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Resumo:

A po6s-modernidade veio romper com os ideais iluministas do século das luzes, levando a
total faléncia dos ideais do passado tidos como certos e verdadeiros. A construcéo do real
passou a expressar-se através de ecrds onde a producdo artistica encontrou novas bases
através daquilo a que Lévy chamou de cibercultura. Com a discussdo destes conceitos,
que se interligam através das novas expressfes digitais, pretendemos perceber até que
ponto cibercultura poderé constituir uma base de expressao artistica sem romper com 0s
ideais antropoldgicos que ainda hoje definem a contemporaneidade.
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Abstract:

Postmodernity came to break with the Enlightenment ideals, leading to the total
bankruptcy of the concepts of the past considered certain and true. The construction of
reality began to be expressed through screens where artistic production found new bases
through what Lévy called cyberculture. By discussing these concepts, which are
interconnected through new digital expressions, we intend to understand to what extent
cyberculture can constitute a basis for artistic expression without breaking with the
anthropological ideals that still define contemporary times.

Keywords: Cyberculture, art, postmodernity, artificial intelligence.

INTRODUCAO
O conceito de cultura tem sido geralmente associado ao estudo das formas simbdlicas,
representando essencialmente aspetos espirituais e intelectuais, divergindo dos conceitos

civilizacionais que antecederam as suas primeiras formas de significacao.

Com o surgimento da disciplina de antropologia no século XIX, a definicdo de cultura
tornou-se alvo de diferentes concecbes, quer ao nivel simbdlico, quer ao nivel
civilizacional (Thompson, 1988: 123), levando a que se edificasse uma nova visdo
imaterial do seu significado, ligada essencialmente a interpretacdo dos simbolos e das
suas acOes simbolicas, descritos e interpretados através da semiotica — a ciéncia da

significacao.
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Sendo os media o principal canal transmissor de formas simbdlicas, sera correto afirmar
que a cultura esta fortemente associada a uma visdo mediatica e imagética do mundo —
uma representacdo cultural, imaterial, intangivel, que ndo pode ser tocada, apenas

observada, assimilada e compreendida.

A cultura é também cumulativa pois vai-se alterando ao longo dos tempos, passando de
geracdo em geracdo, perdendo e ganhando novos significados de forma a se adaptar as

novas geracoes e ideologias, num processo em continua evolucao e crescimento.

E através desta cultura de massa que aspetos pertencentes a cultura erudita e a cultura
popular sdo explorados e adaptados as mais variadas realidades de modo a poderem ser
comercializados, deixando de representar uma vivéncia imaterial, transformando-se em
entretenimento com o objetivo de uma comercializacdo em massa e imediata — uma
kultureindustrie tantas vezes criticada pela escola de Frankfurt e personificada na Internet

com toda a sua complexidade simbolica.

Entretanto, com a massificacdo dos computadores surge um novo conceito de cultura—a
cibercultura—a cultura produzida no ciberespaco. Um novo espaco de partilha e producéo
de novos saberes e visdes do mundo, onde 0s mais jovens assumem um papel
preponderante. Responsavel por novas manifestagdes artisticas baseadas em elementos
como a interatividade, a robotica, a computacdo grafica e a multimédia, dando origem ao

conceito de ciberarte, uma arte interativa - a juncdo da arte com a tecnologia.

Mas sera que estas novas representacdes artisticas podem ser vistas como arte? Esta é a
questdo a qual pretendemos refletir através deste ensaio, com uma abordagem
multidisciplinar, lancando o debate sobre a complexa interacdo entre a arte e a
cibercultura, tentando oferecer uma visdo abrangente das implicacdes que este fendbmeno

tem, ou podera vir a ter, na nossa visdo e construcdo do mundo.

CIBERCULTURA

Os primeiros estudos sobre cibercultura foram divididos em distopias e utopias
fortemente ancorados ao conceito de ficcdo cientifica. A corrente critica e conservadora
defendia uma fragmentacéo social que resultava da alienag&o politica e econdmica criada
pela tecnologia onde os mais poderosos dominariam a sociedade. Ja a corrente liberal

apoiava a ideia de democratizar 0 acesso generalizado a comunicagdo, argumentando que
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a tecnologia poderia criar um progresso econdmico sustentavel e democracias mais fortes

através de uma rede de inteligéncia distribuida.

Podemos entédo definir cibercultura como a cultura produzida no ciberespaco, um lugar
de circulacdo de informacao - um espaco de comunicacdo e producdo de novos saberes e

visfes do mundo, tal como refere Levy,

(...) nosso cotidiano se transforma com intensa rapidez. O crescimento do
ciberespaco resulta de um movimento internacional de jovens avidos para
experimentar, coletivamente, formas de comunicacao diferentes daquelas que as
midias classicas nos propGem. As redes sociais surgiram com o objetivo inicial
de contato entre amigos, mas cada vez mais novas redes foram sendo criadas e
a as realidades virtuais compartilhadas se consolidam como midia de
comunicacao. A sociedade esta cada vez mais interconectada por redes globais
de comunicagéo e informacdo. Estamos imersos nas tecnologias de comunicacéo
e é cada vez mais dificil nos separar delas. A capacidade de comunicacdo se
expande cada vez mais conforme a tecnologia avanca, e atinge graus ainda mais
altos.

(Lévy, 1999: 272)

Com o surgimento desta nova esfera digital passou a ser possivel o acesso remoto aos
recursos de um computador; a troca de arquivos digitais de forma simplificada; o envio
de mensagens de forma sincrona (e.g: Windows Messenger) ou assincrona (e-mail);
conferéncias eletronicas em tempo real (video conferéncia); o estabelecimento de
modelos de negdcios assentes em plataformas de comércio eletrénico; transmissdo de
video/som on demand e, ndo menos importante, a capacidade quase infinita de
armazenamento de informacdo, representando um conjunto de técnicas, préaticas, atitudes,

modos de pensamento e valores que se instituiram com o ciberespago®.

O conjunto destas novas préticas, suportadas pela tecnologia, foram apropriadas pela
sociedade contemporanea, dando origem a uma cultura criada no ciberespaco e para o
ciberespaco, relacionada com a nogéo universal de cibernética - um termo popularizado
no trabalho de Norbert Wiener e que se refere a mecanismos envolvidos na troca de

informagdes entre sistemas humanos e maquinas.

1 A origem do nome “ciberespaco” é frequentemente atribuido ao romancista William Gibson e que surge
no seu livro Neuromancer de 1984, no qual Gibson descreve uma alucinagdo coletiva imaginaria por meio
da conexdo da consciéncia humana a computadores em rede num mundo completamente distopico.
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Embora a cibercultura seja uma consequéncia da revolucgéo digital, foi apenas a partir dos
anos 80, com a massificacdo dos computadores pessoais, que esta comegou a sair do
contexto universitario dando origem aos hackers, videojogos e comunidades virtuais,
vindo a consolidar-se na década de 90 como uma forma de producdo simbolica de

contetdos digitais.

E precisamente nesta altura que surge o conceito de ciberpunk, um subgénero alternativo
de ficcdo cientifica, com um enredo fortemente ligado a mundos tecnoldgicos, mas ao
mesmo tempo distopicos, onde as suas personagens vivem a margem da sociedade
caraterizado pela expressao high-tech, low-life, uma combinacéo de cibermundo e punk
alternativo, assumindo-se como uma antitese de visdes utdpicas de mundos de fic¢do
cientifica e simultaneamente como um espaco de distopias, lutando contra a inteligéncia

artificial (1A) 2 que tenta a todo o custo controlar o mundo.

A ligacdo da literatura com o cinema, como acontece no filme Matrix, € um bom exemplo
desta cultura onde as metéaforas séo frequentemente ligadas as preocupacfes que surgem
com o controle das grandes organizagdes sobre a populacéo, a corrup¢do governamental,
a alienacdo e a vigilancia tecnoldgica, da qual emergem diferentes correntes culturais e
tipos de ciberativismo que utilizam as ferramentas digitais em nome de causas sociais e

ambientais.

A cibercultura torna-se assim responsavel pela criacdo de uma nova dindmica
sociocultural, promovendo de forma coletiva e participativa uma reformulacdo das
relages sociais em ambientes virtuais, ao mesmo tempo que difunde o surgimento de
novos comportamentos e préaticas artisticas, agregando padrdes simbdlicos e estruturas
representativas da interacdo humano-computador, com 0s seus valores, praticas e
artefactos interdependentes. Como tal, a investigacao e analise da cibercultura encontrou
um espaco nos estudos culturais e artisticos, onde antropologia e os métodos etnograficos

fornecem uma base solida para o estudo destas novas expressdes digitais.

Com a entrada no século XXI, iniciou-se uma nova abordagem transdisciplinar aos
estudos da cibercultura e que desde entdo tem vindo a evoluir, indo para além do campo

dos estudos culturais, focando-se em abordagens ecléticas da construcdo social assente

2 Inteligéncia artificial pode ser vista como o conjunto de tecnologias que permitem a execugdo de
atividades "intelectuais" (raciocinio, analise, tomadas de decisdo e solucdo de problemas) sem a interagao
humana.
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na tecnologia, desde o desenvolvimento de hardware, software, 1A, até as cidades
cibernéticas e instalagdes artisticas.

Com o desenvolvimento e a proliferacdo das redes sociais, 0s avancos tecnoldgicos dos
dispositivos moveis, a IA e a evolucdo da programacédo de software em codigo aberto,
permitiu a criacdo de contetdos digitais até agora nunca vivenciada, envolvendo
inevitavelmente desafios tecnoldgicos e sociais pois as suas experiéncias tornam-se cada

vez mais imersivas, interativas e envolventes.

Para além disto, 0s preconceitos cognitivos, sociais e 0s algoritmicos que emergem desta
evolucdo tecnoldgica influenciam diretamente as esferas social, politica e artistica,
provocando um forte impacto no que diz respeito as questdes sociais e humanas bem

como o desenvolvimento de novas formas de expressao cultural e artistica.

Num mundo cada vez mais virtual e tecnoldgico, torna-se importante refletir sobre o papel
que a cibercultura representa na construcdo do real e de que forma podemos relacionar
esta realidade com aparecimento de novas formas de producdo artistica assente em
comunidades de partilha e interacdo online das quais hoje fazem parte a maioria das

relacBes sociais assentes numa inteligéncia coletiva e participativa.

ARTE

A arte, como expressdo da criatividade humana, abrange uma diversidade de formas que
tém desempenhado papeis distintos na cultura e sociedade, transcendendo barreiras
culturais e linguisticas, evocando emoc6es profundas e proporcionando uma forma tnica

de comunicagéo.

A partir do século XIX, e apds se distanciar do ecletismo dos séculos que a antecederam,
a arte deixou de representar apenas o real tornando-se numa representacao do imaginario,
ajudando a construir uma visdo do futuro através dos valores progressistas e disruptores
da modernidade. Uma arte fragmentada, rompendo com as estruturas solidas do passado,
renascendo através de uma (re)adaptacéo de novos estilos e movimentos, procurando, de
forma revolucionaria, evocar o passado com o objetivo de o transformar e adaptar a novos

conceitos e ideais pos-modernos.

Foi um pouco o que aconteceu com a arte moderna dos anos 60, apresentando-se segundo
os ideais hippies e da cultura pop atraves da pintura de Andy Warhol, do cinema de

Godard ou do hiper realismo de Lopéz. E também neste periodo que nasce a arte

32



COMUNICACAO, ARTES E CULTURAS

eletronica, através da construgdo de objetos eletrénicos, abrangendo manifestacdes
artisticas que envolvem a tecnologia, como a ASCII art®, a Glitch Art*, as esculturas

virtuais®, entre outros movimentos.

Estas manifestacdes artisticas baseiam-se em elementos como a interatividade, a robotica,
a computacéo grafica e a multimédia®, dando origem ao conceito de ciberarte, a juncio
da arte com a tecnologia - uma arte interativa. Contudo, é apenas quando surge a Internet
e 0 hipertexto que a ciberarte ganha uma dimensao global, tornando-se numa forma de

arte dependente exclusivamente da comunicacéo e das novas tecnologias em rede.

Assistimos ao surgimento de um novo paradigma artistico, que se autocria atraves da
contribuicdo em rede dos seus participantes, criando no final ndo uma obra singular, mas
uma obra plural, construida através fragmentos que ddo forma a sua representacao virtual,
por vezes distdpica, através de um processo progressivo de "desmaterializacdo” da
natureza. Como refere Lemos «a arte entra no processo global de virtualizacdo do
mundo. Compreender a arte desse final de século é compreender o imaginario dessa
cibercultura.» (Lemos, 2008: 34).

Um processo de virtualizacdo da contemporaneidade que na verdade representa mais do
que a transformagdo de atomos em bits como refere Negroponte (1995). Para Lévy (cit
in. Lemos, 2008) a virtualizagdo néo seria a morte do mundo, mas o "devir-outro™ do
humano. Para Lévy, o virtual tem muito pouco a ver com o falso, com o ilusério ou com
0 imaginario, “le virtuel n’est pas du tout opposé au réel’, un processus de transformation

d’un mode d’étre en un autre® (Lévy, 1995: 2).

A virtualizacdo retira assim o sentido de pertenca as formas simbdlicas, transformando-
se numa problematizacdo complexa do real, questionando-o e adaptando-o a novos
sentidos, levando a que o mundo deixe de ser representado, mas antes simulado, tornando
a virtualizacdo num epifendmeno em constante mutacdo. As novas imagens (digitais)

perdem a sua referéncia natural e passam a digitalizar o real, tornando-se hum modelo

3 https://www.asciiart.eu/animals/aardvarks

4 https://www.linearity.io/blog/glitch-art/#famous-glitch-artists

5 https://casavogue.globo.com/LazerCultura/Arte/noticia/2017/12/escultura-digital-faz-sucesso-ao-
reproduzir-o-rosto-dos-visitantes-em-3d.html

® https://digartdigmedia.wordpress.com/author/inessantana6/

7“0 virtual ndo se opée de forma alguma ao real.” (tradugdo)

& “um processo de transformacgdo de um modo de ser para outro.” (tradugéo)
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matematico deixando de ser uma representacdo da natureza acabando com a relagéo entre

0 sujeito e 0 seu objeto (Lemos, 2008).

A arte p6s-moderna torna-se anarquica e revolucionaria, afastando-se do racionalismo da
modernidade. Tal como defende Baudrillard, a arte contemporanea dedica-se
precisamente a isso — apropriar-se da banalidade, do desejo, da mediocridade como valor

e ideologia.

Outra das questdes que se colocam ao nivel da producéo artistica em ambiente digital tem
a ver com capacidade da IA em produzir e criar contetdos artisticos com uma qualidade
bastante consideravel sem intervencdo humana — estamos a falar de ilustragdes, literatura,
masica entre outras formas de producdo cultural. Exemplos deste tipo de producdes
artisticas podem ser encontrados em plataformas como o DALL-E®, o Stable Diffusion'?,

a Runway'! ou 0 Adobe Firefly*2.

Esta realidade leva-nos a questionar a verdadeira esséncia da arte produzida através do
computador — sera que podemos considerar a IA original e criativa? Se sim, até onde irdo
os limites dessa criacdo? Sera que podemos vir a assistir ao surgimento de novos

movimentos artisticos sem intervencdo humana? — Se sim, quem 0s ira nomear?

Estas questdes levam-nos a outro dilema que tem a ver com a nossa capacidade em
distinguir aquilo que € produzido pelo homem e aquilo que é produzido pela maquina,
pois com o avanc¢o da tecnologia, num futuro préximo, essa capacidade pode estar em
risco, levando a que a integracdo da IA na producdo artistica, a criatividade e a prépria

autoridade artistica sejam postas em causa (Manovich, 2013).

Por outro lado, a rapidez com que a IA gera este tipo de contetdos é bastante mais rapida
daquela apresentada pelos humanos. Se olharmos para o exemplo da publicidade,
facilmente verificamos que a capacidade que a maquina tem em gerar slogans, imagens,
musicas, animacdes e até mesmo videos é incomparavelmente mais rapida e mais barata
do que a de qualquer ser humano —a IA é mais rapida, mais produtiva e muito mais barata

comparativamente ao trabalho desenvolvido pelo homem.

Mas serd que a A é tdo ou mais criativa que 0 homem? Sera que as carateristicas inerentes

a acdo humana, a forma como percecionamos a realidade e a transpomos para outros

% https://openai.com/dall-e-2

10 https://platform.stability.ai/sandbox/text-to-image
1 https://runwayml.com/

12 https:/fwww.adobe.com/pt/products/firefly.html
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niveis, nomeadamente ao nivel da arte, é substancialmente mais genuina que aquela

produzida por maquinas?

E certo que a IA jé vai substituindo algumas tarefas outrora desempenhadas pelo homem
como por exemplo a anélise de informacéo, levando a que areas como o direito recorram
a este tipo de tecnologia em prol do servigo humano pois sendo a lei taxativa, em situagoes
de fécil e simples analise, a maquina pode de facto substituir a agdo humana. Contudo, a
producdo de contetdo artistico com recurso a 1A tem vindo a ser cada vez mais debatido,

sendo que a maioria dos argumentos apresentados sdo em oposicao a sua utilizacao.

Um argumento regularmente apresentado € que a 1A ndo possui a capacidade de criar algo
sem uma base priméaria de conhecimento, logo, qualquer criacdo artistica ndo seria
considerada arte face a auséncia do processo criativo. Contudo, ha quem defenda a
utilizacdo da 1A nas artes uma vez que esta permite a producdo massificada de obras de
arte, para além de possibilitar que a populagdo geral produza contetidos artisticos sem a
necessidade de dedicar longos periodos a aprender e aperfeicoar a técnica necesséaria para

a construcdo do produto final.

A verdadeira questdo que se coloca é se a maquina consegue criar arte generativa sem
influéncia humana, podendo criar novos conceitos e movimentos artisticos sem agao do
homem - enquanto para ja a discussdo assente maioritariamente nas artes visuais e
sonoras, num futuro préximo sera certamente possivel assistir a maquinas esculpir

estatuas como a de David de Miguel Angelo ou O Pensador de Rodin.

Assistimos a uma interacdo crescente entre artistas, humanos e tecnologias digitais - a
arte saiu das galerias e dos museus e esta a deslocar-se para 0 espaco virtual como é o
caso dos NFT (non-fungible token)®3, onde através da cibercultura conseguem promover
formas simbolicas que nos levam a novas configurac@es artisticas capazes de contribuir
para uma nova concecdo cultural disruptiva, mas ao mesmo tempo cativante e fascinante,

promovendo novas formas culturais assentes numa visao artificial da maquina cuja Gnica

13 Os NFT s#o itens que representam por si s6 um valor, tal como uma criptomoeda, e que podem ser
transacionaveis online. Por outro lado, garantem que a sua propriedade, aquilo que eles representam seja
Unico e insubstituivel. Tal como as criptomoedas, estes itens sdo produzidos via blockchain, tendo por isso
um cédigo Unico, o que torna impossivel a duplicacdo ou falsificacdo. Esses cddigos, por sua vez, sdo
armazenados na blockchain, que é resumidamente um banco de dados publico onde é possivel promover a
transparéncia da propriedade e a rastreabilidade das transagdes fazendo com que depressa 0os NFT se
tornassem numa nova forma de arte, com um modelo de divulgacdo e comércio inovador. O valor destes
itens tem-se tornado vertiginosamente alto como foi o caso da animacdo Nyan Cat, vendida em 2021 por
cerca de 600 mil dolares, ou como o primeiro tweet a ser publicado no Twitter por Jack Dorsey e vendido
por uns astronémicos 2,9 milhdes de ddlares.

35



COMUNICACAO, ARTES E CULTURAS

condicionante é a aceitagdo pela cultura dominante — apds essa validacao esta discussao
deixa de ter sentido.

E verdade que as maquinas ndo tém intencionalidade nem emocdes — pelo menos para j4,
mas esta emocdo e intencionalidade também sao dificeis de verificar na arte de Pollock
ou Kadinsky. Ser& apenas através da nossa percecdo, enquanto observadores, que a
intencionalidade e a emocdo da obra de arte podem ganhar sentido. Tal como defendia
Kant, a vivéncia estética é propriamente a vivéncia de um individuo — uma vivéncia

radicalmente subjetiva.

Por outro lado, a arte, ao contrario da ciéncia, pode existir sem legitimacdo, pois a
intencionalidade e emocéo ndo sdo condicionantes da producdo artistica. De acordo com
Rob Biddulph, autor e ilustrador de livros infantis, num depoimento ao jornal The

Guardian'*

[A arte de IA] € exatamente 0 oposto do que eu acredito que a arte seja.
Fundamentalmente, sempre senti que a arte € traduzir algo que vocé sente
internamente em algo que existe externamente. Qualquer que seja a forma que
assuma, seja uma escultura, uma peca musical, um texto, uma performance ou
uma imagem, a verdadeira arte € muito mais sobre o processo criativo do que
sobre a peca final. E simplesmente apertar um bot&o para gerar uma imagem nao
€ um processo criativo.

Estes fendmenos podem levar incondicionalmente a desvalorizacdo da obra de arte, pois
a forma e o processo criativo deixam de estar assentes no esforc¢o e talento do artista para
se resumirem a um algoritmo de computador, levando a que alguns movimentos artisticos
se insurjam contra esta realidade, tal como aconteceu em 2023 em Hollywood com a
manifestacdo de escritores e artistas contra o uso da IA na produgdo cinematografica. No
centro desta revolta estava o argumento de que os estidios de Hollywood usavam de
forma pouco ética os recursos da escrita assente em 1A para a producéo de séries e filmes.
Esta realidade leva-nos a crer que o futuro da escrita criativa tende a ser substituido pela

maquina, tornando o futuro dos profissionais da &rea bastante incerto.

Outro dos problemas que se levantam ao nivel da producéo artistica desenvolvida a partir
da IA tem a ver com a propriedade intelectual pois os softwares de A quando pesquisam

contedtidos para a producdo das suas obras ndo conseguem distinguir se essas obras estdo

14 https://www.theguardian.com/artanddesign/2023/jan/23/its-the-opposite-of-art-why-illustrators-are-
furious-about-ai

36



COMUNICACAO, ARTES E CULTURAS

protegidas por direitos de autor, o que leva a que muitas das produgdes artisticas baseadas
em IA tenham na sua base contetidos protegidos, tal como aconteceu com a polémica

ocorrida entre 0 ChatGPT e o New York Times®.

Segundo Danto (2021), para que algo possa ser considerado arte precisa de ter um
significado, ou seja, a sua representacdo fisica deve espelhar o seu significado, devendo
estar associada a uma qualidade estética. Uma visdo que vai de encontro a Rowe (1991),
que considera que a arte deve de atrair e absorver o espectador na sua mente e
pensamentos. Numa visdo mais liberal, Miya (in Li, 2023) considera que arte € tudo
aquilo que atrai e faz alguém chama-la de arte, ndo impondo limites nem distin¢des ao
seu significado — “just as photography cannot replace traditional painting, artificial

intelligence cannot currently replace the artist in the field of art” (Li, 2023: 185).

Assim, para que a IA seja criativa precisa ter a capacidade de criar 0s seus proprios
artefactos sem qualquer tipo de influéncia ou acdo humana (Junior, 2019), ficando apenas

conectada a sua prépria consciéncia.

CONSIDERACOES FINAIS

Vivemos um tempo onde os valores sdao adaptados e reformulados a novos mundos,
descurando o passado, menosprezando o presente e valorizando o futuro. No ciberespaco
tudo pode ser considerado arte independentemente daquilo que representa ou do seu valor
monetario — nada € concreto, tudo se torna subjetivo, questionado segundo uma Visdo

individualista e modernista do mundo.

A cibercultura veio por fim ao pensamento cartesiano, substituindo-o por um pensamento
fragmentado composto pelo conjunto de varios pensamentos lineares, assentes em pilares
p6s-modernos onde a tecnologia se tornou na sua principal fonte motora, numa sociedade

onde cada vez mais nos aproximamos da machina e nos afastamos do homo humanos.

Esta realidade leva por conseguinte a reformulacéo de novas identidades que emergem e
se afirmam segundo diferentes paradoxos simbdlicos, onde a apropriacdo cultural e
artistica indevida pode causar um desvirtuamento de signos e simbolos tradicionais

outrora inquestionaveis. Uma realidade que veio para ficar e onde a solucdo passa pela

15 https://www.jornaldenegocios.pt/empresas/media/detalhe/the-new-york-times-processa-openai-e-
microsoft-por-alegada-violacao-de-direitos-de-autor-do-chatgpt
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adaptacéo dos artistas a esta nova verdade, abragando a tecnologia e garantindo que esta

seja usada de forma ética e responsavel.

A ciberarte pode tornar a arte mais acessivel e inclusiva, podendo até ser vista como uma
nova forma de expressao artistica, mas nunca sera, ou devera ser, uma substituta da arte
tradicional. Devemos, portanto, promover a ligagdo entre homem e objeto para que a
concecdo estética da obra de arte ndo tenha como base de interpretagdo de um algoritmo,

mas antes a vivéncia e o dom artistico do seu criador.
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