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Resumo. Desde o surgimento da arte-técnica, a visdo da arte como coisa
exclusivamente humana alimenta as criticas em relagdo a interferéncia da ciéncia e da
tecnologia sobre a criagdo artistica. Mais recentemente, a arte gerada por computadores,
aqui chamada arte generativa, trouxe novos elementos a essa discussao e tem levado,
como em outros momentos da historia, ao questionamento do papel do artista e de sua
relagdo com a obra e com o publico. Este artigo levanta perspectivas sobre a arte e, mais
especificamente, a literatura generativa sob os aspectos da Criatividade Computacional.
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Abstract. Since the emergence of technical art, the vision of art as exclusively human
feeds critics to the interference of science and technology on artistic creation. More
recently, art generated by computers, known as generative art, brought new elements to
this discussion and has led, as observed in other moments of history, to questions about
the role of the artists and their relationship with their work and public. This article
raises perspectives about generativeart and, more specifically, literature, under the
aspects of Computational Creativity.
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1. Ciéncia e técnica na historia da arte



Scicrimrum Histoeia X

A visdo da arte como coisa exclusivamente humana vem sendo desafiada desde o
surgimento da arte-técnica, no século XIX, quando o advento da fotografia mecanizou
uma tarefa até entdo dominada apenas pelos artistas. Esta visdo, convertida em
tecnofobia, foi, e ainda €, responsavel por movimentos de resisténcia a aceitacdo das
tendéncias surgidas ao longo da historia da arte. Na ficticia Macondo, de Gabriel Garcia
Marquez (2010), ¢ esta visdo que impossibilita seus habitantes de apreciar o gramofone,
visto como um “truque mecanico que nido se podia comparar com uma coisa tao
comovedora, tdo humana e tdo cheia de verdade cotidiana como uma banda de musica”.
De fato, como nota Gombrich (1999), “ndo existe obstaculo maior a fruicdo de grandes
obras de arte do que a nossa relutancia em descartar habitos e preconceitos”.

Se ja ha dois séculos esta resisténcia existia em relagdo ao uso das novas tecnologias
pela arte, hoje ela se apresenta ainda mais forte diante das incursdes da inteligéncia
computacional pelas mais diversas manifestagdes artisticas, alimentando o complexo e
dindmico relacionamento entre a ciéncia e a arte. E importante notar, porém, como
lembra Leonel Moura (2015), que a criatividade artificial, embora possa ser questionada
quanto a sua originalidade e independéncia, apenas acrescenta elementos a forma e ao
conteudo da arte: caracteristicas tradicionais e propostas inovadoras coexistem no
cenario hibrido contemporaneo, bem como ndo se extingue ou desvaloriza o papel do
artista humano.

Desde o século XIX, com o surgimento da fotografia e do cinema, icones da
tecnicizacdo da arte, o papel do artista vem sendo questionado e instigado a se
ressignificar. Incorporado ao sistema de producdo industrial, o campo artistico
direcionou a valorizacdo do espirito critico e da criatividade seu processo de
reconstru¢do. Ja no século XX, o processo de desmaterializagdo da arte contemporanea
¢ seguido pela desmaterializagdo da propria autoria, a partir do novo relacionamento
com o publico, provocado pela interatividade caracteristica da cibercultura. Hoje, ¢
justamente a supervalorizagdao do ato criador como produto da inspiracdo e da intui¢ao
humana o que dificulta, muitas vezes, o reconhecimento do carater artistico da arte
gerada por computadores, aqui denominada arte generativa.

2. Ciberartes e a criatividade artificial

No campo das ciberartes, inicialmente limitado as manifestagcdes artisticas interativas
ocorridas no ciberespago, a tecnologia encontra-se cada vez mais naturalizada. Em sua
instalacdo Pas de deux, Daniel Wurtzel(2017) explora os movimentos provocados por
um vortice de ar sobre um par de tecidos. A sequéncia de movimentos dos tecidos e seu
efeito estético sdo aleatdrios, em contraposi¢ao a intencionalidade que se imprimia nas
obras de arte classicas. Da mesma forma, os poemas gerados pelo algoritmo de Peter
Howard (2017), Peter'sHaikuGenerator, dependem do autor apenas como idealizador
e/ou engenheiro em sua concepgdo inicial, apresentando-se independentes a cada nova
composicao do software gerador.
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Scicrimrum Histoeia X

Em ambos os casos, entretanto, o carater critico e libertario da obra e de seu criador
permanece, sujeito a participacdo e a sensibilidade do publico no processo de analise
critica e estética. Como diz Leonel Moura (2015), referindo-se ao seu robo poeta ISU,
um artista robotico capaz de criar poesias automaticamente, a auséncia de racionalidade
ou consciéncia dos seus atos ndo impede o artista artificial de “produzir
deslumbramento e desencadear sentidos na mente do observador humano”.

Em ISU, assim como em muitos artistas artificiais, o carater aleatério ¢ predominante,
mas a ciéncia por tras deste processo criativo vem se sofisticando com o tempo. Esta ¢
uma das muitas formas de reaproximagao entre a ciéncia e a arte, cuja diferenciacao se
acentuou a partir do século XVII, com a apropriacdo da natureza pela ciéncia, e
encontrou seu auge com o positivismo do século XIX. Atualmente, esta aproximagao
vem se fortalecendo também pelo caminho inverso, ou seja, na aplica¢do de teorias e
praticas de arte a ciéncia da computacdo, como ocorre, por exemplo, nas areas da
Computacao Estética (FISHWICK, 2006) e da Criatividade Computacional.

Ao discutir a possibilidade de criar maquinas que pensassem, Alan Turing (1950)
sugeriu que fossem definidos, inicialmente, os termos “maquina” e “pensar”. Da mesma
forma, deveriamos, antes de questionar se computadores podem ser criativos, explorar o
significado do termo “criatividade”. Muitos autores t€ém se dedicado a esta tarefa, e,
especialmente, ao estudo da conexao entre criatividade e inteligéncia. O surgimento e o
crescimento da Criatividade Computacional, uma nova area de pesquisa voltada a
modelagem e a simulacdo da criatividade, acrescenta novos elementos a essa discussao
(TOIVONEN e GROSS, 2015).

Atualmente, pesquisas envolvendo cientistas e artistas buscam desenvolver robds e
softwares que sejam, mais do que simples ferramentas, capazes de produzir arte de
carater criativo e original. No projeto “botornot”, desenvolvido pelo escritor e
pesquisador Oscar Schwartz (2017), os leitores sao convidados a julgar a autoria de
poemas selecionados aleatoriamente: seria o poema apresentado escrito por um robo?
Schwartz descreve sua experiéncia como um “teste de Turing para poesia”. Assim, ao
selecionar a opg¢do “not” para um poema gerado computacionalmente, o leitor teria sido
“enganado” pela maquina, ou seja, o poeta robo teria sido capaz de escrever um poema
como se fosse um poeta humano.

Embora a iniciativa seja valida sob o aspecto da aceitacdo do publico em relagdo a arte
representada pela poesia generativa, “ser aprovado” no teste ndo ¢ suficiente para que
um software seja considerado criativo. Em primeiro lugar, a propria concepc¢ao do teste
de Turing, na qual ¢ inspirado o projeto “botornot”, nao foi proposta como um método
para efetivamente testar a inteligéncia de uma maquina (RIEDL, 2014). Além disso,
uma andalise mais sistematica em relacdo aos atributos linguisticos e estéticos do poema
em questdo seria necessaria para concluir que, mais do que “enganar” o leitor, o
software seja capaz de gerar uma estrutura textual poética. Por fim, ainda que tal analise
levasse a conclusdo de que a poesia robotica poderia ter sido escrita por um ser humano,
isso ndo esgotaria a discussao sobre os limites da criatividade computacional.
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3. Afinal, é possivel codificar a criatividade?

A Criatividade Computacional ¢ definida por Simon Colton (2012) como uma subarea
da Inteligéncia Artificial, na qual se estuda como construir softwares que exibam
comportamentos que seriam considerados criativos se desempenhados por seres
humanos. O objetivo é que estes softwares atuem de forma independente, ndo apenas
como ferramentas que ajudem a aumentar a criatividade humana, e para isso os
cientistas tém se concentrado tanto em melhorar técnicas de Inteligéncia Artificial
existentes, como Mineracdo de Dados e Aprendizagem de Maquina, quanto em criar
novas técnicas.

Embora inclua também teorias cientificas inovadoras, conceitos matematicos e projetos
de engenharia, na maioria das vezes a Criatividade Computacional ¢ aplicada
principalmente ao universo artistico (BOLDEN, 2015), obtendo resultados interessantes
nos campos da musica e das artes visuais. O software AARON (COHEN, 1979), por
exemplo, gera desenhos que, aos olhos de um leigo, poderiam ter sido produzidos por
um artista humano, apesar de apresentar uma série de limitagcdes capazes de colocar em
xeque sua criatividade quando expostas a um especialista.

Mesmo entre os cientistas da computagdo — sendo principalmente entre eles — ainda ha,
como lembra Mantaras (2017), um grande ceticismo em relacdo ao potencial criativo de
um software. Mas a Criatividade Computacional vem quebrando este paradigma e
amadurecendo como uma area de pesquisa interdisciplinar e promissora, especialmente
se ndo restringirmos as expectativas a constru¢do de réplicas de seres humanos
criativos, e formos capazes de acolher a complexidade de contribui¢des as diversas
areas relacionadas, que vao desde a psicologia, com uma melhor compreensdo de como
funciona a criatividade humana, at¢ a propria ciéncia da computagdo, com a
possibilidade de desenvolver softwares mais sofisticados. Ao contrario do que profetiza
Lev Manovich (1996), ¢ possivel encontrar uma intersec¢do entre os interesses dos
territorios de Duchamp e Turing.

A controvérsia ¢ ainda maior quando se trata das incursdes da Criatividade
Computacional no campo da Literatura. Acontece que, ao contrario das producdes
musicais e visuais, baseadas em regras bem conhecidas e relativamente faceis de
reproduzir, produgdes literarias estdo apoiadas em um conjunto tedrico que depende de
uma série de conhecimentos ainda ndo dominados pelo ser humano, associados a
Linguistica e ao Processamento de Linguagem Natural. Se ensinar uma maquina a
escrever um texto coerente ¢ um desafio que nao chegamos a superar de maneira
satisfatoria, adicionar criatividade a este texto € tarefa ainda mais dificil. Devemos
considerar, além de regras gramaticais, uma extensa base de conhecimento que inclui o

contexto cultural e o publico alvo de uma produgao literaria.

A excecdo se encontra na poesia. Apesar de ter forte apelo a criatividade, este género
caracteriza-se por uma maior liberdade, gramatical e semanticamente, o que representa
um obstaculo a menos para os softwares geradores de textos poéticos.
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4. Conclusoes

Poderia o robo poeta ser considerado um artista? Dentro de suas limitagdes, essa nova
arte surgida a partir da integragdo com o software, o hardware e a cibernética traz o
elemento computacional possivelmente como mais um coautor para as obras e
manifestagdes produzidas. Ja a perspectiva de que as maquinas possam competir com as
pessoas em esforco criativo ainda ¢ uma questao sem resposta (ELTON, 1995).

A propria natureza da poesia de certa forma acompanha um afrouxamento das regras da
linguagem, como, por exemplo, das restrigdes gramaticais, o que pode levar a conclusao
de que ¢ mais fécil construir um robo poeta do que um robd romancista. Talvez isso
explique a maior propor¢do de trabalhos desenvolvidos sobre a poesia generativa, em
relagdo aquantidade de trabalhos desenvolvidos na literatura generativa em geral,
considerando géneros literdrios em que haja menor liberdade sobre a estrutura da
linguagem.

O processamento de linguagem natural vem sendo usado de forma bem-sucedida em
diversas aplicagdes, como a tradu¢do automatica de textos, a geragdo procedural em
jogos e a corre¢do gramatical e ortografica. Mas gerar automaticamente textos literarios
de forma auténoma, com minima intervencdo humana e maxima originalidade, exige
mais do que a modelagem puramente estrutural da linguagem, e ainda depende,
portanto, de avangos consideraveis nos métodos desenvolvidos por esta nova ciéncia
denominada Criatividade Computacional.

A arte generativa, assim como muitas das formas de aproximagdo com a ciéncia
promovidas pela arte contemporanea, contribui, ainda, como observa Arlindo Machado,
para a democratizacdo da producdo artistica, possibilitada pela participacdo do publico
neste processo que as novas tecnologias proporcionam. Esse ¢ um aspecto que ndo pode
ser ignorado, se considerarmos o papel cultural da relacio entre o publico e a arte.

A arte, assim como a ciéncia, ¢ uma forma de conhecimento, cuja evolugdo decorre de
seu carater experimental. No futuro, as resisténcias em relagdo a arte produzida por
inteligéncia artificial deverdo ser superadas, como o foram as resisténcias diante do
advento da arte-técnica. Afinal, como lembra Cristina Costa (1998), a arte produzida
por computadores depende fortemente da capacidade de fruicdo do publico. E, assim
como soube, naquele momento, privilegiar a ideia criadora, o artista contemporaneo
deve aprender agora a explorar as regides nas quais a maquina nao pode substitui-lo, ou
reinventar seu papel no cendrio artistico.
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