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Resumo: O presente trabalho descreve e discute o conjunto de processos e experimentos
digitais utilizando inteligéncia artificial, que consiste no treinamento de um modelo que gera
imagens ou pinturas digitais a partir de fotografias autorais produzidas ao longo de trés anos
durante meu desenvolvimento como fotdgrafo. Essa série de experimentos tem como objetivo
analisar signos, suas origens e poder trazer um novo olhar para trabalhos anteriores e atuais

sob a perspectiva da inteligéncia artificial.

Palavras-chave: arte digital, inteligéncia artificial, pintura, paisagem, fotografia.
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Introduciao

Este texto busca elaborar algumas questdes sobre as caracteristicas presentes em meu
trabalho no decorrer do desenvolvimento da minha pratica artistica, cujos resultados e seus
significados serdo explorados aqui. Para iniciar a discussdo deste trabalho, ¢ necessario
relembrar minha trajetdria no Instituto de Artes da UFRGS.

Ingressei na faculdade como alguém que tinha como principais técnicas a pintura € o
desenho e, ao longo do percurso, fui descobrindo a proximidade com a criagdo de imagens
utilizando da fotografia analdgica e, mais tarde, a fotografia digital, sempre visando a
manipulagdo e a busca por uma imagem mais organica. Em paralelo a isso, mantive
proximidade com a publicidade (talvez pelos meus pais, ambos publicitarios) e acabei
optando por estagios e trabalhos freelancer na area, apesar de que, na época, se relacionarem
mais com o design grafico. Também sempre tive interesse em programas em geral, algo que
me possibilitou explorar varias areas, inclusive programacao na faculdade de Artes Visuais
utilizando programas como Processing e p5.js.

Ao chegar no final do curso, apos explorar diversas areas e programas, me encontro
mais afastado do campo artistico ja que, na maior parte do tempo, trabalho com producao
audiovisual na publicidade e a fotografia ocupa um lugar menor da minha rotina enquanto
deixei completamente de desenhar e pintar. Mesmo assim, tenho no¢ao de que meu trajeto no
IA foi importante, pois vejo simbolos visuais semelhantes aos que me acompanharam durante
todo o processo e aos campos que acabo tendo contato nos dias atuais.

Seguindo essas novas rotas e caminhos, me deparei, recentemente, com o uso da
inteligéncia artificial, ferramenta que, atualmente, vem se desenvolvendo rapidamente e se
mostrando cada vez mais util para os artistas. Foi nesse intuito que me chamou a atengao a
possibilidade de revisitagdo de antigos trabalhos que podem ser reprocessados obtendo
resultados totalmente novos, a criacdo de imagens digitais a partir de imagens reais, algo que
parece quase magico e despertou profundamente meu interesse.

A curiosidade que sinto ao explorar as capacidades da inteligéncia artificial ¢
reminiscente da sensagdo que tive em minha infancia, quando tive a oportunidade de
fotografar com filme. Aquele sentimento de expectativa, quase como a ansiedade de uma
crianca, ao esperar para ver o que surgiria daquela caixa preta misteriosa. Cada clique da
camera era uma promessa, uma memoria, algo que sé seria revelado ap6s um processo de

revelacdo. Da mesma forma, a inteligéncia artificial me instiga a esperar, ansiosamente, pelas



surpresas que ela pode trazer, misturando algo baseado no real remixado de maneira artificial
e quase surreal.

A ferramenta escolhida ¢ baseada em uma GAN, (Generative Adversarial Network) um
modelo de rede neural que utiliza de comparacdes entre as amostras para gerar um resultado,
como uma conta de subtracdo entre as imagens obtendo um produto onde restam simbolos
semelhantes entre ambas as amostras analisadas, de maneira simplificada, claro. Ao longo do
semestre inicial do Trabalho de Conclusdo, a ferramenta foi alimentada com cerca de 500
imagens autorais que obtive ao longo de 3 anos fotografando, moldando e polindo o estilo
dessas fotos a medida que o tempo passava. A partir desse material a ferramenta foi
configurada com setagens customizadas, assim, dando inicio ao treinamento do modelo que
ird analisar o material e obter inimeras imagens como resultado disso. Apds o processamento
desses dados obtive um output de pouco mais de 100 imagens e um video GIF criado,
também automaticamente, baseado nos resultados obtidos.

Podemos ainda acrescentar que, ao explorar as possibilidades da inteligéncia artificial e
das redes neurais na arte generativa, o projeto traz a tona questdes importantes sobre a relagao
entre seres humanos e a tecnologia, bem como sobre o papel da maquina na producao
artistica. Além disso, o uso dessas técnicas pode abrir novas portas para a criagdo de obras
capazes de desafiar nossas concepgdes tradicionais sobre a arte e sua produgao.

Durante este trabalho, dediquei-me a analise dos resultados obtidos pela ferramenta
GAN, gerados a partir das imagens autorais que alimentaram o modelo. Com o suporte do
referencial tedrico da pesquisa, refleti sobre os significados dessas novas imagens e como elas
se relacionam com o meu trabalho artistico e os campos de estudo de meu interesse. Realizei,
ainda, novos testes com a ferramenta, explorando outras possibilidades de configuragdo e
treinamento do modelo. Ao final deste processo, experimentei diferentes formas de exposicao
dos resultados, encontrando a maneira que me pareceu mais adequada de apresenta-los: como

uma exposic¢ao fotografica classica, com impressdes em formatos grandes, em papel fine art.



1. Apontamentos sobre a Historia da Arte Generativa e Computacional: Recortes a
partir do trabalho realizado

O fenémeno da arte generativa e computacional ¢ mais do que a mera utilizagdo da
tecnologia como meio. Trata-se de praticas que refletem sobre a interse¢ao entre criatividade,
automatizacao e as multiplas nuances da expressao humana num contexto tecnolégico. Esta
secdo fard alguns apontamentos sobre a arte generativa e computacional ao longo do tempo,
contextualizando-a dentro da historia mais ampla da arte e da tecnologia, para depois tracar
paralelos com o trabalho desenvolvido nesta pesquisa.

A arte generativa, surgida no final dos anos 1960, ¢ baseada na premissa de usar
sistemas, regras e conjuntos de instru¢des como os principais instrumentos para a criacao
artistica. E crucial notar que, embora exista uma conexdo com a ideia dos artistas
minimalistas de estabelecer sistemas, a arte generativa distingue-se da arte minimalista e
conceitual principalmente pelo seu uso da tecnologia. Sol LeWitt' , uma figura central desse
movimento conceitual, exemplifica essa abordagem em sua série "Wall Drawings", na qual
ele apresenta instru¢des que, uma vez executadas, transformam-se em arte. Tal metodologia
ecoa a reflexdo de Barthes (2004) sobre a "morte do autor", onde o significado ndo ¢ mais
puramente derivado do criador, mas também do receptor. Assim, para LeWitt, a primazia nao
residia apenas na obra final, mas também na intengdo e concepgdo inerentes as suas

instrucgoes.

' Sol Lewitt Sol LeWitt (1928-2007) foi um artista estadunidense renomado, amplamente considerado
como uma das figuras-chave na arte conceitual e minimalista. Ele ficou particularmente famoso por suas séries
de "Wall Drawings" ¢ "Structures" (ou esculturas modulares). LeWitt acreditava na primazia da ideia sobre a
execugdo e, em muitos casos, ele fornecia apenas instrugdes detalhadas para a criagdo de suas obras, enquanto
assistentes ou outros realizavam a instalagao fisica.
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Sol LE WITT
Born 1928, Hartford, Connecticut
Lives in New York

FROPOSAL FUR WALL DRAWING, INFORMATICK SHOW

Within four adjacent ssuares,

each 4' by 4',

four dreftsmen will be employed

at $4.00/hour

for four hours a day

and for four days to draw straight lines
4 inches long

using four different colored pencils;

9H bleck, red, yellow and blue.

Each draftsmen will use the seme coler throighout
the four day peried,

working on 8 different saquare each day.

73

Imagem 1: Proposal for Wall Drawing, Sol LeWitt, 1970.

Imagem 2: Wall Drawing #273, Sol LeWitt, 1975.
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Imagem 3: Interpretagdo de 'Wall Drawing #118, Sol LeWitt, 2023.

Na década de 1970, a medida que a arte generativa evoluia rapidamente, artistas como
Manfred Mohr? e Vera Molnar® comegaram a explorar o potencial dos computadores para a
criacdo de obras de arte (De Almeida, 2019). Através de algoritmos simples e padrdes

geométricos, esses artistas estabeleceram os primeiros didlogos entre maquinas e arte.

Vera Molndr destacou-se por sua profunda exploragdo das capacidades graficas dos
computadores. Sua obra "Desordre" (1993) é uma representacdo eloquente dessa jornada.
Nesta peca, Molnar empregou a tecnologia computacional para produzir variagdes de uma
grade de quadrados. Os quadrados da periferia mantém uma ordem meticulosa, enquanto os
do centro apresentam uma desordem e rotacao crescentes. Esta obra ndo somente demonstra o
potencial do computador em diversificar um conceito, mas também reflete sobre o equilibrio

entre caos ¢ ordem na arte.

2 Manfred Mohr (nascido em 1938) é um artista pioneiro da arte computacional. Desde os anos 70, ele
tem explorado algoritmos e programagdo como meios de produzir arte, especificamente focando nas
possibilidades estéticas da geometria do hipercubo. Ao usar computadores como ferramentas, Mohr introduziu
uma abordagem sistematica e algoritmica a criagdo artistica, fundamentando-se firmemente na interseccao da
arte e da tecnologia.

? Vera Molnar (nascida em 1924) € uma artista hiingaro-francesa que é considerada uma das pioneiras da
arte digital e computacional. Desde os anos 60, Molnar tem usado computadores para ajudar a explorar padroes
visuais e para decompor e reconfigurar formas e linhas de maneira sistematica. Sua abordagem metodica a arte,
combinada com seu interesse em maquinas ¢ sistemas, a posicionou como uma figura influente no
desenvolvimento da arte computacional.

12



Imagem 4: 1% de Desordre — Bleu + Rouge / 4, Vera Molnar, 1979.

O impacto das inovagdes tecnoldgicas na arte ¢ no design ao longo das décadas nao
pode ser subestimado. A década de 1980, em particular, foi um periodo emblematico neste
aspecto, presenciando uma verdadeira revolu¢do nas interfaces graficas que tornaram os
computadores mais acessiveis e intuitivos para artistas e designers. Esta revolucdo foi
impulsionada, em grande parte, pela introducgao e popularizacdo do Macintosh, que, conforme
descreve Levy (1994) em Insanely Great, foi "o computador que mudou tudo". Norman
(1988) em The Design of Everyday Things, reforca a esséncia dessa transformacao,
explorando a ascensdo do design intuitivo, uma consequéncia direta das inovagdes dessa era.

Durante a década de 1990, testemunhamos um avango significativo no campo
tecnologico que pavimentou o caminho para a evolugdo da computagdao grafica, como a
conhecemos atualmente. Com a popularizacdo de computadores pessoais € a internet, novas
possibilidades tecnoldgicas surgiram, permitindo que artistas, pesquisadores e
empreendedores experimentassem e desenvolvessem novas ideias no campo da computagao

grafica. Um exemplo emblematico dessa era é o trabalho de Karl Sims*. Sims foi um dos

4 Karl Sims ¢ um artista e informatico americano reconhecido por suas contribui¢des significativas no
campo da arte generativa e da evolugdo virtual. Durante os anos 90, Sims ficou conhecido por suas simulagdes
computacionais que exploravam a evolugdo artificial de criaturas e padrdes animados. Suas experimenta¢des

13



pioneiros nesse campo, o que lhe permitiu desenvolver algoritmos sofisticados que simulavam
vida artificial. Em seu notavel projeto "Evolved Virtual Creatures, Evolution Simulation,
1994", ele criou criaturas digitais que evoluiam em uma simulagdo fisica, demonstrando as

potencialidades da interseccdo entre arte e ciéncia.

Imagem 5: Evolved Virtual Creatures, Karl Sims, 1994.

A emergéncia tecnologica nas primeiras décadas do século XXI trouxe consigo novas
possibilidades para a arte generativa. Com plataformas como o Processing € o
OpenFrameworks, o acesso a esse universo foi democratizado, permitindo que artistas de
diferentes areas explorassem a programacdo como um novo canal de expressdo artistica,
mesmo sem formacao formal em ci€ncia da computacdo. Essa democratizagdo contribuiu para
o surgimento de novas formas de arte, possibilitando a criacao de obras das mais diversas que
mesclam tecnologia e criatividade.

Além disso, os avangos em inteligéncia artificial, particularmente a revolucdo da
aprendizagem profunda que se iniciou na década de 2010, representaram um marco
significativo para a arte generativa. Esta revolucdo foi catalisada, em grande parte, pelo

sucesso da arquitetura de rede neural conhecida como 'AlexNet' em 2012 na competi¢ao

notaveis com a combinagdo de algoritmos genéticos e computacdo grafica resultaram em trabalhos de arte
visualmente cativantes ¢ animagdes que exploravam as potencialidades e a estética da evolucdo digital.
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ImageNet.’ Desde entdo, a inteligéncia artificial, com um enfoque especial na aprendizagem
profunda, tornou-se uma ferramenta poderosa para os artistas, estando ambos, a tecnologia e o
artista, em constante evolugao.

Com a aceleracdo da tecnologia, os limites da arte generativa estdo constantemente
sendo empurrados. Realidade virtual, realidade aumentada e outras tecnologias emergentes
oferecem novos espacos para a expressdo artistica. E uma época interessante para os artistas
que utilizam essas ferramentas, e tém a sua disposi¢do uma paleta tecnoldgica sem
precedentes.

Ao observarmos a trajetoria da arte generativa e computacional, percebemos que seu
desenvolvimento nao estd ligado apenas aos avangos tecnologicos, mas também as
transformagdes na forma como compreendemos e nos relacionamos com a tecnologia. O
casamento entre arte e tecnologia é intrinsecamente complexo e multifacetado. A medida que
avangamos na era digital, a relacdo entre o artista, a maquina e a sociedade se torna cada vez
mais interconectada. Nesse sentido, o projeto em questdo procura desenvolver uma reflexao
sobre aspectos da criacdo fotografica no contexto digital contemporaneo, marcado pelas
transformagdes nos processos de criacdo e circulacdo de imagens proporcionadas pelas novas

tecnologias.

5 (Krizhevsky, A., Sutskever, 1., & Hinton, G. E. (2012). ImageNet classification with
deep convolutional neural networks. Advances in neural information processing systems, 25,
1097-1105.
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2. Conceitos de inteligéncia artificial e redes neurais

Inteligéncia artificial refere-se a simulagcdo de processos de inteligéncia humana por
sistemas de maquina, especialmente sistemas computacionais. Estes processos incluem
aprendizagem (a aquisi¢do de informagdes e regras para o uso da informag¢do), raciocinio
(usando regras para chegar a conclusdes aproximadas ou definitivas) e autocorregao.

Historicamente, a ideia de IA foi inspirada pela aspiracdo humana de criar maquinas
que poderiam emular aspectos do pensamento humano. De acordo com Russell e Norvig
(2009) em "Artificial Intelligence: A Modern Approach", a concepcdo moderna da 1A teve
inicio nos anos 1950, com a conferéncia de Dartmouth, onde pesquisadores como John
McCarthy e Alan Newell exploraram a possibilidade de criar maquinas que pudessem usar
linguagem, formar abstragdes e resolver problemas até entdo reservados aos seres humanos.
Ao longo das décadas seguintes, a IA evoluiu de programas baseados em regras e simples
maquinas de tabulacdo para sistemas mais complexos, capazes de aprendizado profundo e
processamento de linguagem natural.

As redes neurais artificiais (RNA) sdo uma subcategoria da IA inspirada na estrutura e
funcionamento do cérebro humano. Sao modelos computacionais que mimetizam a maneira
como 0s neurdnios biologicos processam informacgdes (McCulloch&Pitts, 1943). Uma RNA ¢
composta por unidades basicas chamadas neurdnios artificiais ou "nds". Estes neuronios estdo
interligados por conexdes ponderadas que transmitem sinais entre eles. O peso de uma
conexdo (sindptica) determina a importancia do sinal transmitido (Rosenblatt, 1957) e ¢
ajustado ao longo do tempo por meio de um processo chamado aprendizado (Rumelhart,
Hinton & Williams, 1986).

No campo da Inteligéncia Artificial, as Redes Neurais Artificiais (RNA) evoluiram
consideravelmente ao longo dos anos, culminando em uma miriade de arquiteturas, cada uma
adaptada a desafios especificos (Goodfellow et al,. 2016). Entre estas, as redes neurais
profundas, frequentemente referenciadas pelo termo "deep learning”, destacam-se pela sua
capacidade de processamento e complexidade (LeCun et al., 2015). Esta proeminéncia se
deve em grande parte a sua arquitetura multicamada, que imita, de certa forma, a estrutura do
cérebro humano.

Essas camadas sdo organizadas em uma sequéncia de "neurdnios" que trabalham
coletivamente para interpretar e classificar informacdes. O fascinante ¢ que cada camada ¢

responsavel por identificar diferentes caracteristicas dos dados. Em um contexto visual, por
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exemplo, as primeiras camadas podem reconhecer bordas e cores bdsicas, enquanto as
camadas intermediarias podem identificar formas ou padrdes mais complexos, culminando
nas camadas finais que reconhecem estruturas mais abstratas ou objetos inteiros (Krichevsky
etal., 2012).

O poder das redes neurais profundas reside precisamente nesta hierarquizacdo do
aprendizado. Ao aprender caracteristicas em niveis progressivamente mais complexos, essas
redes sdao capazes de compreender e interpretar dados com precisdo, superando em muitos
casos as capacidades humanas em tarefas especificas. Esta capacidade tornou as redes neurais
profundas ferramentas indispensaveis em 4reas tdo diversas como reconhecimento de
imagem, processamento de linguagem natural, diagnosticos médicos e, claro, na arte
generativa e computacional (Goodfellow et al., 2016).

Dentro do campo artistico, a Inteligéncia Artificial, com um foco especial nas redes
neurais, tem sido uma fonte de mudangas nas técnicas e paradigmas tradicionais de criagao.
Artistas que adotam essas tecnologias conseguem gerar uma infinidade de novas imagens,
sons € narrativas que antes eram impossiveis de serem criadas. Como Mario Klingemann,
conhecido por seus retratos gerados por redes neurais que desafiam as convengdes
tradicionais, exploram frequentemente a interse¢do entre a humanidade e a maquina. O
coletivo Obvious ganhou destaque com "Edmond de Belamy", um retrato gerado por TA que
foi leiloado na Christie's por mais de $432.000, provocando debates sobre autoria e valor da
arte na era da tecnologia. Refik Anadol € outro artista que combina dados publicos, IA e
estética visual para criar obras, tais como "Wind of Boston: Data Paintings", onde visualiza
padroes de vento da cidade, e outros projetos que transformam espagos fisicos em
experiéncias imersivas utilizando projegdes e aprendizado de maquina. Além disso, as redes
neurais, com sua habilidade de assimilar e recriar estilos artisticos, estdo tensionando as
fronteiras da originalidade. Este novo movimento ndo s6 amplia o repertorio artistico, mas
instiga os artistas a explorarem as possibilidades da tecnologia em suas areas de atuacao.

Embora as redes neurais artificiais (RNA) sejam uma tecnologia promissora, seu
treinamento eficiente requer uma quantidade massiva de dados, muitas vezes exigindo acesso
a vastos bancos de dados e uma infraestrutura computacional robusta, o que pode ser
proibitivo em termos de custos e acessibilidade. Outro ponto que deve ser considerado ¢ o
fato de que a inteligéncia artificial e as redes neurais estdo em constante evolugdo, o que
significa que novas técnicas, métodos e algoritmos estdo sendo desenvolvidos e aprimorados

a todo momento. Isso traz a tona a necessidade de uma atualizacdo constante dos
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conhecimentos e habilidades necessarios para trabalhar com essas tecnologias, o que pode ser
um desafio para muitos artistas e pesquisadores.

Apesar dessas limitagcdes, ndo hd duvida de que a inteligéncia artificial e as redes
neurais sdo frequentemente apontadas como tendo o potencial de transformar a maneira como
vemos a arte. No entanto, ¢ valido questionar até que ponto elas podem realmente
revolucionar um campo que possui um sistema de regras e valores tdo profundamente
enraizado, mesmo que esteja sempre em evolugdo. A medida que a tecnologia evolui e mais
pesquisas sdo feitas, ¢ possivel que muitas dessas barreiras e limitagdes sejam superadas,
permitindo que a inteligéncia artificial e as redes neurais sejam usadas de maneira mais
eficiente e acessivel em uma variedade de campos.

O entrelacamento de arte, inteligéncia artificial e redes neurais ¢ um testemunho do
continuo didlogo entre humanidade e maquina. Enquanto estas tecnologias continuam a
moldar e ser moldadas pela pratica artistica, elas também propdem reflexdes filosoficas

profundas sobre os dominios da criatividade e da autoria na era digital (Barrat, 2013).

18



3. Trabalhos utilizados de referéncia relacionados a area

A relagdo entre tecnologia e arte ¢ um tema complexo e abrangente, especialmente
quando se trata da inteligéncia artificial (IA) aplicada a arte generativa e computacional.
Embora essa conexdo ja tenha sido discutida em diversos estudos, ensaios e trabalhos, ¢
importante expandir essa area de conhecimento e examinar mais publicagdes notaveis nessa
intersecgao.

Um dos pilares para entender a relacdo entre tecnologia e imagem € o estudo de Vilém
Flusser sobre fotografia. Sua obra "Filosofia da Caixa Preta" (2002), ainda que ndo se
concentre especificamente na IA, detém relevancia critica na compreensdo da intersec¢ao
entre imagem e maquina. Flusser debruca-se sobre a natureza técnica da produgdo de
imagens, enfatizando a influéncia das méquinas na moldagem do conteudo visual. Para ele, a
fotografia € um processo técnico que reconfigura os dados visuais, gerando assim uma
imagem. Esta, por sua vez, ndo ¢ meramente um espelho da realidade, mas uma interpretagao
modulada pela tecnologia. Diante do surgimento das redes neurais e da proliferagdo da arte
generativa, as contemplagdes de Flusser servem como alicerce para nossa compreensao de
como a tecnologia tem influenciado o meio artistico.

Ademais, hd a enigmadtica natureza das redes neurais profundas, que se assemelha ao
conceito de a "Filosofia da Caixa Preta" de Flusser. Essa metafora refere-se a complexidade e
opacidade desses sistemas: apesar de fornecerem resultados impressionantes, o intrincado
emaranhado de seus processos internos muitas vezes escapa a compreensao humana. Essa
falta de transparéncia representa ndo s6 um desafio técnico, mas também epistemologico, uma
vez que artistas e pesquisadores buscam entender, adaptar e, por vezes, controlar essas
ferramentas em suas praticas criativas e investigativas. Ele se referia especialmente as
"imagens técnicas", uma categoria que inclui a fotografia, argumentando que, enquanto as
imagens tradicionais representam algo do mundo real, as imagens técnicas sdo representacdes
de conceitos e ideias.

Segundo Flusser, “os aparelhos ndo sdo refletores, mas projetores. Nao “explicam” o
mundo, como fazem as imagens tradicionais, mas “informam” o mundo” (FLUSSER, 2008,

p. 71). Neste sentido, Flusser complementa: “o importante ¢ que as imagens técnicas sdo
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projecdes que projetam significado de dentro para fora, e que é precisamente isto o seu
“sentido” (sinn, meaning)” (FLUSSER, 2008, p. 69).

Essa nogdo ¢ particularmente relevante quando consideramos as redes neurais: estas
maquinas "aprendem" através de dados e produzem "imagens" ou resultados que sdo, em
esséncia, representagdes destes conceitos.

Ao se aprofundar em sua filosofia, Flusser destacou a importancia de decodificar essas
caixas pretas, de compreender suas operagdes, para que possamos ser participantes ativos e
criticos na sociedade tecnoldgica.

Em outra linha de pensamento, Joan Fontcuberta mergulha nas nuances entre
autenticidade e imagem em tempos de revolucdo digital. Este artista introduziu discussdes
criticas acerca da "pos-fotografia", um termo que captura a evolugdo da arte fotografica no
ambiente atual, permeado de tecnologia e manipulacdo digital. Para Fontcuberta, a
pos-fotografia ndo apenas desafia as convengdes e expectativas tradicionais associadas ao ato
de fotografar, mas também promove uma reflexao sobre a veracidade e a representagdo na era
digital (FONTCUBERTA, 2014). No passado, a fotografia era frequentemente vista como um
registro quase inalterado da realidade. No cendrio atual, sob a influéncia crescente de
sofisticadas ferramentas de edicdo e da IA, essa imagem se transforma, tornando-se um
emaranhado de realidades objetivas e construidas. Através de sua obra, as questdes propostas
por Fontcuberta se acentuam ainda mais e nos desafiam a reconsiderar ndo apenas o
significado, mas também o impacto das imagens em um mundo cada vez mais mediado pela
tecnologia.

Além disso, no artigo ,"Inteligencia Artificial y campo del arte” (2020) Nuria
Rodriguez Ortega apresenta um panorama provocativo sobre o papel da tecnologia na criagao
artistica contemporanea. A relagdo entre artistas e tecnologia nao ¢ apenas utilitaria, mas
simbidtica. As ferramentas tecnolodgicas transcendem sua fungdo tradicional,
metamorfoseando-se em extensdes do ser criativo do artista, quase como um alter ego. Esta
perspectiva desloca a narrativa usual que coloca o artista e a ferramenta em polos opostos,
propondo, em vez disso, uma interdependéncia onde maquina e criador moldam e sdo
moldados um pelo outro.

Nesse contexto, a ideia de "co-criagao" assume um papel central. Nao se trata apenas de
um artista que utiliza uma ferramenta para expressar sua visao, mas de um didlogo continuo

em que a tecnologia, com suas capacidades e limitagdes, também molda o resultado final. Esta

20



perspectiva inovadora abre portas para novas interpretagdes sobre o ato criativo e reafirma a
importancia de adaptar-se e evoluir com as tecnologias emergentes.

Ao olhar para o futuro e a crescente integracdo da IA no dominio artistico, as reflexdes
de Nuria servem como uma base preciosa. Ela antecipa uma era na qual a inteligéncia
artificial ndo € vista apenas como uma ferramenta, mas como uma entidade que contribui, de
forma ativa e significativa, para a transformagdo da arte. Seu trabalho lanca luz sobre a
necessidade de uma reavaliagdo de nossos paradigmas tradicionais de criacao, encorajando
um entendimento mais profundo e respeitoso da colaboracdo entre humanidade e méquina.

A andlise de Nuria sobre a interse¢do da A com a arte vai além da mera observagao
superficial de como as maquinas estdo sendo incorporadas no processo criativo. Em vez disso,
ela aprofunda-se nos intrincados tecidos da relagdao, desvendando as sutilezas e
complexidades dessa unido. Ortega reconhece que a influéncia da IA ndo se limita apenas a
criar novas técnicas ou estilos; ela redefine a propria esséncia da expressdo artistica, alterando
os paradigmas estéticos tradicionalmente aceitos.

Seu trabalho proporciona um olhar critico sobre a metamorfose do campo artistico a luz
da tecnologia emergente. Ela explora questdes sobre como a IA pode ampliar, desafiar e até
mesmo redefinir o que consideramos arte. Em um mundo onde a fronteira entre o digital e o
fisico torna-se cada vez mais ténue, Ortega questiona como os artistas podem usar essa fusao
para explorar novas dimensdes estéticas e narrativas.

Além disso, a perspectiva de Ortega sobre a adaptagdo dos artistas ¢ particularmente
notavel. Em vez de retratar essa transi¢do como uma mera absor¢ao de novas ferramentas, ela
enfatiza a resiliéncia, a curiosidade e a capacidade inovadora dos profissionais da arte.
Artistas como Mario Klingemann,® Sergio Albiac’ e Sougwen Chung® ndo apenas adotam a
IA como uma extensdo de seus pincéis e paletas, mas também como um parceiro critico que
pode desafiar e expandir sua visao.

Por fim, ao desvendar a tapecaria entrelagada de arte e inteligéncia artificial, Nuria nos
convida a contemplar ndo apenas as obras resultantes dessa confluéncia, mas também o

processo evolutivo continuo e dindmico que define a arte na era digital. A autora afirma que:

¢ Mario Klingemann é um artista e programador aleméo conhecido por seu trabalho pioneiro na interse¢o
entre arte e inteligéncia artificial. Utilizando-se de redes neurais e algoritmos, Klingemann cria obras que
exploram os limites da criatividade computacional e as interagdes entre maquinas ¢ humanidade.

7 Sergio Albiac ¢ um artista visual espanhol que combina programagéo € arte para criar retratos e obras
que refletem sobre a natureza humana. Seu trabalho frequentemente integra técnicas de processamento de
imagem com algoritmos personalizados, resultando em pecas que oscilam entre o digital e o organico.

8 Sougwen Chung é uma artista e investigadora que explora a relagdo entre humanos e sistemas
computacionais. Seu trabalho frequentemente envolve performances colaborativas entre ela e robds
programados, investigando as dindmicas de cooperagdo e a interface entre humanos e maquinas.
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El proceso de creacion artistica establece un continuum hombre-maquina, un
espacio de hibridacién conceptual y creativa, que nos sitia en un escenario
mucho mas inte- resante que la vieja pregunta de origen binario —j;quién es
el autor: la maquina o el sujeto humano?— contenida en el arte
computacional y generativo desde sus origenes. (2020, p. 28)

Outro autor a explorar as implicagdes da IA para a criagdo artistica ¢ Sergio José
Venancio Jr. No artigo "Arte e Inteligéncias Artificiais" (2019), ele levanta um ponto
intrigante: se uma maquina pode reproduzir estilos, inventar formas e até evocar emocoes,
qual ¢ o espaco e o significado da criatividade inerentemente humana? A resposta, sugere ele,
ndo reside na simples produgdo de obras, mas na interacdo dindmica e dialdgica entre o
humano e o artificial.

Ele também desafia nossa compreensao convencional de originalidade. Em um mundo
onde a IA pode replicar, adaptar e remixar com uma facilidade sem precedentes, a
originalidade se transforma. Nao € mais apenas sobre criar algo totalmente novo, mas sobre
contextualizar, adaptar e atribuir significado em um ambiente saturado de influéncias
multiplas e em constante evolugao.

Além disso, Venancio enfatiza a necessidade de enfrentar as questdes éticas emergentes.
Com a IA influenciando cada vez mais o dominio artistico, como garantimos a integridade, a
responsabilidade e a consciéncia na criacdo? E como asseguramos que a tecnologia ¢
empregada de forma ética e respeitosa?

Em suma, o trabalho de Venancio oferece uma lente critica, por meio da qual podemos
examinar e refletir sobre o papel e o impacto da tecnologia na arte contemporanea. Ele nos
proporciona ferramentas para navegar por este novo territorio, lembrando-nos da esséncia
indelével da expressao humana, mesmo em face da mais avancada inteligéncia artificial.

Estas obras, que investigam a relacdo entre arte e IA, servem como registros das
continuas transformagdes vivenciadas pela arte generativa e computacional. Mais do que
simplesmente narrar a evolugdo técnica e estilistica, esses estudos se detém nas nuances que
essa fusdo trouxe a tona. As inquietagdes filoséficas emergem ao questionar a natureza € o
proposito da arte em uma era dominada pela maquina.

Dentro desse vasto espectro de discussoes, o debate ndo se restringe a mera especulagao
académica, mas se entrelaga com as praticas cotidianas dos artistas, curadores e publico. Cada
obra, cada reflexdo adiciona camadas de entendimento a um tema ja complexo, enriquecendo
o discurso e proporcionando dire¢des novas e provocadoras para a interse¢ao da arte e da

tecnologia na era contemporanea.
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3.1. Busca e preparaciao de imagens

No capitulo anterior, analisamos as relagdes entre a inteligéncia artificial (IA) e a arte,
observando o rapido avango das ferramentas e sua interacdo com praticas artisticas
tradicionais. Exploramos como a IA tem o potencial de remodelar o campo artistico e, ao
mesmo tempo, como a arte influencia a evolugdo e aplicagdao da IA. Com esse pano de fundo
em mente, este capitulo transita para um foco mais especifico, aprofundando-se em questdes
diretamente ligadas ao trabalho pratico realizado para este trabalho de conclusao.

Na era digital contemporanea, a abundancia de dados visuais ¢ um fato estabelecido. No
entanto, a qualidade e a diversidade desses dados sdao aspectos fundamentais para a eficacia
dos modelos de treinamento, especialmente quando se trata de redes neurais como as
Generative Adversarial Networks (GANs). Neste trabalho, optei pela decisdo de utilizar um
conjunto de dados diversificado e curado, ou seja, fotos do meu arquivo pessoal, carregadas
diretamente no Runway ML - uma plataforma especializada no uso de ferramentas de IA para
Imagens e Videos - visando explorar a riqueza desse ecossistema visual.

Historicamente, o processo da escolha sempre esteve profundamente enraizado no
mundo da arte. Seja na escolha de pecas para uma exposi¢do ou na selegdo de imagens para
um portfolio, a curadoria envolve decisdes deliberadas sobre o que incluir e o que excluir.
Neste projeto, a selecdes foi ainda mais essencial, dado que as imagens selecionadas serviram
como base para a criagdo de novas imagens geradas por maquina.

A selegdo de imagens para qualquer projeto artistico ou de pesquisa que eu realizei € um
processo complexo que envolve diversos critérios além do aspecto visual. O processo requer
uma reflexdo profunda sobre os valores, historias, emocdes e sentimentos que desejo
transmitir por meio das imagens escolhidas.

Elas representam uma tapegaria visual de experiéncias ao longo desses 3 ultimos anos,
desde os registros mais técnicos em filmes 35mm e médio formato até os momentos
espontaneos capturados em um celular. A inclusdo de diferentes técnicas e estilos fotograficos
proporcionou ao modelo uma visdo abrangente e diversificada da fotografia, permitindo-lhe

aprender e extrapolar a partir de uma base de amostras variadas.
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Por outro lado, muitas plataformas de inteligéncia artificial contemporaneas oferecem
modelos de treinamento altamente especializados. Estes tendem a focar em categorias muito
especificas, como montanhas, carros, ou animais. Embora esses modelos sejam uteis para
tarefas especificas, sua natureza restritiva pode limitar a criatividade e a generalizagao.

A opgdo do Runway ML por categorias mais amplas, como paisagens e retratos, revela
uma abordagem menos convencional e mais aberta. Esta decisdo remete aos primordios da
fotografia, onde os géneros fotograficos eram, de fato, amplamente categorizados em
paisagens e retratos.

Optando por trabalhar com o modelo de paisagens, a pesquisa buscou harmonizar a
tradi¢do fotografica com as capacidades inovadoras da inteligéncia artificial. Dessa forma,
deu continuidade a uma longa tradi¢do de capturar o mundo ao nosso redor através da lente da
camera, agora complementada pela lente da maquina. Embora nem todas as imagens geradas
se encaixem na categoria de paisagem, a grande maioria delas sim. Isso também justifica a
escolha do modelo em questao.

Ao mergulhar em meu vasto arquivo pessoal, tive a oportunidade de revisitar os
momentos, sentimentos e reflexdes que cada imagem carrega consigo. Cada fotografia,
independentemente de sua técnica de origem, contém uma narrativa Unica, um fragmento de
tempo que foi capturado e imortalizado. Essa caminhada nostalgica pelo meu arquivo ndo foi
apenas uma revisao, mas também um momento de introspec¢ao e autoconhecimento.

Os critérios que estabeleci para a selecdo refletem minha conexao pessoal com o mundo
da fotografia. Por exemplo, a presenca de grdos em algumas das imagens ndo ¢ apenas uma
caracteristica técnica para mim, mas também um lembrete das técnicas tradicionais de
fotografia e da beleza da imperfei¢do. De maneira semelhante, a emulagdo de cores me remete
aos dias da fotografia analdgica, quando cada revelagdo trazia uma surpresa cromatica e uma
sensacao unica de encantamento.

Os enquadramentos que escolhi revelam mais do que apenas composicgdes estéticas; eles
contam historias, capturam emogdes e evocam sentimentos profundos. Cada escolha de
enquadramento ¢ cuidadosamente pensada para transmitir a mensagem que desejo, seja por
meio do uso de angulos, perspectivas ou zooms especificos.

Por fim, mas com igual relevancia, ha o valor sentimental. As imagens que selecionei
ndo sao apenas registros visuais para mim, mas fragmentos de memorias preciosas, momentos
que merecem ser lembrados e celebrados. Cada imagem ¢ um tesouro que guardo com carinho

e que espero poder compartilhar com outros por meio deste projeto.
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Desta reflexao e revisdo, emergiram 500 imagens capturadas ao longo dos trés ultimos

anos. Cada uma delas possui sua propria histdria e significado.

A escolha de uma plataforma para a realizagdo de projetos que envolvem a aplicagdo
de redes neurais em imagens ¢ uma decisdo de suma importancia. Neste estudo, apds uma
analise criteriosa de diversas opg¢des disponiveis no mercado, o Runway ML foi selecionado
por uma série de razdes que vao além de suas capacidades técnicas.

O Runway ML ndo ¢ apenas uma plataforma de treinamento de redes neurais; representa
uma combinagdo de flexibilidade, usabilidade e capacidade de produzir resultados de alta
qualidade. A sua principal caracteristica, que a distingue de muitas outras, ¢ o seu uso de
GAN2, ou Generative Adversarial Networks de segunda geragdo. As GANs sdo sistemas
compostos por duas redes que operam simultaneamente: uma rede geradora, que cria imagens,
e uma rede discriminadora, que avalia a qualidade e autenticidade dessas imagens. A
interacdo continua entre essas duas redes resulta em imagens geradas de forma
progressivamente mais aprimorada.

O software oferece uma variedade de modelos baseados em inteligéncia artificial, mas
para este trabalho, a escolha recaiu sobre o modelo de treinamento de uma rede neural. Uma
das técnicas predominantes que o software emprega ¢ o chamado "Transfer Learning" ou, em
portugués, "Aprendizado por Transferéncia". Essa técnica permite que um modelo
pré-treinado, o StyleGAN, seja retreinado com base em um novo conjunto de dados. (white
papers)’

O que torna o StyleGAN excepcional ¢ sua capacidade original de treinamento: foi
treinado em uma base colossal de 70.000 imagens oriundas do Flickr. Este extenso
treinamento inicial confere ao modelo a habilidade de reconhecer uma variedade ampla de
caracteristicas de imagem. O Aprendizado por Transferéncia aproveita essas caracteristicas ja
aprendidas para acelerar e otimizar o processo de treinamento com novos conjuntos de dados.

Assim, ao treinar um novo modelo, a quantidade de dados e o tempo necessario sao

® Os "white papers" sdo documentos autoritativos que informam os leitores de maneira profunda sobre um

topico especifico, propondo uma solugdo para um problema ou explicando um conceito complicado. Eles sdo
frequentemente utilizados por empresas e organizagdes como uma ferramenta de marketing ou persuasdo,
visando influenciar a decisdo de seus leitores ou estabelecer a organizagdo como lider de pensamento em um
setor especifico. Diferentemente de artigos de blog ou postagens em redes sociais, os white papers sdo mais
detalhados e sdo basecados em pesquisa e analise profunda_Content Marketing Institute, "What Is a White Paper?

Expert Tips, Templates & Examples.".)
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drasticamente reduzidos. Este modelo se destaca por sua capacidade de aprender e adaptar-se,
proporcionando resultados que, muitas vezes, surpreendem as expectativas.

A preparagao das imagens ¢ uma etapa crucial no processo de implementacdo de um
projeto que envolve tecnologias digitais. No contexto deste trabalho, onde se busca a
intersec¢do da arte e da inteligéncia artificial, esta preparagdo ndo ¢ apenas técnica, mas
também conceitual. Ao optar pelo software Runway, diversas caracteristicas técnicas vieram a
tona. Uma das mais notaveis ¢ a exigéncia de que todas as imagens estejam no formato de
enquadramento 1x1. Esta escolha de formato pode parecer inicialmente limitante, mas, por
outro lado, propde uma reflexdo sobre a uniformidade e a padronizagdo em tempos digitais.
Ao trabalhar com o Runway, e especificamente ao retreinar o modelo StyleGAN, ¢é crucial
entender a importancia do formato quadrado. Nao so6 ele se alinha com a estrutura técnica do
modelo, mas também garante um aproveitamento otimizado das capacidades de aprendizado
por transferéncia, tornando todo o processo mais eficiente e preciso. Ao adaptar imagens que
originalmente possuiam diversos formatos para um unico padrdo, ha uma inevitavel perda de
informacao nas bordas das fotos. Esta perda, entretanto, pode ser vista sob duas 6ticas: uma
negativa, onde se lamenta o que foi deixado para tras, e uma positiva, onde se valoriza o que
foi escolhido para permanecer em destaque.

O proprio software Runway, oferece uma ferramenta que detecta zonas de atencdo nas
imagens. Este recurso, ao identificar e centralizar os elementos mais marcantes da
composi¢do, auxilia o pesquisador na dificil tarefa de recortar e adaptar suas memorias
visuais. Esse processo automatizado de corte e selecdo levanta questdes interessantes sobre a
autonomia das maquinas e sobre até que ponto a tecnologia pode (ou deve) tomar decisdes no
ambito artistico. A escolha de permitir que o software "decida" a parte essencial das imagens,
ao invés de fazer isso manualmente, ndo foi casual. Em um projeto onde se explora a relagao
entre homem e maquina, permitir que a ferramenta tenha uma certa "liberdade" de escolha ¢
parte do experimento, ¢ parte da arte.

ApoOs este meticuloso processo de preparagdo, as imagens foram carregadas no servidor
do Runway. Este upload ndo ¢ apenas a transferéncia de dados, mas a transi¢ao das imagens
de um espago pessoal e intimo para o espaco digital e coletivo da plataforma, onde elas serdo
processadas, interpretadas e, finalmente, transformadas.

A primeira etapa apos o upload das imagens € o processo de "input", onde as fotos sao

alimentadas na rede neural. Esse ¢ um momento critico, onde o sistema comeca a identificar e
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aprender padrdes, cores, formas e nuances das imagens fornecidas. E aqui que a magia
comega a acontecer.

No entanto, ¢ essencial entender que as redes neurais nao operam como cérebros
humanos. Enquanto os seres humanos podem associar imagens a emocdes, memorias €
contextos, as redes neurais buscam padrdes e repeticdes. Esse foco estrito em dados € tanto
uma for¢a quanto uma limitagdo. Por um lado, a maquina pode identificar padrdes que podem
ndo ser imediatamente Obvios para os humanos. Por outro, ela carece da sensibilidade e da
subjetividade que um ser humano pode trazer a interpretagdo de uma imagem.

Ao longo do processo de treinamento, a rede neural evolui e refina seu entendimento
das imagens. Com o tempo, ela comeca a produzir suas proprias "imagens", que sdo, na
verdade, a sua interpretacdo ou simulagdo das fotos originais. O treinamento durou em torno
de trés horas, devido ao nimero de imagens de input e de steps escolhidos (assunto ao qual
voltarei mais adiante). A cada leva de imagens geradas o modelo criado "aprende" mais e seus
resultados vao ganhando cada vez mais complexidade de formas e texturas.

Comparagao das semelhangas entre as imagens utilizadas de input e as imagens mais

recentes de output:
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Acima: Imagem 6, arquivo pessoal, Lishoa, 2022. Imagem 7, gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 8, arquivo pessoal, Barcelona, 2022. Imagem 9, gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 10, arquivo pessoal, Barcelona, 2022. Imagem 11, gerada pelo sofiware RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 12, arquivo pessoal, Lisboa, 2022. Imagem 13, gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 14, arquivo pessoal, Sdo Paulo, 2022. Imagem 15, gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 16, arquivo pessoal, Lisboa, 2022. Imagem 17, gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 18, arquivo pessoal, Barcelona, 2019. Imagem 19, gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 20, arquivo pessoal, Porto Alegre, 2020. Imagem 21, gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Estas imagens geradas sdo uma amalgamacao dos padrdes, cores e formas que a rede
identificou como sendo predominantes ou recorrentes. Mas, o que significa quando uma
maquina "interpreta" uma imagem? Afinal, as imagens geradas pela rede neural sdo imagens
novas ou simplesmente ecos das imagens originais? A resposta a essa pergunta ndo ¢ simples.
As imagens resultantes deste treinamento sdo, sem duvida, influenciadas pela base de dados
original, mas elas também trazem consigo as peculiaridades e idiossincrasias do algoritmo.
Dessa forma, elas sdo tanto um produto do olhar humano quanto da "visao" da maquina.

O requisito do Software de um conjunto minimo de 500 imagens no formato 1x1 pode
parecer restritivo a primeira vista, mas esta especificagdo foi projetada para otimizar a
qualidade do resultado final. Ao fornecer um conjunto cuidadosamente selecionado de
imagens, espera-se que o modelo possa aprender e generalizar com eficacia, resultando em
geracdes de imagens que sejam tanto variadas quanto fiéis ao conjunto de dados original.

Esta decisdao metodologica, de utilizar uma base de dados intencionalmente limitada e
diversa, tem suas raizes na ideia de que a singularidade e especificidade podem,
paradoxalmente, levar a resultados mais universais e abrangentes. O objetivo era testar como
a ferramenta capturaria esséncia e a diversidade das imagens originais, traduzindo-as em
novas criagdes que refletissem tanto o olhar do fotdégrafo quanto a capacidade generativa da

maquina.

3.2 Ajustes e otimizacdes realizadas

Ian Goodfellow, juntamente com seus colaboradores, revolucionou o campo da
inteligéncia artificial ao introduzir as Redes Adversarias Generativas (GANs - Generative
Adversarial Networks) em 2014. Para se aprofundar na mecanica e na estrutura destas redes, ¢
imprescindivel familiarizar-se com certos termos-chave. Entre os mais relevantes estdo
"steps", "gerador" e "discriminador". Estas nomenclaturas desempenham papéis cruciais na
descri¢do e no entendimento da arquitetura e da dindmica intrinseca as GANs.

Ao mergulhar nas profundezas da geragdo de imagens com a tecnologia GAN2,
percebe-se rapidamente que os ajustes e otimizacdes ndo sdo apenas desejaveis, mas
essenciais. Um dos parametros mais cruciais neste processo, ¢ frequentemente objeto de muita

reflexdo e experimentacao, ¢ o conceito de "steps".

36



O termo "steps" refere-se as iteracdes de treinamento durante as quais o modelo de 1A
se ajusta e aprende com os dados de entrada. Cada "step" ¢ basicamente uma etapa de
aprendizado, onde o modelo tenta aprimorar suas predi¢cdes, ou neste caso, suas criagdes de
imagem, com base no feedback de suas tentativas anteriores. Visualmente, podemos imaginar
isso como o modelo tentando aprimorar um esboco ou rascunho de imagem a cada passo.

Um dos aspectos mais desafiadores do treinamento de uma GAN ¢é que se trata de um
jogo entre dois componentes da rede: o gerador, que tenta produzir imagens, € o
discriminador, que avalia a qualidade dessas imagens. A cada "step", o gerador tenta melhorar
suas imagens, enquanto o discriminador torna-se mais astuto em identificar falhas. Este ¢ um
processo iterativo que visa o equilibrio, onde o gerador cria imagens tdo convincentes que o
discriminador ndo consegue distingui-las das reais (Goodfellow, 2014)

A decisdo sobre quantos steps usar tem implicagdes profundas na qualidade e no carater
das imagens geradas. Um numero insuficiente de steps pode resultar em imagens que parecem
inacabadas ou imprecisas. Por outro lado, muitos steps podem levar a um excesso de
otimizacdo, onde o modelo comeg¢a a "memorizar" as imagens de entrada em vez de
generalizar a partir delas, ou at¢é mesmo levar a resultados que, embora tecnicamente
impecaveis, podem perder certas nuances ou qualidades estéticas desejadas.

O equilibrio entre o desejo de imagens de alta qualidade e a necessidade de recursos de
processamento eficientes informou a decisdo sobre quantos steps utilizar. Reconhecer que
mais steps podem produzir imagens de melhor qualidade, mas ao custo de mais tempo e
recursos, levou a uma analise detalhada para encontrar o nimero ideal para este projeto.

Por fim, apods o treinamento, a analise dos resultados em relacdo ao nimero de steps
utilizado foi vital para entender e apreciar as nuances e caracteristicas das imagens geradas.
Esta avaliagdo foi crucial para iterar e refinar o processo, tornando o entendimento dos "steps"

ndo apenas uma necessidade técnica, mas uma parte intrinseca da jornada criativa.
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4. Analise critica dos resultados

Com a finaliza¢dao do treinamento do modelo, fundamentado na utilizagao de uma base
de 500 fotografias (o nimero minimo que a StyleGan necessita para o treinamento de um
modelo), os resultados renderizaram um total de 100 imagens no formato 1x1. Este resultado,
de significativa importancia para nossa investigagdo, permitiu uma analise comparativa dos
efeitos gerados pelo nimero de passos em duas fases distintas.

No primeiro conjunto de imagens geradas, realizado com um ntimero de 3000 passos,
observou-se uma prevaléncia de formas rudimentares. O resultado primario indicou padrdes
mais abstratos, que se manifestavam através de pontos dispersos, linhas esporadicas e
manchas difusas, deixando um carater menos definido e um tanto evanescente. Esta abstracao
inicial, embora intrigante, remete a um estagio inicial e simplista do processo interpretativo do

modelo.
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Acima: Imagem 22, primeiros testes gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 23, primeiros testes gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 24, primeiros testes gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 25, primeiros testes gerada pelo software RunWay ML, 2023.

No que concerne a paleta cromética, a segunda fase exibiu uma riqueza e defini¢do de
cores superior, consolidando a no¢do de uma evolugdo incremental e refinada do modelo.
Paralelamente, o surgimento de paisagens abstratas, infundidas de elementos que remetem
mais a algumas caracteristicas das imagens originais nuances que lembram o céu, corpos
d'agua, formagdes pétreas e silhuetas vegetais.

Um aspecto notavel ¢ a emergéncia de paisagens abstratas em certos resultados. Nestas,
detectamos vestigios de elementos que remetem ao real, como referéncias ao céu, corpos
d'agua, formagdes rochosas e vegetagdo. Esta combinacdo de imagens promove uma dinamica

interpretativa para o observador, que pode funcionar como um convite a identificar os tragos
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das imagens originais inseridos na composicdo final. Esta peculiaridade transcende a mera
replicagdo de padroes, revelando uma amalgama entre a capacidade interpretativa do modelo
e os signos estilisticos intrinsecos das imagens.

J& o segundo conjunto, emergente de um treinamento com um nimero de 3500 passos,
revelou um contraste evidente. As imagens produzidas exibiam formas mais intrincadas,
detalhadas e bem definidas. Elementos que lembravam texturas e tragos, além de pinceladas
que evocavam a peculiaridade granulada das fotografias originais, tornaram-se evidentes. Esta
transicdo do abstrato para o detalhado sugere uma maturagao no processo de aprendizagem da
maquina, refletindo uma maior fidelidade e atengdo aos detalhes intrinsecos das imagens de

entrada.
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Acima: Imagem 26, teste final com imagem gerada pelo software RunWay ML, 2023.

Acima: Imagem 27, teste final com imagem gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 28, teste final com imagem gerada pelo software RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 29, teste final com imagem gerada pelo sofiware RunWay ML, 2023.
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Acima: Imagem 30, frame retirado do video feito a partir da combinag¢do dos resultados gerados
pelo software RunWay ML, 2023.
Link: https://drive.google.com/file/d/14IpreHp6 WgVo9OHKBVnJUzMTOW 7drRMq8/view?usp=sharing

47



A esséncia das combinagdes geradas se desvela através de um jogo visual. Nao posso
antecipar como cada individuo reagira as imagens, pois elas podem afetar as pessoas de
diferentes maneiras, dependendo do repertério e atencdo de cada um. No entanto, ao
observa-las, sinto uma sutil indu¢do a mergulhar na intrincada trama que apresentam. Neste
contexto, a tarefa proposta ¢ um exercicio de reconhecimento, onde a busca por tragos das
imagens iniciais no mosaico transformado assume protagonismo. Este processo oferece uma
experiéncia de observacao, enriquecida por camadas de interpretacdo e significado.

Ao confrontar as fotografias originais, carregadas de memorias e sensagdes familiares,
com suas reinterpretagdes inovadoras, emerge uma sensagdo de deslocamento. Esse
sentimento, por vezes desconcertante, ¢ amplificado pela necessidade de harmonizar o que ¢
conhecido com o que foi reinventado. Em minha opinido, a colisdo entre o familiar € o novo
desperta uma reflexdo sobre a natureza do que consideramos "real" ou "artificial".Quando as
fotografias originais, repletas de memorias e emocdes, sdo colocadas ao lado de suas
contrapartes geradas por IA, ndo apenas reconhecemos a familiaridade da primeira, mas
também somos compelidos a questionar e reavaliar a segunda.

No que concerne a paleta cromatica, a segunda fase exibiu uma riqueza e defini¢do de
cores superior, consolidando a no¢do de uma evolugdo incremental e refinada do modelo.
Paralelamente, o surgimento de paisagens abstratas, infundidas de elementos que remetem
mais algumas caracteristicas das imagens originais nuances que lembram o céu, corpos
d'agua, formagdes pétreas e silhuetas vegetais.

Um aspecto notavel ¢ a emergéncia de paisagens abstratas em certos resultados. Nestas,
detectamos vestigios de elementos que remetem ao real, como referéncias ao céu, corpos
d'agua, formagdes rochosas e vegetacdo. Esta combinacao de imagens promove uma dinamica
interpretativa para o observador, que pode funcionar como um convite a identificar os tragos
das imagens originais inseridas na composi¢ao final. Esta peculiaridade transcende a mera
replicacdo de padrdes, revelando uma amalgama entre a capacidade interpretativa do modelo

e os signos estilisticos intrinsecos das imagens.
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A esséncia das combinagdes geradas se desvela através de um jogo visual. Nao posso
antecipar como cada individuo reagira as imagens, pois elas podem afetar as pessoas de
diferentes maneiras, dependendo do repertorio e atencdo de cada um. No entanto, ao
observa-las, sinto uma sutil indu¢do a mergulhar na intrincada trama que apresentam. Neste
contexto, a tarefa proposta ¢ um exercicio de reconhecimento, onde a busca por tragos das
imagens iniciais no mosaico transformado assume protagonismo. Este processo oferece uma

experiéncia de observacao, enriquecida por camadas de interpretagao e significado.

Foi nesse espectro de questdes que me encontrei com o ChatGPT,
numa espécie de experiéncia talmidica, em que toda pergunta deve ser
respondida com outra pergunta. (BEIGUELMAN,2023)

Ao confrontar as fotografias originais, carregadas de memorias e sensagdes familiares,
com suas reinterpretagdes inovadoras, emerge uma sensacdo de deslocamento. Esse
sentimento, por vezes desconcertante, ¢ amplificado pela necessidade de harmonizar o que ¢
conhecido com o que foi reinventado. Em minha opinido, a colisdo entre o familiar e o novo
desperta uma reflexao sobre a natureza do que consideramos "real" ou "artificial".

Quando as fotografias originais, repletas de memorias e emogdes, sdo colocadas ao lado
de suas contrapartes geradas por IA, ndo apenas reconhecemos a familiaridade da primeira,

mas também somos compelidos a questionar e reavaliar a segunda.
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5. Conclusao

Em meio ao surgimento e a ascensao das tecnologias de inteligéncia artificial, este
trabalho procurou investigar o impacto transformador das redes Generative Adversarial
Networks (GANs) no dominio da arte e representacdo visual. Através das multiplas fases de
experimentacdo e analise, fomos conduzidos por uma jornada que desafiou ndo apenas as
convencoes estabelecidas da representacdo fotografica, mas também as fronteiras do que
consideramos 'real' e 'artificial'.

Uma constatagdo importante e talvez a mais evidente ¢ que a tecnologia ndo ¢ mais
apenas uma ferramenta para a arte; ela pode vir a ser um colaborador. O papel
tradicionalmente passivo da tecnologia, como um mero facilitador ou canal, foi redefinido. As
GANs, em sua astlicia interpretativa e capacidade de aprender e recriar, assumiram o papel de
um artista co-criador, moldando e reformulando a arte através de sua propria 'lente’. Esta
simbiose entre maquina e criatividade humana gerou representagdes que sdo simultaneamente
familiares e novas, pontuando a delicada danga entre memoria, realidade e inovagao.

No entanto, este ndo ¢ apenas um didlogo sobre o surgimento de uma nova forma de
arte. E, mais profundamente, uma reflexdo sobre a natureza mutdvel da realidade na era
digital. A tecnologia, como vimos através das GANs, ndo s6 tem o poder de replicar, mas
também de distorcer, reinterpretar e remodelar nossa percep¢ao do mundo. Ao confrontarmos
paisagens familiares, impregnadas de memorias e sensagdes, com suas reinterpretagdes
geradas por [A, somos for¢ados a questionar e reavaliar a esséncia do que ¢ real.

Em um mundo cada vez mais mediado por telas e representagdes digitais, essa
capacidade das GANs de desafiar nossa percepcao da realidade nao ¢ insignificante. Pode-se
argumentar que estamos nos aproximando rapidamente de uma era de "pos-realidade", onde
as linhas entre o auténtico e o artificial se tornam indistinguiveis. Essa era serd definida nao
apenas por como vemos o mundo, mas por como escolhemos lembrar, interpretar e,
finalmente, representa-lo.

Esta transicado também traz implicagdes profundas para a natureza da memoria. Se a
memoria € uma reconstru¢do e nao uma reexibicao fiel do passado, entdo as GANs, em sua
capacidade de reimaginar e reconfigurar, podem ser vistas como maquinas de memoria,
moldando nosso passado de maneiras que apenas comecamos a entender. A fragilidade e
mutabilidade da memoria, quando vista através desta lente, torna-se ndo apenas um fenomeno

humano, mas também um dominio tecnolédgico.
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No entanto, embora a transformagdo seja inegavelmente um processo necessario, ela
também levanta questdes €ticas importantes. Uma delas €: em que ponto a reinterpretagdo se
torna distor¢do? Serda que os criadores, sejam humanos ou maquinas, t€ém uma
responsabilidade inerente em manejar a linha ténue entre recriagdo e fabricagdo? Além disso,
¢ crucial analisar como os criadores sdo responsabilizados pelas narrativas que eles geram e
promulgam. E importante lembrar que as historias que contamos, independentemente da
forma como as contamos, t€m o poder de moldar nossa percepcao do mundo e das pessoas ao
nosso redor. Portanto, ¢ fundamental que os criadores sejam responsaveis e conscientes do
impacto que suas narrativas podem ter e que trabalhem para garantir que suas histdrias sejam
inclusivas e representativas de uma ampla gama de perspectivas e experiéncias.

Além disso, ao considerar o espectador ou o consumidor dessas imagens, SOmos
lembrados da natureza subjetiva da interpretagdo. Cada individuo, armado com seu proprio
repertdrio de experiéncias, se engaja com as imagens de maneiras unicas. O que pode parecer
uma distor¢ao para um pode ser uma representagdo fidedigna para outro. Em muitos aspectos,
a arte gerada por GANs serve como um espelho, refletindo ndo apenas o mundo ao nosso
redor, mas nosso proprio mundo interior, com todos 0s seus preconceitos, esperancas €
temores.

Olhando para o futuro, podemos antecipar uma era em que as GANs e outras tecnologias
de TA serao ainda mais integradas em nossas vidas cotidianas. O potencial para
personalizacdo e adaptagdo significa que nossa realidade mediada por tecnologia pode se
tornar ainda mais fragmentada e individualizada. Este cendrio levanta questdes fascinantes
sobre comunidade, consenso e, finalmente, sobre a natureza da verdade em um mundo
pos-digital.

A medida que navegamos por este territorio inexplorado, é essencial fazé-lo com
curiosidade, cautela e, acima de tudo, com profundo respeito pelo poder da representacgao.
Nesse sentido, podemos refletir sobre a natureza da existéncia e da memoria, e perceber que
viver ¢ muito mais do que apenas existir. Cada experiéncia, sensacdo € memoria que
acumulamos ao longo da jornada ¢ uma peg¢a do nosso quebra-cabeca pessoal, que se encaixa
em uma imagem maior, formando quem somos. Assim, ¢ importante valorizar cada momento,
cada encontro, cada lugar visitado, pois tudo isso contribui para a constru¢do da nossa
histéria. Mesmo que nunca mais encontremos certas pessoas ou revisitemos lugares, as
memorias permanecem conosco, como pequenas capsulas do tempo, que nos transportam para

momentos especiais. E embora possam sofrer alteragdes e desvanecimentos com o tempo, a
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sensacdo que permeia as memorias permanece viva em nos, evocando emogdes € sentimentos
profundos. Essas sensacOes imutaveis em sua esséncia sdo lembretes vividos de nossa
jornada, que nos conectam a impermanéncia da memoria € a permanéncia da emocgao.

Em conclusdo, este trabalho ndo se destina a ser uma afirmagdo definitiva sobre a
intersecao de GANs e arte, mas sim um ponto de partida. A confluéncia da tecnologia e da arte
visual, como explorado neste estudo, sinaliza um horizonte repleto de possibilidades e
incertezas. A medida que continuamos a navegar por este territorio inexplorado, é imperativo
que facamos isso com curiosidade, cautela e, acima de tudo, com um profundo respeito pelo

poder da representagao.
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