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Resumo | Abstract

O artigo explora o impacto da Média-Arte Digital
(MAD), como ferramenta para fomentar a refle-
xdo das normas de género associadas a identidade
feminina, a partir da andlise do processo criativo
resultante do projeto autoral, que procura, através
da prética artistica interdisciplinar, com base no
Artivismo, evidenciar o empoderamento feminino
nas narrativas histéricas. O estudo apresenta o
processo criativo do artefacto artistico 7n/visibi-
lidades no feminino 1.0, desenvolvido segundo o
método a/r/cogrifico, sustentado na etnografia e
na abordagem metodoldgica qualitativa. A prética

experimental envolve a convergéncia tecnoldgica
da Inteligéncia Artificial Generativa (GenAl) na
criagao imagética e interativa, como mediagio arti-
vista, que promove uma relagio ativa com a inter-
face, permitindo ao puablico participar enquanto
regista as perce¢des, identificadas como subversio
da narrativa, na tentativa de promover a visibili-
dade e 0 empoderamento da identidade feminina.
Alinha-se com os principios da Agenda 2030 da
Organizagio das Nagoes Unidas e da iniciativa
New European Bauhaus, na procura de préticas
emergentes de expressio comprometidas com os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel, na
promogio da igualdade de género.
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This article explores the impact of Digital Media
Art as a tool for fostering reflection on gender
norms associated with female identity, based on
an analysis of the creative process resulting from
the author’s project. Through an interdisciplinary
artistic practice grounded in Artivism, to highlight
female empowerment in historical narratives. For
that purpose, it presents and analyses the creative
process and performance of the artistic artefact
“female in/visibilities 1.0”, following the a/r/cogra-
phic method, supported by ethnographic research
and qualitative methodological approaches. The
experimental practice reflects on the technological
convergence of Generative Artificial Intelligen-
ce (GenAl) in the image-making and interactive
creation as artivist mediation. It emphasizes the
role of the interface in engaging the participating
spectator and illustrates how narrative subversion
can be used as a tool to promote the empowered
visibility of female identity. It aligns with the United
Nations 2030 Agenda and the principles of the New
European Bauhaus initiative, aiming to contribute
to emerging practices of expression committed to
the Sustainable Development Goals.

Palavras-chave | Keywords

Média-Arte Digital * Prdtica Interdisciplinar ® Iden-
tidade Feminina ¢ Narrativa Imagética ® Artivismo

Digital Media-Art * Interdisciplinary Practice *
Female Identity * Imagery Narrative * Artivism

1. Introducgéo

Apesar dos avangos na representatividade de géne-
ro, persistem desigualdades significativas na forma
como as mulheres sio representadas, reconhecidas
e visibilizadas nos dominios da arte, da cultura e
da tecnologia. O setor artistico continua marcado
por uma expressiva sub-representag¢io de mulheres.
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De acordo com o relatdrio The Art Market 2024,
embora se observe um progresso, a presenga de
artistas mulheres nas galerias representa apenas
41%. A reduzida disponibilidade de obras de artis-
tas mulheres nos canais de venda continua a afetar
diretamente a sua visibilidade e o acesso as cole-
¢Oes privadas, que permanece aquém da equidade
(McAndrew, 2024, p. 87).

A invisibilidade estende-se também ao dominio
das tecnologias emergentes. A Inteligéncia Artificial
(IA), enquanto sistema de produgio e reprodugio
simbdlica, tem sido amplamente criticada por perpe-
tuar vieses de género, uma vez que é frequentemente
treinada com dados enviesados que refor¢am este-
redtipos sociais e estruturas hegemonicas (Crawford,
2021, p. 132).

As artes protagonizadas por mulheres, incluin-
do as tradi¢des como os cinticos rurais e outras
expressdes enraizadas no quotidiano doméstico e
comunitdrio, continuam a ser sub—representadas
nas narrativas dominantes de género, sustentadas
pela masculinidade hegemonica, e tornam urgente
propor estratégias de reinscri¢io simbdlica que
possibilitem novos modos de visibilidade e reco-
nhecimento.

Neste enquadramento, a investigagio delimita
a sua ag¢do ao sul de Portugal, especificamente ao
Algarve, escolhido pela sua relevincia etnografica
e pelo limitado trabalho de recolha existente sobre
o patrimdnio imaterial da regido, em particular
os cinticos femininos. O projeto dirige—se aum
publico intergeracional, com foco na sensibilizagio
e na educagio cultural, privilegiando a transmissio
de conhecimento entre geragdes, e posteriormente
estender-se a préticas em contexto escolar.

O conceito de territdrio assume, neste contexto,
trés dimensdes complementares: como espago geo-
grifico e cultural das comunidades, cujas praticas
sonoras e visuais constituem patriménio imate-
rial frequentemente invisibilizado nas narrativas
hegeménicas; como espago simbdlico e politico,
em que o corpo feminino se apresenta como lugar
de resisténcia e de reinscri¢io identitdria; e como
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espaco medidtico e digital, entendido como campo
hibrido no qual a Média-Arte Digital (MAD) e a
Inteligéncia Artificial Generativa (GenAlI) abrem
novas possibilidades de mediagao critica e artivista.

Esta leitura dialoga com a proposta de Deleuze
e Guattari (1995), para quem o territério nio é fixo
nem homogéneo, mas rizomdtico, marcado por
multiplicidade e instabilidade. O rizoma conecta
qualquer ponto a outro, permitindo articulagées
heterogéneas em que cada trago nio remete neces-
sariamente a uma mesma natureza. Coloca em jogo
regimes de signos diversos e até estados de nio-sig-
nos, revelando a plasticidade do territério, sempre
sujeito a movimentos de “desterritorializagio” e
“reterritorializagio”. Assim, o projeto posiciona-se
como prdtica que atravessa e reconﬁgura territdrios
— culturais, simbdlicos e digitais — articulando-os
de forma rizomdtica numa proposta materializada
do feminino.

E neste contexto que se inscreve o projeto artis-
tico in/visibilidades no feminino 1.0, um artefacto
experimental que combina as préticas interdiscipli-
nares de artivismo, etnografia e media¢io cultural,
posicionando-se como pratica MAD orientada para
o estudo e a promogio da igualdade e da agéncia
feminina. O artefacto utiliza os recursos da GenAl
como técnica de colagem de sons e imagens em movi-
mento, apropriando-se de materiais etnograficos
através de camadas interpretativas, que incorporam
a perspetiva da etnomusicologia, com destaque
para os cinticos das mulheres, representados por
imagens sonoras, que se misturam num Unico corpo
materializado, como forma de visibilidade e trans-
formagio social.

A investiga¢io, desenvolvida pela pritica artis-
tica, tem como objetivo compreender de que modo
a MAD influencia novas narrativas de expressio,
destacando o resultado da composi¢io final como
elemento do manifesto artivista, propondo o didlo-
go simbidtico humano e madquina na apropriagio
de imagens e sons etnogréficos. Esta articulagio
contribui para a reflexdo e subversao das normas
estereotipadas da identidade feminina. O artefac-
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to utiliza a tecnologia com sensor de movimento
(Kinect) e a projegdo videoarte, no processo hibri-
do que inclui imagens de mulheres portuguesas,
extraidas da série documental “Povo que canta”,
de Michel Giacometti (2010), e da plataforma “A
Msica Portuguesa a Gostar Dela Prépria”, de Tiago
Pereira (2011).

A interatividade permitiu ao espetador intervir
diretamente na experiéncia, criando o seu préprio
espago de didlogo. Cada experiéncia individual,
mediada pela interface, facilitou a construgio poética
do processo interativo, com a inteng¢io de trans-
formar a obra em pridtica de subversio. A inter-

face promoveu o didlogo sustentado na narrativa

nio-linear, propondo uma nova perspetiva sobre
a ressignificagdo da identidade feminina. Partindo
do principio de que a compreensio de um objeto
depende da interagio entre sujeito e objeto, o pro-
cesso revela como as caracteristicas desse objeto se
transformam e s3o socialmente interpretadas pela
mediagio interativa.

2. Contextualiza¢do Histérica: Artivismo
e a Perspetiva Feminista

A tecnologia digital transformou profundamente
a prética artistica, sendo incontorndvel reconhecer
o papel significativo desempenhado pelas mulheres
no seu desenvolvimento. No entanto, a sua presenga
continua a ser excluida das narrativas histéricas domi-
nantes. Por exemplo, Hipétia de Alexandria (século IV
d.C.), destacou-se como matemdtica ao aprofundar
a geometria euclidiana, e escrever as equagdes das
se¢Oes conicas, consequentemente, a sua ousadia em
afirmar-se como mulher erudita levou 4 sua execugio,
revelando um exemplo da violéncia estrutural que
silenciou o contributo feminino. No século XIX,
Ada Lovelace (1815-1852) é reconhecida como a
primeira programadora da histdria, ao desenvolver
os algoritmos que tornaram funcional o Analytical
Engine de Charles Babbage, um protétipo de com-
putador moderno inspirado no Tear de Jacquard.
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Embora Babbage tenha idealizado a maquina, foi
Lovelace quem lhe deu operabilidade, com os seus
cdlculos e visio pioneira (Brodsky, 2021, pp. 25-49).

Nas décadas de 1960 € 1970, durante a segunda
vaga do movimento feminista, emergiram ideias
progressistas que procuraram valorizar o papel das
mulheres na arte. As artistas comegaram a utilizar o
corpo feminino como meio de expressio artistica,
politica e de manifesto ao desafiar as normas tra-
dicionais que o reduziam a mero objeto do olhar
masculino. Apesar da mudanga de paradigma, na
tentativa de subverter os papeis de género impos-
tos pelo patriarcado, as transformagoes efetivas na
sociedade revelaram-se limitadas.

Neste perfodo, o “artivismo” feminista emergiu
como pritica artistica. A cole¢io The Sammlung
Verbund Art Collection (Vienna), representou o
“artivismo” como pensamento critico, descrito para
contextualizar o estudo do movimento feminista
dos anos 70, a0 procurar compreender a expressio
artistica da época com as questoes sociais, as causas
politicas e 0 impacto nas comunidades. A interven-
¢do colaborativa tinha como objetivo o empode-
ramento das mulheres como forma de manifesto.
Segundo Gabriele Schor, diretora e fundadora da
colegio, a vanguarda feminista ¢ definida como a
produgio de artistas que questionou as construgoes
sociais associadas ao feminismo (Schor, 2015 citada
por Fran¢a & Corréa, 2020, p. 303).

Em Isolation (1972), a artista alema Renate Eise-
negger apresenta uma sequéncia de oito fotografias,
onde se mostra a si prépria a colar algodio sobre a
sua boca, nariz, ouvidos e olhos, numa representagio
simbdlica da autoprivagio sensorial. Esta performan-
ce perturbadora, ilustrada na Figura 1, denuncia a
obstru¢io a comunicagio e reflete uma experiéncia
coletiva de silenciamento vivida por muitas mulhe-
res, contraa qual o movimento feminista protestava
(Franga & Corréa, 2020, pp. 309-310).

Muitas artistas feministas exploraram ainda a
“falha”, o erro, e o inacabado como estratégias para
subverter o ideal patriarcal de precisio e controlo da
tecnologia. Um dos exemplos é o video Vertical Roll
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Figura 1. © Isolation (1972) de Renate Eisenegger.
Verbund Art Collection

(1972), de Joan Jonas, no qual interrupgdes visuais,
linhas pretas entre os fotogramas, fragmentam repe-
tidamente as imagens do corpo da artista, rompendo
a continuidade narrativa e revelando a construgio
mediada da sua presenca (Brodsky, 2021, pp. 51-66).
Linda Nochlin (2023) analisa as maltiplas
barreiras institucionais, sociais e culturais que his-
toricamente impediram as mulheres de alcangar
o reconhecimento e sucesso no mundo da arte. A
autora discute o acesso limitado a educagio artistica
formal, as limitagbes impostas pelos papéis de género
e a constante desvalorizagdo da autoria feminina.
Nochlin sublinha que, apesar do envolvimento
ativo das mulheres na produgio artistica ao longo
da histéria, o trabalho feminino foi muitas vezes
subvalorizado, ignorado ou atribuido erroneamente
a homens, refor¢ando a urgéncia de questionar as
bases patriarcais que moldam o mundo artistico.
Com o advento das novas tecnologias e das redes
sociais, as mulheres passaram a explorar formas de
expressio digital que incorporam o corpo feminino
como suporte de narrativas, da intimidade e das rela-
¢Oes sociais, utilizando meijos para habitar e subverter
os cédigos estabelecidos. Segundo Wichels (2020)
“As novas tecnologias vieram reforgar a imaginagio
coletiva, ao facilitar as trocas simbdlicas entre pessoas
e comunidades reais ou imaginadas” (p. 79). Nesse
contexto, Maeso (2020) sublinha que o feminismo
encontrou uma oportunidade de transformar as
estruturas de poder patriarcais e promover condiges
mais igualitdrias. (Abalia ez 4/., 2020, pp. 119-121).
As questdes relativas 3 igualdade de género, 2
sexualidade feminina e aos direitos de cidadania
ganharam visibilidade no discurso publico. No
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entanto, mesmo com uma educagio em constante
transformagio, as estruturas patriarcais persistem, €
as mulheres continuam a nio alcangar plenamente
um futuro livre e igualitirio. Judith Butler (2023)
analisa a complexidade das categorias de sexo e
género no discurso politico, salientando a sua insta-
bilidade e a forma como produzem mecanismos de
exclusdo. A autora argumenta que tais categorias sio
construgdes discursivas que refletem e perpetuam
as normas sociais opressivas e/ou discriminatdrias.
Defende, nesse sentido, que uma politica feminina
pode mobilizar priticas que desafiam as normas
reguladoras pelas quais se manifesta a diferenga
sexual. (Butler, 2023, pp. 7-15).

3. A Metodologia Hibrida do Artefacto

A metodologia adotada assenta na produgio e
aplicagdo de dados etnogrificos e autoetnografi-
cos, apoiados na a/r/cografia (Veiga, 2020b) como
método de pesquisa, e no conjunto de priticas
artisticas que convergem na materializagio do
artefacto digital. A apresentagio e a curadoria da
experiéncia, acompanham a recolha dos resulta-
dos da ag¢io. A metodologia ¢ fundamentada na
dualidade do papel do artista como investigador
e, simultaneamente, como autor da obra. Integra
a a¢do hibrida de um conjunto de priticas inter-
disciplinares ji enunciadas, como o artivismo, a
etnografia e a mediagio cultural.

A a/r/cografia, proposta por Veiga (2020), é
utilizada como ferramenta de registo e andlise do
processo criativo. Compreende a investigagdo criati-
va sob trés prismas: o da arte (A), o da investigagio
(R) e 0 da comunicagio (C), sendo considerada
como investigagao baseada em artes e comunicagio
(Veiga, 2020a, p. 54).

A a/r/cografia (Veiga, 2020b) define sete etapas
iterativas e generativas, no processo de investiga¢do
criativa: inspiragio, gatilho, intengio, conceptua-
lizagdo, prototipagem, teste e intervengio. Segui-
damente serdo descritas as etapas da instalagio 77/
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visibilidades no feminino 1.0, fundamentais para a
sua progressio e para a amplificagio do didlogo, da
reflexdo e da subversio narrativa.

A inspiragao surge, numa primeira fase, como
reflexdo sobre o trabalho das mulheres na ruralidade
cultural. Como refere Fonseca (2020, para. 84), “na
lavoura, no tratamento dos animais, no artesanato,
no comércio ou nos servigos, as mulheres trabalha-
vam de maneira informal e por isso «invisivel»,
contribuindo, para além do servico de donas-de-casa
e mies de familia, para o sustento familiar e para o
desenvolvimento econémico em geral.”

O gatilho emergiu da revisitagio da técnica de
transmedia storytelling no projeto, “Leva Leva,
Ladainha de Pescadores Portugueses”, do coletivo
FLEE Project de Alan Marzo e Olivier Duport
(2022), inspirado na filmografia documentada
pelo etnélogo Michel Giacometti, que ao longo
do seu percurso em Portugal, realizou recolhas
multifacetadas com o seu amigo Fernando Lopes
Graga. Giacometti dedicou-se a salvaguarda do
patrimdnio imaterial portugués, enquanto processo
de interpretagio e reflexdo da histéria no contexto
da etnomusicologia, através da vertente editorial de
sons, imagens e textos, e também na criagio de um
arquivo sonoro (Oliveira, 2023). O projeto “Leva
Leva, Ladainha de Pescadores Portugueses”, refere-se
arealidade das mulheres dos pescadores no Algarve
como historicamente esquecidas e quase invisiveis
pela histéria oficial, segundo os autores Alan Marzo
e Olivier Duport (2022), é contada com o propésito
de partilhar conhecimento, criar sentido e significado
para inspirar e motivar o espetador, conectando-o
a experiéncia individual e coletiva.

A criagio de um manifesto artivista e poético,
concebido como uma declaragio publica de prin-
cipio e aintengio de evidenciar o empoderamento
das mulheres nas narrativas histdricas constitui-se
como intengdo e propdsito da investigagio artisti-
ca. A conceptualizagio destacou a importincia do
retrato da matriz cultural da sociedade, assumindo
a voz das mulheres como manifesto ao associar os
seus cinticos a formas de expressio identitdria.
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O projeto, enquanto obra em processo, parte das
vérias camadas sob uma perspetiva etnografica,
na apropriagao e captagio de sons e imagens em
movimento, e do conceito de territdrio.

A prototipagem, envolveu a articulagio dos
elementos no processo generativo, da relagao
interdisciplinar na recolha de dados, memérias
e didlogos presentes no processo hibrido da nar-
rativa. A prética artistica apropriou-se de sons
e imagens em movimento do arquivo histérico
portugués de Michel Giacometti (1970-1974),
sobre as vivéncias do passado, e também das
imagens dos videos da plataforma “A Musica
Portuguesa a Gostar Dela Prépria”, de Tiago
Pereira (2011), como suporte para a composi¢io
imaggética e sonora.

A experiéncia sonora do artefacto 7n/visibili-
dades no feminino 1.0 consistiu numa instalagao,
com projegio visual e sonora, no despoletar de sons
a partir de movimentos ativados pelo espetador
participante e captados por um sensor de movi-
mento Kinect, em simultineo com a proje¢io da
videoarte no espago imersivo. O som, acionado no
espago previamente delimitado apds a interagio
do participante, foi gravado a partir de arquivos
sonoros remasterizados em samples de cAnticos e
outras sonoridades, resultando na transposi¢io
das carateristicas digitais do som original para uma
performance sonora em adi¢io com outros efeitos
remisturados. O filme, composto por imagens
geradas com recurso 2 GenAl, complementa o
sistema pré-programado com software préprio
(openFrameworks) que projeta o filme e ativa os
arquivos sonoros pré-definidos para cada ponto. A
interagio ¢ acionada pelo visitante, em movimentos
monitorizados pela K7nect, e gera a composigio
dudio de acordo com o padrio ritmico, repetida-
mente, de forma ciclica. Cada instincia, de imagem
e som, em simultineo, recebe um conjunto de
transposigoes possiveis.

O teste utiliza a recolha de imagens e sons
como base e simulacro do artefacto da préti-
ca artfstica no espago interativo (Veiga, 2020b,
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p. 105). Os primeiros testes permitiram verifi-
car o software e o uso do hardware, o portitil
MackBook Pro e as suas ligagdes com o video
projetor, a Kinect e a instalagdo do X-Code no
sistema operativo, que se verificou operacional
e procedeu-se a conclusio do software que ativou
a acdo sonora do artefacto.

A interven¢io, apresentou a conexdo de todas as
fases anteriores e registou o didlogo interativo com
o espetador participante, observaram-se novos esti-
mulos e significados que foram registados. Esta fase
permitiu recolher e analisar o feedback do publico e
incorporé—lo no projeto, para que posteriormente
cada nova intervengio possa resultar numa nova
prética com contributos para a investigagio.

A intervengio integrou a exposi¢io “Rizoma”,
que ocorreu no dia 11 de julho de 2023 no Convento
Espirito Santo em Loulé, Portugal.

4. A Obra Instalacao

A instalagido (Figura 2) apresentou a proje¢io
do filme composto por imagens em movimento,
integrando 27 imagens geradas com recurso a
GenAl e posteriormente editadas em ambiente de
pré-produgio no Adobe Premiere. O uso da plata-
forma Runway (2023) permitiu a transformagio
de diferentes camadas de imagem e video (Figura
3), originando uma nova composigio visual no
formato videoarte (Figura 4). Esta abordagem
constituiu o elemento imagético central da obra,
na explora¢io do potencial criativo da GenAl
e introduzindo, em simultineo, uma dimensio
critica e interativa centrada na importincia da
interface e da respetiva instru¢io. Importa salientar
que a tecnologia GenAl possibilitou nio apenas
a criagao de imagens singulares, mas também a
automatizag¢io parcial do processo de experimen-
tagdo, ao explorar novos métodos na constru¢io
de narrativas visuais — e, dessa forma, subverter
conceitos tradicionais de interpretagio, interagao,
autoria e criatividade.
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No contexto expositivo, cada imagem do
filme tinha uma duragio de 12 segundos sendo
exibidas sequencialmente, uma apds a outra,
totalizando 27 imagens apresentadas e 12 sons
acionados pelo publico. Quando o visitante se
situava fora do espago da interagio, a instalagdo
emitia uma faixa sonora continua, destinada a
suscitar a curiosidade e diferenciar entre o estado
ativo e inativo da obra. Entre os 12 sons remas-
terizados (sampling/manipulagio), destacou-se a
inclusio do trecho da cangio O Laurinda, Lin-
da, Linda, origindria da zona de Monchique, e
outro da can¢io Dona Mariana, recolhida em
Aljezur por Adélia Rosado e, posteriormente
documentada por Michel Giacometti e Fernando
Lopes Graga na Antologia da Miisica Regional
Portuguesa (Giacometti & Lopes Graga, 1962).

A instalagio foi concebida num espago imersi-
vo delimitado com aproximadamente trés metros
quadrados, utilizando parede ou tela branca como
superficie de projegdo. Para a concegio videografi-
ca, recorreu-se a virios softwares, nomeadamente
X-Code/openFrameworks; Adobe Audition; Adobe
Premiere; Adobe Photoshop; Adobe Illustrator,
GenAI (Runway). E os equipamentos fisico/
digitais essenciais inclufram: computador portitil;
duas colunas de som dudio; videoprojector e res-
petivos cabos; Kinect e respetivos cabos, suporte
tripé (ou plintos); e respetiva alimentagio elétrica.

Observou-se que a instalagdo suscitou a aten-
¢ao, pelo seu impacto imagético e sonoro, 0s Visi-
tantes aproximavam-se intrigados € prontamente
incentivados a interagir.

5. Interagdes Sonoras

A instala¢do destacou a sua experiéncia intera-
tiva, especificamente a componente sonora da
interface, como descrito anteriormente, ativada
pelo movimento e posicionamento do espetador
participante, captados pela Kznect. O mapeamen-
to do espago, dos movimentos e da posi¢do do
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Figura 2. Esquema do projeto protétipo da ins-

talacdo interativa in/visibilidades no feminino 1.0

®
[

Figura 3. Imagem de uma mulher na série da RTP
Povo que canta. © Michel Giacometti (https://arqui-
VOs.Itp.pt/programas/povo-que-canta)

Figura 4. Resultado do processo criativo: imagem
de um rosto feminino. © GenAI - Runway


https://arquivos.rtp.pt/programas/povo-que-canta
https://arquivos.rtp.pt/programas/povo-que-canta
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participante foram registados e os 12 sons ativa-
dos, dentro do espago previamente delimitado
para a interagio.

A agdo sonora da prdtica apropriou-se de ele-
mentos da etnomusicologia, integrando cinticos e
vozes femininas como a¢do performativa. Os sons
foram materializados em sons ativos do manifesto,
com a intengio de dar voz a experiéncia coletiva,
ativada através da rece¢io do publico. O processo
transformou-se num ato performativo de cocriagao
de sentido, na qual resisténcia e empoderamento
emergiram nio apenas como temdticas, mas como
experiéncia partilhada. Consequentemente, o espe-
tador foi convidado a transitar da estética para uma
possivel inestética sonora, onde ritmo e repeti¢io
formaram os elementos estruturantes das iteragoes da
composi¢ao, agitando oespagoe estimulando a agao.

Durantea exibigio, 0 posicionamento do espeta-
dor em relagio a obra foi cuidadosamente considera-
do para facilitar a sua percegio e interagio, mediante
pardmetros sensoriais, espaciais e tecnolégicos. A
componente estética da imagem, dominada por
tonalidades de preto e pela plasticidade técnica da
GenAl, atraiu a atengdo do espetador. O espago
tisico, previamente delimitado, moldou a intera-
¢do, em que movimentos distintos ativavam sons
especificos. A instrugio demarcada no solo com a
respetiva legenda, indicava a agio a ser realizada,
permitindo o desenrolar da narrativa e fomentando
uma conexio individual e emocional singular.

A tecnologia Kinect captou os movimentos
do espetador, desencadeando diferentes reagoes
sensoriais, como variagdes na percegao auditiva
dependentes da posi¢io frente ao sensor. Essa rela-
¢do dinimica entre a posi¢io do participante e os
estimulos sensoriais proporcionou uma experién-
cia imersiva, em que o publico assumiu o papel
ativo no manifesto artistico. Ao considerar estes
parimetros no processo criativo, possibilitou uma
comunicagio mais inclusiva e expandiu o didlogo
entre o espetador e o artefacto. Como refere Takala
(2023) “This co-creative interplay introduces an
element of unpredictability and serendipity, where
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the artist’s intentions merge with the audience’s
unique interpretations, culminating in an ever-e-
volving tapestry of creative expression”.

Na pritica, ¢ relevante compreender a falha ou
rutura da interface nio apenas como erro técnico,
mas como dispositivo estético e politico. Como
observa Legacy Russell em Glitch Feminism: A
Manifesto (2020, citada em Brodsky, 2021, pp.
45-54), o glitch pode ser entendido como um erro
necessario, isto ¢, uma corregio critica das desigual-
dades estruturais inscritas na sociedade patriarcal. Ao
assumir o erro como possibilidade criativa, o femi-
nismo g/itch inverte a légica da falha e transforma a
interrupg¢ao em espago de resisténcia, contestando
as normas instituidas. No contexto da instalagdo, a
falha imagética da GenAl, aimprevisibilidade sonora
e a rutura sensorial acionada pelo publico podem
ser lidas como manifestagdes dessa logica subversiva,
em que a falha deixa de ser ruido a eliminar para se
constituir como poética performativa e insurgente,
ampliando o didlogo entre espetador e tecnologia
(Brodsky, 2021, pp. 45-54).

6. Andlise Critica

A melhor forma de recolher informagdes sobre o
comportamento interativo ¢ observar, analisar e
aprender com as vérias experiéncias do publico 2
medida que estas ocorrem em tempo real (Edmonds,
Bilda & Muller, 2009, p. 142). A prdtica artistica
in/visibilidades no feminino 1.0 foi desenvolvida
com o propdésito de observar as transformagdes
provocadas pela interagio entre o espetador e arte-
facto, e compreender o que torna a interagio eficaz,
nomeadamente o papel da tecnologia GenAl na
subversio das narrativas convencionais. Shanbaum
(2019) aponta para uma tendéncia no desapare-
cimento da znterface digital baseada em hardwa-
re fisico, sendo substituida pelo corpo humano
fisico como elemento de interagdo em instalagdes
artisticas. Sugere que o potencial das interagées no
ciclo cibernético da agio/reacio, no uso criativo da
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interface digital, pode desestabilizar as estruturas e
as narrativas convencionais, consequentemente se
ainterface (re)configurar os conceitos de subjetivi-
dade. No contexto da MAD, a interface medeia as
relag(')es entre o espetador/participante, artistas e os
objetos estéticos, e assume um papel crucial para
determinar como os humanos se relacionam com
a tecnologia, permitindo (re)imaginar o que um
corpo ¢ ou pode vir a ser. Podemos questionar, como
os corpos, humanos e nio humanos, funcionam
como gatilhos na instru¢io, evocando a questio
de poder e controlo das narrativas envolventes.
Observamos paralelos com os movimentos de arte
contemporinea como o grupo Fluxus ou as primei-
ras performances feministas, que ji exploravam a
subversio das normas estabelecidas.

Verificamos também a necessidade de compreen-
der o papel da instrugio, na intera¢io do espetador
com a interface digital em in/visibilidades no feminino
1.0que revela o didlogo, onde o participante assume
o papel ativo na construgio da narrativa sonora. A
instrugdo pode ser vista como uma forma de contro-
lar o comportamento do espetador, no tempo e no
espago, e pode ser subvertida ou resistida pelo mesmo,
resultando em momentos de rutura na concretizagio
da prética (Shanbaum, 2019, pp. 78-82).

A interface digital introduz assim diferentes
formas de pensamento, agio e criagio em instalagdes
interativas, e reflete a complexa relagio entre corpos,
espagos e tecnologias na sociedade contemporinea.
Neste sentido, compreender a znterface digital no
contexto estético torna-se necessdrio para percecio-
nar e potencialmente (re)configurar a nossa relagio
com a tecnologia. Ao problematizar a interface
e incorporar a imprevisibilidade como parte do
processo criativo, a instalagio aproxima-se da l6gi-
ca do feminismo glitch (Russell, 2020, citada em
Brodsky, 2021, pp. 45-54), no qual a falha deixa de
ser erro técnico para se afirmar como gesto estético
e politico de resisténcia.

A instalagdo in/visibilidades no feminino 1.0
projeta, através da interface digital, expressoes e
rostos da a¢do, em que a presenga do espetador
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participante, enquanto corpo ativo, completa a
a¢io mediadora da prética, resultando no manifesto
artistico. Partindo do reconhecimento do poder
da mdquina para (re)escrever a narrativa visual,
foram utilizados textos prompts (texto personalizado
introduzido pelo usudrio na interface da GenAl)
como base para a criagio deliberada de imagens. A
curadoria sonora, composta por cinticos e vozes
femininas, em sinergia com as imagens “etnograficas”
geradas por GenAl, potenciou uma experiéncia
sensorial subjetiva, moldada pela interagio singular
de cada participante.

Neste sentido, a pritica interdisciplinar da obra,
ao integrar a GenAlea etnomusicologia, promoveu
areflexdo sobre o conceito de autoria e originalidade
na criagio contemporinea. Simultaneamente, pro-
blematiza as questdes éticas relacionadas ao poder,
controlo e representa¢do, no que se refere 2 ética
tecnoldgica, 4 relagio entre a arte e a inteligéncia
artificial, assim como as tensoes em torno da apro-
priagdo cultural e dos direitos autorais. Segundo
Sarzi-Ribeiro & Sedefio-Valdell6s (2024), embora o
campo do video experimental seja amplo e reflita as
complexidades socioculturais do seu tempo, cons-
titui um espago privilegiado para a exploragio das
ferramentas da GenAl Consequentemente, 0 pro-
cesso de desconstrugio e reconstru¢io de imagens
e sons evidencia os modos de produgio caracterfs-
ticos da vanguarda artistica, confrontando-se com
um repositdrio visual legitimado pelas narrativas
hegemonicas da histéria da arte (Sarzi-Ribeiro &
Sedeno-Valdellds, 2024). A obra ressalva as impli-
cagdes éticas do uso de materiais provenientes da
etnomusicologia, reconhecendo o seu valor cultural
e simbdlico das expressoes tradicionais, enquanto
patriménio vivo das comunidades que as geraram,
a importincia dos trabalhos de recolha e arquivo
realizados por Michel Giacometti (1970-1974) e
Tiago Pereira (2011) cuja contribuicio foi essencial
na preservagio das vozes. As vozes incorporadas
foram tratadas como matéria “artivista”, nio como
objeto, mas como presenga, evocando resisténcias
passadas e futuras.
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O video experimental expande as fronteiras da
estética ao articular combinagdes e variagdes infinitas
de imagens e sons, desafiando o conceito de origi-
nalidade e autoria. Considera-se que revoluciona a
estética contemporinea ao recontextualizar os arte-
factos culturais, subvertendo narrativas convencionais
com o uso da GenAl, que problematiza as relagoes
entre arte, tecnologia, autoria e privacidade de dados.
Com a apropriagio critica de reposit6rios imagéticos
e sonoros, 7n/visibilidades no feminino decompde e
reconstr6i codigos estéticos hegemonicos, propondo
novas abordagens para a representagio da identidade
feminina. A prética inscreve-se no campo “artivista”
que confronta a histdria da arte através das ferramentas
emergentes, expandindo os limites da criagio artistica e
“redefinindo” o prdprio conceito de “arte” no presente.
De referir que a experiéncia nio pretendeu represen-
tar as comunidades de onde emergem os cnticos,
mas sim convocd-las como aliadas no gesto de escuta,
memdria e transformagio. Assumindo um posiciona-
mento “artivista” com a intengio de dar corpo auma
experiéncia coletiva de resisténcia, empoderamento e
ressignificagio do feminino, no presente.

A partir de 2022, a criagio de imagens sintéticas
tornou-se amplamente acessivel com o surgimento
de ferramentas de inteligéncia artificial como o Mid-
Journey (comercial) ou Stable Diffusion (open-source),
que democratizaram a geragio ripida de imagens
fotorrealistas a partir de instrugdes textuais. Neste
contexto, Hagler & Batista (2022) observam que,
no campo artistico, a GenAl pode ser compreendida
tanto como ferramenta de produgio “auténoma”
quanto como objeto critico de reflexdo, explorado
por artistas para problematizar os impactos sociais e
culturais da tecnologia na sociedade, incluindo ques-
toes relativas a redefinicio do conceito de “arte” e a
percegdo daautoria (p. 535). De forma complementar,
Arlindo Oliveira (Moura et al., 2023, p. 17) questio-
na: “Os contetdos gerados por inteligéncia artificial
podem ser considerados como genuinas obras de
arte, ou sio apenas trabalhos derivativos, sintetizados
a partir de milhdes de obras de artes originais cujas
estatisticas foram apreendidas pelos modelos?” Estas

Célia Palma, Isabel Cristina Carvalho, Mirian Nogueira Tavares

imagens, produto de processos de machine learning
(ou aprendizagem automdtica), resultam da andlise
de grandes repositdrios de dados visuais disponiveis
online, muitas vezes utilizados sem consentimento
ou devido reconhecimento dos autores. Tal como a
fotografia, inicialmente desvalorizada enquanto forma
artistica por ser vista como mera reprodugio mecinica
da realidade, também as imagens geradas por GenAl
enfrentam resisténcias associadas a sua legitimidade
estética e autoral, por aparentemente n3o expressarem
o “génio humano” (Moura ez al., 2023, p. 18).

Por fim, a recolha dos resultados da a¢io foi reali-
zada a partir da observagio direta, conversas informais
com os visitantes e um questiondrio online composto
por cinco questdes de escolha multipla e uma questio
aberta. O nimero reduzido de respostas nio compro-
mete a validade do estudo, uma vez que o objetivo nio
¢ a generalizagio universal, mas a exploragio situada das
percegdes do publico num contexto artistico especifico.
A validade dos dados advém, assim, da inscrigio no
paradigma da investigagio-criagio, no qual a produ-
¢do de conhecimento emerge da experiéncia estética
situada e da interagdo intersubjetiva entre publico e
obra, mais do que da representatividade estatistica.

Os resultados do questiondrio online apontam
que cerca de 80% dos inquiridos se identificaram com
o género feminino; 90% destacaram os elementos
imagéticos € sonoros como o aspeto mais impactante
da experiéncia; e, em termos emocionais, 70% identi-
ficaram a reflexio como a principal resposta evocada
pela obra, sintetizando-a como narrativa de autoex-
pressio artistica e empoderamento feminino. Estes
dados, ainda que indicidrios, corroboram a eficicia
da prética como dispositivo de mediag¢io simbdlica,
capaz de estimular processos subjetivos de identificagio,
consciéncia critica e participagio estética. Ao operar
com a GenAl a partir de uma perspetiva feminista, a
obra reconfigura os modos de produgio de sentido,
desafiando narrativas dominantes e propondo uma
estética insurgente.

A limitagdo da amostra, prépria do cardter pro-
totipico da intervengio, reforca a necessidade de dar
continuidade 2 investigagio, alargando o universo de
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testagem e aprofundando a andlise de novas vari4-
veis. Neste sentido, a andlise quantitativa é entendida
apenas como complementar, sendo a énfase colocada
na dimensio qualitativa que melhor traduzem os
testemunhos performativos e indiciais recolhidos. O
protdtipo cumpre, assim, a fungio de testar hipSteses
estéticas e de mediagio, abrindo caminho para futuras
iteragdes em escalas mais amplas e consolidadas.

Adicionalmente, a observagio direta e as conversas
informais com visitantes permitiram captar nuances
relevantes da experiéncia. Verificou-se que, apesar da
presenca sonora — inicialmente concebida como eixo
de ancoragem etnogrifica —, a imagética gerada pela
GenAl destacou-se como elemento mais impactante,
relegando o sonoro para um segundo plano. Ainda
assim, a dimensio sonora manteve-se como fator de
curiosidade e de mediagio, ao estimular a intera¢io
inicial dos participantes com a obra. Esta deslocagio
da centralidade sensorial, evidenciada qualitativamen-
te, complementa os dados do questiondrio e revela a
forma como a estética visual, amplificada pela GenAl,
reconfigura a hierarquia entre os sentidos na rece¢io
artistica.

7. Considerac¢des Finais

Ao longo do estudo, evidenciou-se a importincia da
MAD, articulada com as préticas interdisciplinares de
artivismo, etnografia e mediagio cultural, na constru-
¢4o de novas narrativas de expressio, materializada no
artefacto in/visibilidades no feminino 1.0, ao propor
a criagdo de uma narrativa nio-linear e participativa,
que permitiu refletir a complexidade e a diversidade
da identidade feminina. Esta abordagem alinha-se
com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel
da Agenda 2030 da Organizagio das Nagoes Unidas,
em particular o objetivo cinco — “alcangar aigualdade
de género e empoderar todas as mulheres e raparigas”
—, e com os principios da iniciativa New European
Bauhaus, que promove a transformagio holistica e
interdisciplinar. O estudo reforga, assim, a importincia
das préticas artisticas digitais enquanto instrumentos
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de intervengio cultural, permitindo transcender a
dimensao estética e atuar como dispositivos criticos
de reflexdo e transformagio social.

A intervengio conecta o artivismo com a conver-
géncia interdisciplinar, posicionando a agio manifes-
to como ferramenta para compreender a alteridade.
Innerarity (2006, p. 176) refere que “a educagio para
adiversidade consistiria em fomentar o interesse pelo
estranho, em respeitd-lo e procurar compreender as
suas peculiaridades”, um conceito que se assume cen-
tral no estudo.

A investigacio baseada na pritica artistica fomenta
o debate sobre as novas interagdes humano-méquina,
destacando a sua natureza iterativa e interativa. A
participagio do publico com o artefacto teve impacto
direto na trajetdria da pesquisa, revelando o potencial
da GenlIA para representar a identidade feminina. A
plasticidade imagética da GenAl ofereceu uma camada
estética adicional e uma abordagem critica sobre o
papel da tecnologia, subvertendo a ideia de que esta
¢ neutra. O papel ativo do espetador participante
emergiu como elemento central, com destaque para
a aproximagio e mediagio das interfaces.

Os testemunhos recolhidos indicaram que a ins-
talagdo convida 2 intera¢io, despertando o interesse
visual e sonoro e transformando o espetador em sujeito
ativo. A experiéncia foi interpretada como “artivista”
e como prética artistica que suscita a reflexdo no pla-
no emocional, sendo descrita, em sintese, ora como
narrativa de “empoderamento feminino”, ora como
“autoexpressdo artistica”. Os comentérios e observagoes
dos participantes sugerem que a pritica no apenas
despertou interesse estético, mas também fomentou
processos de identificagdo, consciéncia critica e par-
ticipagdo ativa, apontando multiplas possibilidades
para expandir e aperfeicoar o artefacto na sua versio
funcional, bem como explorar novas abordagens de
investigagdo, inclusive noutros contextos, como labo-
ratdrios experimentais ou em ambientes educativos.

A pritica artistica in/visibilidades no feminino
1.0, ao incorporar técnicas de GenAl, que geram a
componente imagética — resultado da interse¢io entre
imagem (estdtica) e video (movimento) —, estabelece
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um novo ponto de partida na investigacio artistica,
assumindo-se como meio de questionamento e sub-
versio, que se expande de forma rizomdtica, (a partir
do conceito de rizoma proposto por Gilles Deleuze
Félix Guattari (1995)).

Neste quadro, a pritica questiona a nogdo de
autonomia, reconhecendo a agio humana — sobretudo
do espetador participante —, como premissa essencial
dainteragio. Aborda, igualmente, questdes de autoria,
originalidade e representagio, reforgando a ideia de
que aarte pode ser um instrumento de transformagio
social e politica.

Através da MAD, a pesquisa demonstrou como
os artefactos artisticos podem multiplicar vozes, criar
€spagos de interagdo e consequentemente influenciara
percegio do publico. O projeto apresentou o primeiro
teste, em processo continuo de desenvolvimento. Nos
proximos prototipos, prevé-se a experimentagio de
novos pardmetros, com o objetivo de aprimorar o arte-
facto e integré-lo em diferentes contextos, expandindo
0 seu campo de atuagio na prdtica artivista. Assim,
procurar uma avaliagio mais direta com o publico,
e uma relagio e aproximacio as questdes abordadas
no estudo.

Conclui-se a reflexdo prética com uma referéncia
aBachelard, citado por Tavares (2019, p. 33):

“Bachelard chama a aten¢io para a existéncia de
“imagens que provam”, imagens que sio testemunhos
deuma imaginagdo que raciocina.

A imaginagio vista ndo como uma ignorancia ou
um improviso, mas como uma racionalidade, uma
racionalidade livre que constréi para si prépria uma
16gica, uma metodologia.”
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