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Resumo
 O presente artigo busca identificar as mudanças na criação e difusão da pro-
dução artística com o avanço tecnológico no campo da informática, sobretu-
do com o surgimento de ferramentas de edição de texto, imagens e sons por 
meio da Inteligência Artificial (IA). Utiliza-se como metodologia a pesquisa 
bibliográfica, que segundo Lakatos (2021), é o método que abrange toda a 
bibliografia já tornada pública em relação ao tema de estudo. Analisam-se os 
pontos positivos dessa evolução para o universo da arte, como a facilitação 
do acesso às obras e à divulgação dos trabalhos. Por outro lado, observam-se 
os pontos negativos, entre eles, a discussão sobre o próprio conceito de arte 
enquanto expressão da subjetividade humana. Também aborda a temática 
da originalidade, considerando o papel colaborativo do ciberespaço. Isso 
porque, os gêneros digitais modificam nossas formas de interação, tanto 
com a obra quanto com o artista que a criou. 
Palavras-chave: Arte. Ciberespaço. Individualidade. Originalidade

Abstract 
Artistic Production and the end of individuality in 
cyberspace
This article seeks to identify changes in the creation and dissemination of 
artistic production with technological advances in the field of information 
technology, especially with the emergence of text, image and sound editing 
tools through Artificial Intelligence (AI). Bibliographic research is used as a 
methodology, which according to Lakatos (2021), is the method that covers 
all bibliography already made public in relation to the study topic. The pos-
itive points of this evolution for the world of art are analyzed, such as the 
facilitation of access to works and the dissemination of works. On the oth-
er hand, there are negative points, including the discussion about the very 
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concept of art as an expression of human subjectivity. It also addresses the 
theme of originality, considering the collaborative role of cyberspace. This is 
because digital genres change our forms of interaction, both with the work 
and with the artist who created it.
Keywords: Art. Cyberspace. Individuality. Originality

Introdução
Nos últimos anos, a sociedade tem obser-
vado a evolução da tecnologia em todas as 
áreas do conhecimento humano.  Nos cam-
pos da informática e da difusão de conteú-
do, esse avanço acontece a passos largos, 
tornando difícil acompanhar as mudanças 
cada vez mais velozes, que têm exigido, tan-
to da comunicação quanto das artes em ge-
ral uma adaptação ao novo cenário virtual e 
autônomo.

No centro desse debate, fica a questão: 
e o papel do homem nesse novo univer-
so, que a cada dia parece depender menos 
dele? Para além do debate da ocupação do 
mercado de trabalho, com a substituição da 
mão de obra humana por máquinas, discu-
te-se o conceito de arte como expressão da 
subjetividade do homem e sua relação com 
as novas formas de criação por meio de pro-
gramas de computador e sua difusão pela 
internet. Seja na produção de textos, no tra-
tamento e na edição de fotografias, vídeos e 
sons, a música, a literatura, o audiovisual e 
as artes plásticas em geral sentem os efeitos 
positivos e negativos dessa relação do ser 
humano com a máquina.

Nesse sentido, esse artigo procura dis-
cutir tais mudanças, suas contribuições e 
os desafios trazidos com a utilização dessas 
ferramentas. Para isso, utilizou-se, como 
metodologia, a pesquisa bibliográfica em li-
vros, revistas e artigos científicos – impres-
sos e eletrônicos. Esse método de pesquisa 
foi escolhido, porque ele tem a finalidade 
de “[...] colocar o pesquisador em contato 
direto com tudo o que foi escrito, dito ou fil-

mado sobre determinado assunto” (Lakatos, 
2021, p. 212).

A partir do levantamento bibliográfico 
sobre o assunto observam-se os pontos po-
sitivos desse avanço, com a democratização 
do acesso à arte, a facilitação do trabalho e 
ampliação dos espaços de divulgação por 
parte dos artistas. Por outro lado, nota-se 
a preocupação crescente sobre o próprio 
conceito de arte como expressão humana 
dada a interferência das ferramentas tecno-
lógicas no processo criativo, além do debate 
sobre a originalidade, considerando o papel 
colaborativo e interativo do ciberespaço.

A arte no ciberespaço
Seja para aplicar um filtro na hora de tirar 
uma foto pelo seu smartphone e publicá-la 
nas redes sociais, seja para escolher uma 
rota no aplicativo de navegação no carro, o 
uso de ferramentas de inteligência artificial 
é uma presença importante no nosso coti-
diano. A relação do homem comum com a 
tecnologia computacional acelerou-se nas 
últimas duas décadas, contudo seu início é 
bem mais antigo. 

O ponto de partida sobre o surgimento 
da computação aconteceu ainda no século 
XIX. Em 1843, Ada Lovelace criou um dia-
grama da “Nota G”, que, segundo Cassian 
(2023), é considerado o primeiro programa 
de computador completo do mundo. Um sé-
culo depois, em 1945, John von Neumann 
revoluciona a computação: naquele ano, o 
matemático húngaro publicou o artigo Elec-
tronic Discrete Variable Automatic Com-
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puter (EDVAC), no qual afirma que o com-
putador deveria ter três bases universais: 
um processador, uma memória primária e 
um conjunto de dispositivos de entrada. A 
chamada Arquitetura de Neumann tem seu 
elemento principal, de acordo com Vidal 
(2024), na possibilidade de os dados serem 
executados e armazenados de maneira uni-
forme. O sistema, então, realiza todo o seu 
processo de cálculos harmonicamente por 
meio do envio e recebimento de dados e ins-
truções internamente.

Ainda segundo Vidal (2024), a partir daí, 
a evolução dos computadores se acelerou 
profundamente, com aparelhos tornando-
se menores, mais práticos e economicamen-
te viáveis, a ponto de a IBM comercializar 
seu primeiro software, no final da década 
de 1960. Desde então, os computadores, os 
programas e os equipamentos secundários 
foram se tornando cada vez mais acessíveis.

O avanço da tecnologia trouxe a popu-
larização para outros equipamentos, além 
dos computadores. Smartphones, tablets e 
smartwatches são ferramentas conhecidas 
no dia a dia de boa parte da população, que 
encontra ao seu alcance toda uma sorte de 
aplicativos para os mais diversos interesses. 
Esses mecanismos, dos quais o ser humano 
tem se tornado cada dia mais dependente, 
não são utilizados apenas em pequenas ta-
refas. A tecnologia está presente em muitos 
setores da sociedade e os computadores, 
com seus softwares de edição, tornaram-se 
fundamentais para diferentes profissões. No 
campo das artes em geral, por exemplo, seu 
uso é largamente empregado.

Para atender à demanda desse segmen-
to profissional há uma indústria de softwa-
res de edição voltados à produção artística. 
O ChatGPT – uma ferramenta de proces-
samento de linguagem natural orientada 
pela Inteligência Artificial –, é altamente 

difundido para a criação de textos a partir 
de comandos básicos. Contudo, em todos os 
campos da arte, há ferramentas criadas para 
facilitar o trabalho do artista. Softwares de 
desenho assistido por computador, como o 
Adobe Photoshop e o Corel Painter, permi-
tem que se desenhe e pinte digitalmente. 
Adobe Premier, Sony Vegas, Final Cut, Movie 
Maker são os aplicativos mais conhecidos 
para a edição de vídeo e, quando o assunto 
é música, GarageBand, FL Studio, Audacity, 
Ardour são programas de produção e mas-
terização bastante utilizados.

A variedade de ferramentas está ligada 
às vantagens e desvantagens de cada uma 
no universo da informática. As soluções vão 
surgindo a partir da limitação apresentada 
pelos programas, que são constantemente 
atualizados para versões mais completas, 
permitindo que o artista escolha o modelo 
que melhor atenda a sua necessidade. Isso 
sem falar que muitos softwares são gratui-
tos ou têm versões falsificadas (piratas), o 
que facilita o acesso de mais pessoas a esse 
universo de possibilidades.

A Inteligência Artificial (IA) oferece um 
arsenal de instrumentos, permitindo que ar-
tistas expandam seus horizontes e ampliem 
o alcance e a eficiência do processo criativo, 
fazendo com que a produção fique mais ba-
rata, além de diminuir o tempo dedicado a 
um determinado projeto. Contudo, a ideia é 
que essa facilidade não substitua a criativi-
dade humana. Para Guimarães (2023), ela é 
apenas uma ferramenta que pode ser usada 
para ajudar artistas a expandir e alcançar 
seus objetivos criativos. Porém, não se pode 
negar o fato de que a IA muda a abordagem 
sobre as noções de autoria e autenticida-
de na arte, debate que, alerta o autor, tem 
grande relevância no contexto do mercado 
de arte, pois o valor da obra depende de sua 
autenticidade.



A produção artística e o fim da individualidade no ciberespaço

Revista Tabuleiro de Letras, v. 18, n. 02, p. 71-82, jul./dez. 202474

Silveira (2024) relata que em 2018, a ar-
tista estadunidense Taryn Southern lançou 
o álbum I am AI primeiro feito inteiramente 
com a ajuda de um programa de inteligên-
cia artificial, o Amper. No cinema, essa expe-
riência foi anterior. Em 2016, com a ajuda de 
um algoritmo chamado Benjamin, o cineas-
ta Oscar Sharp e o pesquisador Ross Good-
win, da New York University, criaram o cur-
ta-metragem Suspring. Já a artista plástica 
brasileira Katia Wille, combinou inteligên-
cia artificial com suas obras para a exposi-
ção ToTa Machina, que aconteceu no Museu 
de Arte Sacra de São Paulo, em 2020. 

Na literatura, o surgimento das novas 
formas de se produzir e consumir arte esta-
belece um novo desafio também para a aná-
lise dessa produção; essa é uma dificuldade 
que não se restringe ao campo da literatura. 
Os obstáculos partem da classificação do 
texto no ciberespaço, se seriam novos gê-
neros, novas estruturas ou novas correntes 
literárias, afinal a mudança é bem mais am-
pla, abrangendo quase todas as artes.

Tomando como base a literatura, temos 
uma mudança sensível com a utilização do 
computador, mais especificamente com o 
avanço da internet e a interatividade que lhe 
é inerente. Para Barbosa (1998), o computa-
dor traz uma mudança na relação do autor 
com a máquina. Se a máquina de escrever 
ou o gravador eram ferramentas sem capa-
cidade de modificar a obra, o computador se 
apresenta como uma máquina manipulado-
ra de signos verbais. Ou seja, a informação 
sai diferente de como entrou, é modificada 
por meio dos programas. 

Na Ciberliteratura, o computador funciona 
como “máquina aberta”, ou seja, uma má-
quina em que a informação de entrada ou 
input é diferente da informação de saída ou-
tput (por oposição às “máquinas fechadas”, 
como é o caso de um gravador áudio ou ví-

deo, onde a informação de entrada é igual a 
informação de saída). O computador no seu 
todo (hardware mais software) equivale a 
uma “maquina semiótica” criadora de infor-
mação nova, o que conduz a uma alteração 
profunda em todo o circuito comunicacional 
da literatura no que concerne à criação, ao 
suporte e à circulação da mensagem. (Bar-
bosa, 1998, p. 183).

O computador passa a manipular os sig-
nos a partir de um esquema, que inclui os 
sinais linguísticos, as regras gramaticais e 
as instruções do sistema, que funciona por 
algoritmo. Para Barbosa (1998), isso não 
difere do sistema da própria linguagem, 
composta por uma combinatória infinita de 
átomos linguísticos (letras, fonemas, vocá-
bulos), sendo a obra de arte uma estrutura 
combinada de forma inovadora.

Nesse novo cenário, o autor destaca que 
não é apenas o papel do produtor da obra 
que muda. O leitor também ganha um papel 
diferente. A passividade característica do 
receptor observador da literatura tradicio-
nal, tendo como suporte o papel, dá lugar ao 
agente também construtor da obra. A inte-
ratividade, segundo Barbosa (1998), pode 
favorecer uma inversão de papeis, depen-
dendo da participação do leitor.

Contudo, esses avanços não anulam o 
papel do autor, apenas ampliam o fazer ar-
tístico: “[...] a criação do modelo de obra 
continua a ser um trabalho de concepção 
humana (criação ontológica ou essencial); 
a exploração do campo dos possíveis aberto 
por esse modelo potencial é que será tarefa 
da máquina” (Barbosa, 1998, p. 185). E isso 
será feito de forma muito mais rápida e mais 
ampla, convidando o leitor a participar de 
forma ativa da construção dos “múltiplos”, 
garantido a divulgação de uma arte agora 
variável e complexa, respeitando, porém, 
algumas regras para a circulação dessa mes-
ma obra.
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Quem é o autor?  
Nesse contexto, um importante debate sur-
gido com o advento das novas tecnologias 
e seu diálogo com as artes é a questão da 
autoria e do mercado virtual, que também 
afeta o cenário artístico. Em um espaço em 
que a autoria é compartilhada, como se dis-
cutem os mecanismos de consumo e comer-
cialização dos produtos? No ciberespaço, a 
cooperação e interatividade colocam em de-
bate a função e o status do autor.

A questão do autor foi tema de análise do 
filósofo francês Michel Foucault na década 
de 1960. Em O que é um autor?, um registro 
da conferência apresentada à Société Fran-
çaise de Philosophie, em 1969, Foucault afir-
ma que os discursos literários deveriam ser 
providos da assinatura do autor, entendido 
não como um nome pessoal, mas uma fun-
ção, um princípio de agrupamento do dis-
curso, dando-lhe organização e coerência, 
além de diferenciá-lo dos demais discursos. 

O nome do autor não está localizado no es-
tado civil dos homens, não está localizado na 
ficção da obra, mas na ruptura que instau-
ra um certo grupo de discursos e seu modo 
singular de ser. Consequentemente, poder-
se-ia dizer que há, em uma civilização com 
a nossa, um certo número de discursos que 
são providos da função “autor”, enquanto 
outros são dela desprovidos. Uma carta par-
ticular pode ter um signatário, ela não tem 
um autor. Um texto anônimo que se lê na rua 
em uma parede terá um redator, não terá um 
autor. A função do autor é, portanto, carac-
terística do modo de existência, de circula-
ção e de funcionamento de certos discursos 
no interior de uma sociedade. (FOUCAULT, 
2001, p.274).

A análise de Foucault refere-se a obras 
literárias e busca mostrar que a ideia de au-
tor está ligada não a um indivíduo, mas ao 
tratamento dado ao texto. Para isso, recorre 
aos apontamentos de São Jerônimo sobre os 

critérios de identificação do autor, não pelo 
nome, mas por sua função. Esses critérios 
incluem nível constante de valor, coerência 
conceitual e teórica, unidade estilística, além 
do momento histórico em que o material 
foi produzido. Essas questões dão ao texto, 
segundo Foucault, o valor da obra literária. 
“O autor, enfim, é um certo foco de expres-
são que, sob formas mais ou menos acaba-
das, manifesta-se da mesma maneira, e com 
o mesmo valor, em obras, rascunhos, cartas, 
fragmentos etc.” (Foucault, 2001, p. 278).

Entendendo o autor como função e não 
como indivíduo, podemos falar em autores, 
já que a construção das mais diversas mani-
festações artísticas conta com o colaborati-
vismo na internet como fonte de elementos 
que cortados, modificados, fragmentados, 
são sobrepostos e colados para formar uma 
nova unidade, sendo feita de forma coletiva. 

Nesse contexto, torna-se cara a discus-
são sobre as formas de garantir os direitos 
de propriedade intelectual no ambiente ci-
bernético. Segundo a Organização Mundial 
de Propriedade Intelectual (OMPI)1, a pro-
priedade intelectual (PI) refere-se às cria-
ções da mente que vão de obras de arte a 
invenções.  Nesse sentido, uma série de leis 
nacionais e internacionais garantem a pro-
teção do direito do autor. Essas leis se apli-
cam à expressão criativa que incluem texto, 
fotografias ou filmes, obras sonoras, escul-
turas, obras arquitetônicas etc.

Porém, a natureza colaborativa no cibe-
respaço torna permeável a tela que busca 
reter ou impedir o consumo e as falsifica-
ções dos produtos culturais. Além disso, 
muitos artistas disponibilizam seus traba-
lhos gratuitamente para que a circulação 
da arte seja garantida. A ação cultural é 
permitida pela mobilização dos usuários 

1	 https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/pt/
wipo_pub_450_2020.pdf
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da internet que dominam as ferramentas 
de acesso público, fomentando a inteligên-
cia coletiva.

Lévy (2007) classifica a inteligência co-
letiva como um fenômeno que se manifes-
ta por toda parte, de forma valorizada e em 
tempo real, resultando em uma mobilização 
das competências. O filósofo francês aponta 
que todas as pessoas são capazes de produ-
zir e compartilhar conhecimento e que essa 
dinâmica se dá pelas trocas de informações 
no ciberespaço. “O ideal da inteligência co-
letiva implica a valorização técnica, econô-
mica, jurídica e humana de uma inteligência 
distribuída por toda parte, a fim de desen-
cadear uma dinâmica positiva de reconhe-
cimento e mobilização das competências”. 
(Lévy, 2007, p. 30)

Os usuários da rede compartilham infor-
mações; dessa forma, nota-se um verdadeiro 
escambo de produtos que são usados para o 
consumo e apreciação ou como ingrediente 
de novas produções. É a economia da dádiva 
hi-tech, na qual a troca de informações não 
busca recompensas, apenas a facilitação da 
difusão da informação. “há muito tempo di-
versos músicos passaram a fazer o trabalho 
de DJs, de sampleadores e de remixadores. 
A popularidade e as possibilidades técnicas 
da rede estão intensificando essas ambigui-
dades da economia da produção musical” 
(Barbrook, 2003, p. 140).

De acordo com Kenski (2016), avanço da 
tecnologia vem trazendo debates de vários 
campos sobre a questão ética que envolve a 
chamada singularidade tecnológica, termo 
que está longe de ser recente. Em seu artigo 
Singularidade - O futuro enlouqueceu?, Kens-
ki (2016) recorre ao matemático e cientis-
ta da computação John von Neumann, que 
por seu turno, na década de 1950, cunhou 
o termo singularidade tecnológica, apontan-
do para um futuro em que a máquina seria 

capaz de superar as atividades intelectuais 
humanas.

Kleina (2023) aponta a preocupação com 
esse avanço e explica que já surgem mundo 
afora movimentos sugerindo pausas nas 
pesquisas de desenvolvimento tecnológico, 
considerando os impactos para a sociedade 
advindos desse avanço e questões ligadas a 
vieses de algoritmo, direitos humanos, de-
semprego estrutural, direitos autorais, re-
gulamentação, além de bolhas no mercado 
financeiro com o avanço da IA, a partir do 
surgimento e popularização do ChatGPT.

Ainda segundo Kleina (2023), do outro 
lado, estão entidades que defendem o avan-
ço tecnológico sem a demonização das tec-
nologias, como a The Chartered Institute for 
IT, entidade britânica de computação, que 
defende o andamento das pesquisas com 
ações que garantam a ética e a regulamenta-
ção do uso da Inteligência Artificial.

Original e cópia no 
ciberespaço
A multiplicidade é uma marca não somente 
do universo virtual, mas também da contem-
poraneidade, que se expressa na produção 
artística como uma busca por essa multipli-
cidade, complexa, repleta de informações e 
recortes, em um mosaico de vozes, imagens 
e sensações: a estética da saturação. Tam-
bém ganha destaque nesse contexto a ins-
tabilidade inerente a essa movimentação e a 
recusa das formas unitárias ou sistemáticas. 
A arte aqui se volta para a pluridimensiona-
lidade dessa instabilidade e a mutabilidade.

Em 2010, com o título O Youtube sou eu, 
a revista Bravo trazia em sua capa um fe-
nômeno da música pop daquele ano: Lady 
Gaga. Na publicação, o jornalista e crítico de 
música, Pedro Alexandre Sanches, apontava 
os motivos pelos quais classificava a artis-
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ta como a que, à época, melhor entendeu a 
internet. Para Sanches (2010), a cantora ia 
além da composição musical – ela vendia 
um estilo de vida que ia ao encontro das 
expectativas de seus consumidores na in-
ternet. “Lady Gaga consome referências de 
modo aleatório, frenético e sem preconcei-
tos, exatamente como fazemos ao entrar no 
Youtube” (Sanches, 2010, p. 28). 

Nesse sentido, afirma Sanches (2010), a 
música de Lady Gaga é colocada no mesmo 
patamar de outros elementos caros à cul-
tura contemporânea multifacetada, como a 
moda, além de provocações políticas e com-
portamentais, ampliando seu alcance para 
além do universo dos shows, videoclipes e 
venda de álbuns, tudo feito de forma progra-
mada para atingir um determinado público 
ou vários.

Vários degraus galgados de sua ascensão 
rumo ao topo da sociedade de celebridades 
parecem meticulosamente calculados. Um 
episódio emblemático foi o de uma parti-
cipação num programa de entrevistas na 
Inglaterra. Gaga provocou curiosidade ao 
comparecer empunhando uma xícara de chá 
imponente (e roxa), como a ironizar as tra-
dições britânicas. Nas semanas seguintes, 
só desfilou em público com a xícara na mão. 
Tratava-a como se fosse gente e dizia sentir 
ciúmes do objeto de estimação, por estar fi-
cando mais famoso do que ela. Pouco depois, 
o utensilio fez participação especial no clipe 
de Paparazzi, na cena em que Gaga assassina 
o namorado (Sanches, 2010, p.31 e 32).

A narrativa criada pela artista só se con-
solidaria em um ambiente tão propício a 
esse jogo quanto o ciberespaço, no qual a in-
formação circula mais rápido e a construção 
das simulações se efetiva com a participa-
ção do público que adere a esse jogo, parti-
cipando dele de forma efetiva. Se a aparição 
na entrevista com a xícara não tivesse cau-
sado comentários nos bastidores e entre o 

público, toda a encenação seguinte não teria 
sentido e a aparição do objeto no videocli-
pe não causaria impacto. Na internet, esse 
tipo de elemento causa curiosidade, frenesi 
e mobiliza o público de forma muito mais 
abrangente que em outros meios.

O que Lady Gaga propõe é a criação de 
um cenário fictício para chamar a atenção 
para seu videoclipe, criando toda uma nar-
rativa envolvendo a xícara roxa, que só terá 
sentido quando seus fãs reconhecerem o 
objeto no videoclipe. Ela lhe dá sentido den-
tro de um jogo de simulação. 

Machado (1997) coloca em discussão o 
papel da verossimilhança na arte atual, que 
se apresenta de forma fragmentada e instá-
vel. Tomando como ponto de análise a fo-
tografia, ele chama a atenção para uma das 
características principais desse elemento – 
sua ligação com o original, com o momento 
de registro –, diante do processo de mani-
pulação de imagens que ganharam cada vez 
mais espaço a partir do advento das ferra-
mentas de tratamento de imagens por com-
putador. O autor aponta a discussão sobre 
a perda do valor da fotografia como docu-
mento, como evidência de um fato, como a 
existência do que foi fotografado e seu efeito 
de real. 

toda essa mitologia a que a fotografia tem 
sido associada desde suas origens, tudo isso 
está fadado a desaparecer rapidamente. No 
tempo da manipulação digital das imagens, 
a fotografia já não difere da pintura, já não 
está isenta de subjetividade já não pode 
atestar a existência de coisa alguma (Macha-
do, 1997, p. 242).

Machado (1997) lembra ainda que as 
ferramentas de manipulação da imagem 
não são uma novidade advinda do surgi-
mento das ferramentas de edição eletrôni-
ca, porém as intervenções antes da era da 
informática eram mais grosseiras e a fraude 
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facilmente reconhecida. Hoje, as alterações 
têm um grau de realismo que praticamente 
inviabiliza a verificação da autenticidade da 
imagem. “A foto perde seu poder de produzir 
verossimilhança e, como tal, é bem provável 
que dentro de mais algum tempo ela seja ex-
cluída até mesmo de nossos documentos de 
identidade” (Machado, 1997, p. 243).

Na música, a situação é parecida, com os 
samplers e sintetizadores ocupando o lugar 
dos instrumentos musicais. A música não é 
mais o registro da performance dos artistas, 
e sim a montagem de diversos fragmentos 
de som para formar uma unidade, um que-
bra-cabeça sonoro. Evidentemente, o sam-
ple reproduz um som surgido da ação artís-
tica humana, afinal, ele apenas armazena e 
reproduz posteriormente, não cria um som. 
Contudo, essa criação humana é apenas da 
matéria-prima. O artista se torna um pro-
dutor de commodities para que a máquina 
entregue o produto: a música.  

Outro ponto importante que se coloca 
na discussão é a interatividade como marca 
desse novo conceito de expressividade no 
mundo virtual. Embora não tenha sido cria-
do pela informática, o conceito de interati-
vidade ganha com ela fortalecimento, já que 
por sua natureza dinâmica, o produto cultu-
ral disposto no ambiente da internet pode 
ser acessado de qualquer lugar, a qualquer 
hora e em diferentes suportes, o que facilita 
a difusão do produto cultural. 

Para além dessa facilitação de acesso 
pelo receptor, a interatividade que antes 
era vista apenas como uma possibilidade 
de responder ou não a um estímulo, agora 
ganha ares de coautoria. Isso se dá pela es-
trutura oferecida pelos suportes das obras e 
sua característica múltipla. 

Se o computador, como apontou Barbo-
sa (1998), é uma máquina aberta, na qual 
o material coletado é transformado, a obra 

também não pode mais ser considerada fe-
chada, a partir do momento em que ganha 
o espaço interativo. Para Machado (1997), o 
autor concebe os elementos e os algoritmos 
combinatórios desse material, e caberia ao 
leitor terminá-la. Isso acontece de forma in-
dividual, já que o ambiente hipermidiático 
permite que cada receptor siga um caminho.

Com a obra combinatória, a distribuição pa-
péis na cena da escrita se redefine: os polos 
autor/leitor, produtor/receptor se trocam 
de forma muito mais operativa. O texto hi-
permidiático é a própria expressão dessa in-
versão de papéis, em que o leitor recupera 
(tal como nos primórdios da narrativa oral 
transmitida boca a boca) o seu papel como 
co-criador e contribui decididamente para 
realizar a obra (Machado, 1997. P. 252).

Essa característica coloca luz sobre o 
próprio conceito de texto final, que elimi-
na outras possibilidades, outros caminhos 
no processo de produção. A interatividade 
aqui retoma o processo anterior, tornando 
outros caminhos textuais possíveis. Essas 
possibilidades, porém, não tornam o campo 
de acesso ilimitado. Caberia ao autor indicar 
os caminhos pelos quais o receptor deveria 
percorrer para que a obra, ainda que com a 
contribuição do leitor, seja o produto da ex-
pressão artística do autor.

Do ponto de vista da estética, a observa-
ção e crítica também mudam no ambiente 
virtual.  Arantes (2005) aponta a mudança 
no pensamento sobre o conceito de arte 
desde as primeiras investidas tecnológicas. 
A autora destaca que o desenvolvimento de 
uma estética tecnológica não é recente e, 
se num primeiro momento, esse desenvol-
vimento colocava em questão a arte por se 
“aproximar da realidade”, como é o caso da 
fotografia, hoje essa questão coloca em dis-
cussão o próprio papel do artista.

Para isso, a autora recorre a Benjamin 
(1994) e o conceito da perda da aura, que 
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indicaria uma modificação no processo de 
produção artística. A aura, explica Benjamin, 
é uma espécie de véu que envolve a arte, que 
a torna única. Por outro lado, essa perda fa-
vorece sua disseminação e seu consumo, 
modificando também o campo perceptivo. 

Benjamin (1994) aponta três estágios 
desse invólucro que protege a arte, tomando 
como exemplo a história da fotografia. Em 
um primeiro momento, com o surgimento 
da técnica ainda rudimentar, temos uma jun-
ção perfeita entre homem e máquina, capaz 
de captar de forma única as singularidades 
do objeto fotografado. Em seguida, a partir 
do avanço da tecnologia, tem-se o declínio 
da aura, com a reprodução e a democratiza-
ção do acesso aos equipamentos fotográfi-
cos. Esses equipamentos saem do domínio 
artístico e se tornam um objeto de consumo 
da massa. “Foi nessa época que começaram 
os álbuns fotográficos. Eles podiam ser en-
contrados nos lugares mais glaciais da casa, 
em consoles ou guéridons, na sala de visitas” 
(Benjamin, 1994, p. 97).

O terceiro estágio é a destruição da aura, 
a partir das tentativas do fotógrafo francês 
Eugène  Atget  (1857 – 1927) de retomar o 
momento áureo da fotografia. Essa busca, 
para Benjamin, não restaurava a aura por 
se tratar de cópia, por isso decretava seu 
fim. “Em suma, o que é a aura? É uma figura 
singular, composta de elementos espaciais 
e temporais: a aparição única de uma coisa 
distante, por mais próxima que ela esteja” 
(Benjamin, 1994, p. 101).

A reflexão de Benjamin (1994) sobre a 
fotografia nos serve para apontar a discus-
são sobre o novo conceito da arte no cibe-
respaço. Afinal, se a reprodução por negati-
vo-positivo da fotografia já comprometia a 
relação do fotógrafo com a arte, o que dizer 
de um instante em que sequer a máquina 
fotográfica é necessária para a captação de 

um momento?! Com a ação de um aparelho 
smartphone, é possível fotografar, filmar, 
editar, colocar filtros, introduzir trilhas so-
noras e publicar em redes com alcance ili-
mitado de destinatários. Os momentos ain-
da mais banais do cotidiano se tornam alvo 
das lentes dos cidadãos comuns.

O jantar, o caminhar pelas ruas, uma 
viagem de ônibus, um café à tarde, o sor-
vete caído no chão, qualquer coisa parece 
relevante para a captura das telas. Essas 
ações poderiam revelar a subjetividade dos 
momentos comuns, se isso não fosse esti-
mulado por uma necessidade de exposição 
extrema, trazida pelas redes sociais, o que 
torna essas capturas de cenários e situações 
nem sempre reais. Muitos fotógrafos ama-
dores, na tentativa de parecerem naturais e 
de venderem um estilo de vida considerado 
por eles como ideal, preparam fotos e locais 
de forma a simular uma cena bem distante 
da realidade. 

Essa encenação de vida real por meio 
das redes sociais vai ao encontro das teorias 
de Baudrillard (1991) sobre simulações e 
simulacros. Em um universo em que tudo é 
simulação, como o ciberespaço, é obscura a 
linha entre o que é real e o que é recriação, 
cópia; aliás, a era da simulação, para o filó-
sofo, tem início com a liquidação de todos 
os referenciais e sua substituição artificial 
nos sistemas de signos, o que Baudrillard 
(1991) chama de hiperrealidade.

Já não se trata de imitação, nem de dobra-
gem, nem mesmo de paródia. Trata-se de 
uma substituição no real dos signos do real, 
isto é, de uma operação de dissuasão de todo 
o processo real pelo seu duplo operatório, 
máquina sinalética metaestável, programá-
tica, impecável, que oferece todos os signos 
do real e lhes curto-circuita todas as peripé-
cias. O real nunca mais terá oportunidade de 
se produzir – tal é a função vital do modelo 
num sistema de morte, ou antes de ressurei-
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ção antecipada que não deixa já qualquer hi-
pótese ao próprio acontecimento da morte. 
Hiper-real, doravante ao abrigo do imaginá-
rio, não deixando lugar senão à recorrência 
orbital dos modelos e à geração simulada 
das diferenças (Baudrillard, 1991, p.09).

Essa natureza colaborativa e interativa 
das redes torna difícil reconhecer qual seria 
a “obra inicial”, pois já não seria possível en-
tender em que ponto termina o trabalho do 
artista e começa a intervenção do receptor 
ou dos receptores. A cada compartilhamen-
to de um vídeo, por exemplo, novas cama-
das com novas mídias podem ser incluídas 
no produto, impedindo assim que se reco-
nheça original e cópia, se é que se pode fa-
lar em original ou em cópia no universo de 
simulacros autorreferenciáveis, no qual o 
simulacro já não sobrepõe um efeito do real 
e sim a si próprio, se desdobrando e se rein-
ventando.

A literatura também vive seus momen-
tos de colagem, com as ferramentas de in-
teligência artificial, que, abastecidas com 
os signos e regras inerentes ao texto, tam-
bém produz, independentemente da ação 
humana, os mais diferentes tipos de escrita 
de acordo com uma encomenda. Pode, in-
clusive, ajudar na produção textual, como 
plataformas de correção de redações de for-
ma autônoma, que vêm sendo amplamente 
utilizadas, por exemplo, por estudantes em 
preparação para o Exame Nacional do Ensi-
no Médio (Enem).

Já no campo literário, o autor deixa de 
ter o domínio total dos caminhos a serem 
seguidos durante a leitura. Do outro lado 
da tela está o leitor, que passa a ter um pa-
pel importante na construção do texto. Isso 
porque, nesse novo universo pelo qual ele 
transita, chama a atenção, o caminho a ser 
percorrido. O hipertexto, como classifica 
Xavier (2005), aponta para uma forma dife-

rente de ler. Por meio do hipertexto, o autor 
aponta para uma leitura híbrida, dinâmica e 
flexível da linguagem, que inclui no processo 
de compreensão do texto e do mundo outras 
interfaces semióticas, enriquecendo a expe-
riência do receptor. Esse movimento sugere 
uma liberdade de escolha, que, por meio de 
links, permite avançar e retroceder no texto, 
buscar novas informações e escolher outros 
caminhos que acrescentem informações à 
primeira leitura. 

Na esteira da leitura do mundo pela palavra, 
vemos imergir uma tecnologia de linguagem 
cujo espaço de apreensão de sentido não é 
apenas composto por palavras, mas, junto 
com elas, encontramos sons, gráficos e dia-
gramas, todos lançados sobre uma mesma 
superfície perceptual, amalgamados uns so-
bre os outros, formando um todo significa-
tivo e de onde sentidos são complexamente 
disponibilizados aos navegantes do oceano 
digital (Xavier, 2005. p. 171)

Evidentemente, o conceito de hipertexto 
não é exclusivo do universo digital. Imagens, 
anexos, notas de rodapé, sempre tiveram a 
função de levar o leitor para outros campos 
do texto, oferecendo a ele a opção de ca-
minhar por uma nova trilha, ou ignorá-los 
seguindo o caminho linear. Contudo, esses 
elementos eram controlados, os caminhos 
oferecidos eram limitados. No ciberespaço, 
a leitura é labiríntica e o número de aber-
turas infinito, fazendo com que o texto seja 
apenas um ponto de partida e não um cir-
cuito fechado, no qual o autor tem a lanter-
na e aponta a porta correta a se abrir. Po-
rém, cabe ao leitor virar a maçaneta. 

Considerações finais
O avanço tecnológico nas artes sempre trou-
xe discussões sobre a interferência na sub-
jetividade, na expressão artística em si. As 
novas técnicas, as novas ferramentas, os no-
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vos públicos provocaram mudanças na for-
ma de produzir e de consumir os produtos 
culturais, fazendo com que os artistas bus-
cassem formas de se adaptar aos novos te-
mos e aos novos métodos.

Porém essas mudanças ao longo da his-
tória sempre fizeram suas transformações 
de forma separada ou aderindo à outra ma-
nifestação, como a adequação do som à ima-
gem, no cinema. A partir do advento da in-
ternet e sua galopante evolução, houve uma 
confluência de manifestações culturais, que 
se fundiram, se modificam, criando outras 
manifestações. 

Houve alterações também quanto ao pú-
blico, que de mero espectador e transformou 
em coautor, mudando também a forma de 
interação com a arte. Com base na pesquisa 
realizada nesse artigo, nota-se que há uma 
profunda mudança na arte, tanto na sua for-
ma de produção, quanto na sua apreensão. 
De manifestação subjetiva individual, passa 
à construção de uma experiência coletiva, 
em que todos são espectadores e todos são 
também criadores.  

Porém a superação da individualidade 
não encerraria o ciclo dessa nova perspecti-
va da arte no ciberespaço. Com um processo 
ainda em franco desenvolvimento e de for-
ma tão acelerada, até mesmo a experiência 
coletiva passa a ser vista como um possível 
estágio temporário, já que o avanço da tec-
nologia e das ferramentas de Inteligência 
Artificial coloca em perspectiva até quando 
será necessária a intervenção humana na 
produção de arte. 
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