APRESENTACAO

A ARTE E A ESCRITA TECNOLOGICAS:
PERSPECTIVAS DO (NAO) CRIATIVO
EM TEMPOS DIGITAIS

“Computadores fazem arte, artistas fa-
zem dinheiro”. O trecho da musica “Com-
putadores fazem arte”, da banda recifense
Nacdo Zumbi, em seu album Da lama ao
caos de 1994, revelava algo instigante no
contexto brasileiro, em relagdo a produgao
artistica, mediada ou mesmo protagonizada
por tecnologias computacionais e digitais.
Essa percepcdao vem nos colocando diante
de uma aporia: se a criatividade é algo ine-
rente ao humano, ou pelo menos algo que
revela uma “humanidade” resplandecente
e distinta, qual sera o nosso status enquan-
to humanos, quando maquinas e dispositi-
vos estiverem criando intensamente, assim
como noés? Pintando, cantando, escrevendo
literatura, sonetos, romances e epopeias, ou
mesmo compondo sinfonias?

Vivemos ou viveremos uma era do im-
pério da inteligéncia artificial, era na qual
deixaremos de criar, incumbindo a maquina
de fazé-lo, a partir de comandos ou prompts
em um aplicativo de Inteligéncia Artificial?
O prompt seria uma espécie de género ar-
tistico-literario em tempos digitais? Em que
consiste o artistico e o criativo em tempos de
escritas (ndo) criativas, protagonizadas por
mecanismos computacionais, conexdes de
arquivos com capacidade sofisticada de pro-
duzir linguagem, como o cérebro humano.

Walter Benjamin, nos seus escritos do
inicio do século XX, ja pressentia, a partir

da produgdo do cinema e da fotografia, uma
arte que se constituiria a partir de técnicas
mais deliberadas e auténomas, que traria
dimensoes curiosas da realidade e serviria,
inclusive, em uma percepcao dialética, para
se repensar perspectivas surpreendentes
na histéria das artes plasticas e da pintura.
Eram essas suas ideias em Pequena Histo-
ria da Fotografia (1931).

A proposta deste dossié é abarcar tra-
balhos e pesquisas recentes sobre o uso de
tecnologia para a produgdo de arte e da pro-
ducao de arte executada a partir de modelos
ou procedimentos tecnoldgicos. Interessa-
nos o uso da inteligéncia artificial na produ-
cdo de textos escritos e de imagens, a produ-
cdo de escritas usando motores digitais de
busca e de selecdo de informacgdes, edi¢des
e parafrases, recriagdes de textos consagra-
dos usando ferramentas de plataformas ou
de aplicativos, testes provocativos dos limi-
tes da inteligéncia artificial etc.

Na primeira sequéncia de estudos, que
tematiza o uso de dispositivos digitais au-
tomaticos na producdo de textos, temos o
artigo intitulado Escrever com plugins:
plataformizacao dos textos e mediacoes
algoritmicas de Luana Cruz e Ana Elisa
Ribeiro. Sua pesquisa explora o uso de plu-
gins, que consistem em programa, extensao
ou ferramenta, adicionados em plataforma
de producao de texto, que conduzem a cer-
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to “comportamento” de producgao textual. A
autora simula a construcao de uma crénica
em ambiente de plugins, fazendo observa-
cOes sobre a producao de textos excessiva-
mente parametrizados, o que compromete
a criatividade e a diversidade da producao
textual humana, gerando géneros textuais
cujas caracteristicas sao dadas por
recomendagcdes homogeneizantes, e nao
pela necessidade interacional real”.

O segundo artigo explora as possibili-
dades “criativas” do ChatGPT, plataforma,
desenvolvida pelas empresa americanas
OpenAl e Microsoft, que utiliza sistema de
algoritmos, baseado em redes neurais, per-
mitindo didlogos com um usuario, a partir
do processamento de um enorme volume de
dados. O artigo intitulado GPT e GMT: con-
versacoes de Felipe Marcondes da Costa
constroi de forma ensaistica uma espécie de
teste, ou provocagdo a inteligéncia artificial,
com a agao de prompts sugeridos a partir de
reflexdes tedricas e producdes literarias de
autores como Anton Tchekhov, Pablo Neru-
da e Gongalo M. Tavares (GMT). O teste de-
senvolvido traz importantes constatacoes
sobre potencialidades e limita¢des da pro-
ducdo artistico-literaria da IA.

Da mesma forma, o terceiro artigo
“Amor” segundo o ser humano e o Chat-
gpt: uma breve investigacao na interface
entre a Linguistica e a Inteligéncia Artifi-
cial de Leandro Leiroz Rodrigues de Azeve-
do e Marcela Fernandes dos Santos, fornece-
nos experimentagdes dessa plataforma, uti-
lizando conceitos da chamada Linguistica de
corpus. Aqui a implementacao de prompts,
também chamados de “tarefas” conduz a

n «

“novos”,

uma reflexdo acerca da produgdo semantica
da ideia do amor pela IA, indicando a im-
portancia da colaboragdo entre linguistas e
especialistas nessa tecnologia, no sentido
de explorar as limitagdes da tecnologia e
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“suas implicagdes no uso das linguas e nos
estudos que promovem analise linguistica”.

A Linguistica também ¢ interface com a
tecnologia digital no artigo ChatGPT, lei-
tura e multiletramentos de Carla Maria
Franca e Aline Silva Gomes. Nesse caso, 0
estudo parte das discussdes sobre chatbots
e escrita na esfera educacional, suscitando
estudos e pesquisas futuras que considerem
as linguagens em suas multimodalidades,
concluindo que os textos gerados pelo Cha-
tGPT “devem ser considerados como pre-
textos para criacao de novos textos autorais
por parte dos(as) aprendizes”.

Na esteira da reflexdo tedrica e bibliogra-
fica sobre o uso da IA, o artigo A producao
artistica e o fim da individualidade no
ciberespaco, de Renata Alves de Oliveira
Lins, investe no conceito de arte, abordan-
do a tematica da originalidade e levando em
conta o papel colaborativo do ciberespaco.
A percepc¢ado instigante aqui é que os chama-
dos géneros digitais modificam nossas for-
mas de interagdo, tanto com a obra quanto
com o artista que a criou. Nesse contexto, o
texto ou a producdo artistica invocam ideias
interessantes como a que vem se delinean-
do ha algum tempo, por exemplo, na drea da
musica. “0O sample reproduz um som surgido
da acdo artistica humana, afinal, ele apenas
armazena e reproduz posteriormente, ndao
cria um som. Contudo, essa criacdo humana
€ apenas da matéria-prima. O artista se tor-
na um produtor de commodities para que a
maquina entregue o produto: a musica.”

0 artigo O som como parasita da pala-
vra: Escrita, som, cancdo e colagem em
Palavra Palavra e Colecbdes digitais de
Henrique Iwao, escrito por Miguel de Avi-
la Duarte, discute com propriedade tedrica
e critica a produgdo musical e artistica na
atualidade, concentrando-se na produgdo
do multiartista Henrique Iwao. O elemento



chave argumentativo sobre o estado da pro-
ducdo artistica, cuja obra de Henrique é um
emblema, é a ideia do som como parasita,
a qual mobiliza uma compressao de pro-
cedimentos estéticos que atravessa o rea-
dy-made de Duchamp, insere-se na cultura
dos memes e usa meios digitais e midiaticos
acumulados pelas tecnologias de imagem e
de reproducao, nesse caso, especificamente,
explorando a colagem sonora ou audiovi-
sual em meios digitais.

Em Midias Sociais como operaciona-
lizadores pedagogicos: entre as armadi-
lhas e as funcionalidades da multimoda-
lidade, Layara Karuenny Oliveira Silva Lima
se lanca no mundo das redes sociais para
observar como a fragmentacgao e a velocida-
de com que as informagdes sao consumidas
geram impactos significativos a capacidade
de leitura, escrita e compreensao de mensa-
gens entre as novas geragoes. Ela traduz sua
reflexdes na ideia de que € “imperioso em-
preender mais efetivamente nas ferramen-
tas multimodais como operacionalizadores
de acentuada eficiéncia no campo pedagogi-
co”. Mas para que isso acontega plenamente
é necessario um letramento digital expandi-
do - entre professores e estudantes - para o
uso eficiente dos recursos multimodais.

O artigo intitulado Clarice Lispector,
vocé esta online? Estou!: Debatendo o
territorio da autoria em rede social, de
Rebeca Fabiana Ferreira da Silva Santos e
Oton Magno Santana dos Santos dedica o
seu espac¢o a analisar a maneira pela qual
algumas redes sociais e ferramentas deri-
vadas tém responsabilidade na propagacao
de textos apocrifos atribuidos a escritora ca-
noénica Clarice Lispector. Desse modo, nesse
estudo, estdo presentes debates proficuos
no ambito da literatura, como a questao da
figura do autor e do territorio da autoria, a
identidade intelectual e a literatura contem-

poranea, no entremeio das revolugdes tec-
nologicas/digitais e como essas influenciam
nos comportamentos dos individuos na lei-
tura, producao e recepgao de textos, e como
aqueles afetam, também, a literatura por
meio dessas ferramentas.

Ainda no universo das redes sociais, o ar-
tigo A fotografia e a inteligéncia artificial:
os filtros de instagram que transformam
os usuarios em obras de arte de Mariana
Vieira e Allison Ledo pesquisa como inter-
nautas “letrados” no recurso dos filtros con-
seguem “aparecer” na obra de arte consa-
grada, compondo uma montagem narcisica
entre o usudrio e a obra. Tal procedimento,
segundo os autores, contamina as nog¢des de
tempo e espaco em que 0 sujeito se insere,
causando, a partir disso, a contaminacgdo de
noc¢oes da alteridade destes sujeitos.

No artigo Além do desenho: as Inteli-
géncias Artificiais e o novo horizonte das
animacgoes, Natacha de Souza e David Ruiz
Torres investigam o universo da animagao e
a implementacao das ferramentas de inteli-
géncia artificial. Assim eles percebem que a
IA insere mudancas importantes na manei-
ra de como as animagdes sdo criadas, permi-
tindo uma certa automatizacao de tarefas,
agilizando processos animados. No entanto,
entendem que a animagdo nesse contexto
€ uma espécie de hibrido entre as consoli-
dadas técnicas tradicionais e emergentes
inovacdes tecnoldgicas. Sua potencialidade
exige uma necessidade da subjetividade hu-
mana, especialmente em capturar emogoes
e nuances, que de qualquer forma sao in-
substituiveis.

O ultimo artigo deste Dossié explora
o universo do game. Escrito por Eduarda
Dorne Hepp e Vinicius Carvalho Pereira e
intitulado Otome games como literatura
digital: Uma proposta de analise, trata-se
de uma profunda investigacao do universo

Revista Tabuleiro de Letras, v. 18, n. 02, jul./dez. 2024

| 11



12 |

otome, género japonés de jogos de video
game, que possui controles “simples”, e que
seus personagens romanceaveis, sao majo-
ritariamente homens e heterossexuais, e o
objetivo é o desenvolvimento amoroso com
personagens femininos. O estilo de arte imi-
ta o universo manga/anime. Os objetivos
sdo relacionar a ideia de literatura digital
a esse tipo de jogo e comparar caracteristi-
cas hipertextuais da The Warp and Weft of
Memory (2022), da escritora Renée Turner,
e 0 universo otome. O encontro entre oto-
me games e a literatura eletronica permi-
te aos autores constatarem a existéncia de
diversos temas relacionados e emergéncia
de estudos de género para analisar o papel
das protagonistas desses jogos, assim como
estudos da masculinidade, para visualizar
quais sdao os estereodtipos atribuidos aos
personagens masculino, aprofundando uma
pesquisa relacional de ambos.

E interessante observar que o grupo
dos artigos apresentados representa duas
correntes, digamos assim, do pensamento
contemporaneo relacionado aos avangos da
produ¢do humana no campo das tecnolo-
gias. Por um lado, temos a investiga¢do da
arquitetura digital e o diagnostico das ma-
neiras de fazer no presente. Por outro lado,
a procura por relagdes entre a arquitetura
do presente no meio digital e as producoes
artisticas tanto do contemporaneo quanto
também de um passado que se atualizaria,
transformando-se, nesta nova atmosfera.
Ou seja: uma parte dos artigos se debruga
sobre a natureza do meio digital a partir das
maneiras como a sua estrutura provoca al-
teracdes nos modos de ler, ver, ensinar, fa-
zer, perceber, sentir, escrever, produzir ima-
gens e pensar - uma espécie de diagnostico
do tempo no corpo-a-corpo com as plata-
formas. Se os estudos da inespecificidade e
da po6s-autonomia, de Florencia Garramufio
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e Josefina Ludmer, pensavam o hibridismo
das formas literarias, a ponto de se torna-
rem inclassificaveis, e a fusdo, na literatura,
do que seria o presente, a realidade e o efei-
to literario do real, de maneira que a prépria
obra literaria seria ela inteira um efeito do
real, um agente a produzir presente, esse
grupo de artigos pensa os tons de fabrica-
¢do na realidade arquitetada pelas redes, e
consequentemente, a producdo de subjeti-
vidade gerada por estas estruturas, em uma
outra esfera da producao de presente e cria-
¢do do real.

Enquanto isso, uma segunda parte dos
artigos vai procurar estabelecer dialogos
com obras literarias canonicas, como a de
Anton Theckhov e Clarice Lispector, além da
musica popular brasileira, e produgdes con-
temporaneas, com a de Gongalo M. Tavares,
a poesia conceitual e os campos da fotogra-
fia digital, dos games e da animacgao. Desta
maneira, pensamos o que poderiamos cha-
mar de uma literatura expandida no senti-
do nao apenas da literatura que passa a ser
feita com novas tecnologias e ocupar outros
espacos, mas de produgodes literarias e ar-
tisticas — com centralidade do texto - que
tanto vao para frente quanto vao para tras,
criando redes, no presente, entre passados e
futuros. Como podemos, com nosso reperto-
rio expansivo e contemporaneo, ver a ima-
gem da obra de Waly Salomao na capa, uma
obra de gesto manual, analégica e fisica, e
tanto enxergar em suas linhas uma partitu-
ra musical quanto a tecla “alt” e o gesto de
“tachar” ou “deletar”.

Por ultimo, consideramos que os tra-
balhos ora aqui publicados suscitam im-
portantes reflexdes tendo como centrali-
dade a relacao do humano com a maquina.
Podemos dizer que esta relagdo vem se
constituindo em dois movimentos, que en-
xergamos como uma via de mao dupla. No



primeiro movimento a maquina passa a ser
parametro para nossos gestos mecanizados
no universo do trabalho, da arte e das rela-
¢oes, universos em que se temia a robotiza-
¢ao ou automacgdo do corpo humano e sua
consequente desumanizacdo. No segundo
movimento o ser humano humaniza a ma-
quina, inserindo-na uma quantidade enor-
me de dados, protocolos, processamentos
eletronicos neurais, de maneira a recriar a
maquina, antes para especialistas e com sua
linguagem particularissima, a sua imagem e
semelhanca, radiante e amigavel, produzin-
do, talvez, um rebater de sua imagem que
também é produgdo de um outro, diferente,
uma nova e sutil, por vezes atraente, “desu-
manizacao”.

O jogo instigante nessa mao dupla apre-
senta o nosso presente e 0 nosso futuro, ao
mesmo tempo, como um museu de grandes

novidades, esticando-se para tras, refor-
mulando nosso olhar sobre o que veio an-
tes, como também exercendo um empur-
rao, como um devir admiravel do mundo,
exibido nas telas dos nossos dispositivos
digitais.
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