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TEMPORALIDADE PERFORMATIVA: A ARTE

GENERATIVA ENQUANTO POETICA E PRATICA
INVESTIGATIVA DA MEMORIA MUTIMODAL

Pedro Alves da Veiga
CIAC - Centro de Investigacdo em Artes e Comunicagao

Resumo: Este artigo propde o enquadramento da arte generativa
— que ndo a produgdao baseada em inteligéncia artificial generativa
— enquanto territério expandido de criacdo e investigacdo, com a
temporalidade assumindo uma dimensdo performativa. Visa, assim,
apresentar referenciais tedricos para a criacdo artistica multimédia
baseada em cddigo, e respetivas praticas e discursos, no cruza-
mento entre estética, tecnologia e memaria. Discute-se o potencial
da arte generativa para ressignificar os modos de criagdo, memoria
e experiéncia temporal, focando a dimensdo poética do algoritmo,
enquanto meio expressivo, técnico e artistico. Introduz-se o conceito
de memodria algoritmica multimodal, nele enquadrando os algoritmos
que produzem fluxos de geragGes e recombina¢des de imagens,
textos e sons em tempo real. Estes algoritmos dardo origem a perfor-
mances efémeras, distintas, reconfiguraveis e contextualmente situa-
veis, funcionando como arquivos dindmicos, recombinando meméaria
(passado), cognicdo e sensorialidade (presente) e potencial (futuro).
Estas criacbes ndo se apresentam como artefactos finalizados, e sim
como processos cuja revelagao se realiza a cada nova execu¢dao do
cddigo, em continuo, com a temporalidade assumindo uma natu-
reza performativa. Ao privilegiar o processo sobre o artefacto, estas
praticas expandem os limites entre arte, tecnologia, percepcdo e
cognigdo, potenciando experiéncias relacionais, fluidas e disruptoras.

Palavras-chave: Arte generativa; multimodalidade; meméria algorit-
mica; temporalidade nao-linear.



Abstract: This article proposes the framing of generative art — as
opposed to production based on generative artificial intelligence —
as an expanded territory of creation and research, with temporality
taking on a performative dimension. It thus aims to present theore-
tical references for code-based multimedia artistic creation, and its
respective practices and discourses, at the intersection of aesthetics,
technology, and memory. It discusses the potential of generative art
to reframe modes of creation, memory, and temporal experience,
focusing on the poetic dimension of the algorithm as an expressive,
technical, and artistic medium. It introduces the concept of multi-
modal algorithmic memory, framing the algorithms that produce
flows of generations and recombinations of images, texts, and
sounds in real time. These algorithms will give rise to ephemeral,
distinct, reconfigurable, and contextually situable performances,
functioning as dynamic archives, recombining memory (past), cogni-
tion and sensoriality (present), and potential (future). These crea-
tions are not presented as finished artefacts but rather as processes
whose revelation takes place with each new execution of the code
in a continuous manner, with temporality assuming a performative
nature. By privileging the process over the artefact, these practices
expand the boundaries between art, technology, perception, and
cognition, enhancing relational, fluid, and disruptive experiences.

Keywords: Generative art; multimodality; algorithmic memory;
non-linear temporality.



1. INTRODUCAO!

A emergéncia de praticas artisticas que recorrem ao algoritmo
e ao coédigo como meio expressivo tem reconfigurado os modos
de conceptualizacdo, producdo e rececao da arte contemporanea
(Arns, 2005). Embora o termo “arte generativa” seja hoje predomi-
nantemente associado a praticas baseadas em tecnologias computa-
cionais, as suas origens remontam a movimentos artisticos do inicio
do século XX (Knight & Eladhari, 2025). Os dadaistas, por exemplo,
recorreram a técnicas baseadas no acaso na criacdo de colagens,
enquanto os surrealistas exploraram a escrita e o desenho automa-
ticos como meio de acesso ao inconsciente. Posteriormente, artistas
do expressionismo abstrato, como Jackson Pollock, adotaram abor-
dagens processuais na pintura, utilizando técnicas como o goteja-
mento e o derramamento de tinta, introduzindo um certo grau de
imprevisibilidade, embora mantendo um controlo intencional sufi-
ciente para alcancar composi¢cdes equilibradas (Craft, 2012). Esta
articulacdo entre gesto deliberado e complexidade emergente cons-
tituiu um marco fundamental para o desenvolvimento da arte gene-
rativa contemporanea, ao demonstrar como processos parcialmente
auténomos podem originar resultados estéticos inovadores. Com
o surgimento das tecnologias digitais, varios artistas comecaram a
programar algoritmos que formalizavam regras criativas e integravam
a aleatoriedade. Pioneiros como Frieder Nake, Vera Molnar e Harold
Cohen demonstraram como estruturas légicas e codigo computa-
cional podiam gerar composicoes visuais complexas (Franco, 2022).
As suas obras mostraram o potencial dos sistemas algoritmicos para
ultrapassar os limites do gesto manual, mantendo, no entanto, uma
tensdo produtiva entre intencdo artistica e imprevisibilidade — uma
relacdo analoga aquela observada nas abordagens processuais de
Pollock. Entre estas praticas, a arte generativa destaca-se pela sua
capacidade de produzir sistemas que operam autonomamente,

1 O autor escreve em portugués europeu, segundo o A.O. de 1990.



criando obras em constante evolucdo ou transformacao (Galanter,
2016a). Neste contexto, o presente artigo propde um olhar renovado
sobre a arte generativa — aqui entendida ndo como mera aplicacdo
de inteligéncia artificial generativa, mas como um territério expan-
dido de criacdo e investigacdo, onde o algoritmo é concebido pelo
préprio artista, como agente poético e epistemoldgico. Ao longo das
ultimas décadas, a arte generativa tem vindo a afirmar-se como um
campo fértil para explorar relagdes entre processo, estrutura e alea-
toriedade, convocando questées que ultrapassam a técnica e que
interpelam dimensdes ontoldgicas, temporais e sensoriais da expe-
riéncia artistica (Veiga, 2023). Neste artigo, propde-se uma reflexao
critica sobre estas praticas, com especial enfoque na sua performa-
tividade temporal e no modo como desafiam concecdes lineares de
memoria e criacdo. Longe de se limitarem a gerar artefactos finali-
zados, os sistemas generativos concebidos como cédigo executavel
operam como fluxos em continua evolugdo, em que cada iteracao
(ou geracdo) da obra se assume como um instante efémero e irre-
petivel. articulando a fusdao em tempo real de imagens, textos e
sons. Esta abordagem permite reconhecer o potencial da arte gene-
rativa para instaurar novas formas de inscricdo temporal e narra-
tiva, em que a memoria deixa de ser entendida como uma fixacdo
do passado para se tornar um dispositivo relacional, em constante
reconfiguracdo. Assim, a arte generativa ndo sé expande as fron-
teiras da criagdo artistica, como também instaura novas possibili-
dades de investigacdo estética, cognitiva e epistemoldgica. A partir
desta perspetiva, serdo exploradas as implicacdes do algoritmo
enquanto linguagem artistica, a temporalidade como elemento
performativo e a meméria como pratica fluida e multimodal. Ao
privilegiar o processo sobre o artefacto, estas praticas propdem
formas de pensamento e criagdo que abrem caminho para uma
estética algoritmica situada, sensivel e relacional.



2. ENQUADRAMENTO TEORICO

A arte generativa pode ser entendida como qualquer pratica
artistica em que parte ou a totalidade da obra é criada por um
sistema auténomo capaz de produzir variagdes imprevisiveis dentro
de um conjunto definido de regras (Galanter, 2016a). Esta definicao,
embora ampla, permite abarcar um leque diverso de abordagens,
desde os experimentos com dispositivos mecanicos e aleatoriedade
de artistas como Jean Tinguely (Bradley, 2018) ou Harold Cohen
(1995), até as praticas computacionais contemporaneas baseadas
em linguagens de programac¢do como Processing, p5.js ou Max/
MSP. Ainda antes da era digital, artistas e pensadores exploravam
a ideia de sistemas capazes de produzir formas de modo nao intei-
ramente controlado (Ugander & Epstein, 2024). Com a introducdo
do computador como instrumento artistico nas décadas de 1950
e 1960, autores como Frieder Nake, Vera Molnar e Manfred Mohr
exploraram a estética da programacao, antecipando debates que
hoje se acentuam em torno da autonomia criativa da maquina
(Franco, 2022). No entanto, a arte generativa ndo se reduz a uma
aplicacdo técnica ou a uma delegacdo do gesto autoral a maquina.
O seu potencial reside na criacdo de condi¢Ges para a emergéncia
doinesperado, mobilizando o acaso como operador poético. A obra
deixa de ser entendida como objeto estadtico para se tornar um
processo em aberto, continuamente atualizado a cada execuc¢do do
codigo. Esta abordagem difere substancialmente das atuais aplica-
¢Oes de inteligéncia artificial generativa, que operam sobre grandes
volumes de dados pré-existentes e produzem sinteses probabilis-
ticas. Enquanto os modelos de inteligéncia artificial (IA) se baseiam
em processos estatisticos de predicao e remediacdao de padrdes, na
arte generativa o artista é responsdavel pela construcdo de regras
e algoritmos singulares, concebidos como estruturas relacionais
e expressivas (Veiga, 2023). De acordo com Gary Flake (2000) e
Philip Galanter (2016a), o valor estético da arte generativa — ou a



sua capacidade comunicativa — manifesta-se num intervalo a que
denominam complexidade efetiva. Esta situa-se entre os extremos
de uma ordem excessiva, que conduz a previsibilidade e, portanto,
a banalizacdo, e de uma desordem absoluta, que compromete a
inteligibilidade e gera apenas ruido. Este equilibrio entre estrutura
e imprevisibilidade constitui um ponto de tensao criativa onde a
significagcdo estética se torna possivel e desejavel. Neste enqua-
dramento, Galanter (2016a) recupera conceitos fundamentais das
teorias da estética da informacao, desenvolvidas por autores como
Abraham Moles (1966) e Umberto Eco (1979). Para Moles (1966),
a forma pode ser compreendida como uma probabilidade, ou seja,
uma organizacdo de elementos com graus variaveis de previsibili-
dade, sendo a complexidade informativa da obra correlacionada
com o grau de surpresa ou novidade que esta é capaz de produzir
no recetor. Eco (1979), por seu lado, articula a teoria da infor-
macdo com a estética, ao propor que o valor informativo de uma
obra depende do seu nivel de entropia — isto é, da quantidade de
escolhas interpretativas abertas ao espectador — num cruzamento
entre os principios da cibernética e a teoria da formatividade de
Luigi Pareyson (Silva, 2013). A conjugacdo dinamica entre ordem e
desordem, entre regularidade e aleatoriedade, estabelece, assim,
as condicdes de possibilidade para a emergéncia da diferenca no
processo informacional. E neste limiar entre o previsivel e o cadtico
gue se inscreve o potencial da arte generativa, entendida como
campo de interagdo entre o humano e o maquinico em sistemas
gue privilegiam a variacdo, a surpresa e a complexidade relacional.
Num contexto marcado pela tecnicizagdo crescente da cultura,
é urgente resgatar o algoritmo da sua conotacdo estritamente
funcional para o reconhecer como meio expressivo e linguagem
de criacdo (Aragno, 2025). Tal como uma partitura musical ou um
guido teatral, o cddigo pode ser entendido como uma inscricao
performativa, um campo potencial de acbes e transformacdes



(Veiga, 2017). A execugdo do algoritmo torna-se, assim, um
gesto poético. Autores como Reas e Fry (2007), cofundadores de
Processing?, defendem a ideia de que o software pode ser um meio
artistico auténomo, cuja estética emerge do didlogo entre o autor,
0 codigo e o sistema. Ao invés de ocultar os processos computa-
cionais, estas praticas evidenciam a sua légica e temporalidade,
permitindo que o espectador experimente a obra enquanto acon-
tecimento. Para Manovich (2013) o software consolidou-se como
um elemento central na mediacdo das praticas culturais, substi-
tuindo um leque heterogéneo de tecnologias fisicas, mecanicas e
eletrdénicas outrora utilizadas para a criagdo, conservacao, dissem-
inacdo e interagdao com artefactos culturais. Mais do que um mero
instrumento técnico, o software passou a constituir-se como o
principal meio de acesso e relagdo com o mundo, com os outros,
com a memdria e com a imaginac¢ao coletiva. Assume, assim, um
papel de linguagem operacional universal, através da qual os
processos culturais se expressam, e de mecanismo funcional trans-
versal, que estrutura o funcionamento contemporaneo da socie-
dade em multiplas esferas: da arte a ciéncia, da comunicacdo a
memoaria. Do ponto de vista filoséfico, o cddigo pode ser lido como
um espaco intermédio entre linguagem e acdo, entre estrutura e
fluxo. Matthew Fuller (2018) argumenta que o cédigo é performa-
tivo por natureza — ele ndo apenas representa, mas transforma. Tal
performatividade abre caminho a uma poética algoritmica onde o
formalismo se alia a expressividade, e a racionalidade da maquina
coexiste com a intuicdo do gesto criador. Esta conce¢ao do algo-
ritmo como linguagem poética fundamenta a proposta de uma
arte generativa que nao apenas replica padrées ou simula inteli-
géncia, mas que constroi universos relacionais, abertos a surpresa,
a contingéncia e a sensorialidade.

2 https://processing.org/overview



3. A TEMPORALIDADE ENQUANTO MATERIA ARTISTICA

A arte generativa, ao operar em sistemas computacionais em
tempo real, introduz uma abordagem singular a questao do tempo na
criacdo artistica. Se, nas formas tradicionais de arte, o tempo tende a
ser encapsulado no objeto (mesmo no cinema e na videoarte), como
uma memoria fixada numa superficie, na arte generativa o tempo
assume uma dimensdo viva e ativa, manifestando-se como parte
intrinseca do processo criativo, dos préprios contelddos e da apre-
ciacdo por parte do publico (Garcia, 2015). Neste sentido, o cédigo
ndo apenas inscreve uma légica operatdria, mas ativa uma tempo-
ralidade prdpria, que se revela na execugao e na instancia efémera
da obra. A natureza temporal destas praticas ndo é meramente
linear ou cronoldgica, mas envolve multiplas camadas de simulta-
neidade, laténcia e reconfiguracdo. O tempo torna-se performativo:
é no decurso da execugao algoritmica que a obra emerge, sempre de
forma distinta, imprevisivel, situada. Esta caracteristica coloca a arte
generativa em didlogo com praticas performativas, como o teatro ou
a musica improvisada, nas quais o inesperado, a presenca, o aconte-
cimento e a duragdo constituem elementos centrais da experiéncia
estética. Diferente da concecdao moderna de obra enquanto artefacto
completo e fechado, a arte generativa convida a pensar a criagao
como evento — algo que ocorre no tempo, com variabilidade e singu-
laridade. A cada nova execucgdo do cédigo, o sistema gera uma confi-
guracdo distinta, efémera e irrepetivel. Esta légica aproxima-se da
ideia de partitura performativa, em que o cddigo funciona como um
dispositivo potencial, aberto a atualizacdo continua. O artista progra-
mador ndo controla inteiramente o resultado final, mas projeta um
campo de possibilidades. O espectador, por sua vez, ndo consome
um produto estatico, mas participa numa experiéncia situada, em
fluxo. A obra, entendida como evento, reforca a dimensdo senso-
rial e a presenca do tempo como matéria viva, em constante nego-
ciacdo com o presente. Além disso, este entendimento da obra como



processo oferece novas formas de pensar a autoria, ndo como impo-
sicdo de uma forma, mas como criacdo de condi¢des para o devir da
obra. A execucdo torna-se, assim, um momento de revelacdo — nao
de uma esséncia preexistente, mas da emergéncia de uma multipli-
cidade de formas possiveis. A caracteristica efémera destas obras
levanta uma questdo fundamental: como se inscreve a memboria
numa pratica que se atualiza continuamente e cujo resultado ndo é
replicavel? E nesta encruzilhada que se situa o conceito de memdria
algoritmica multimodal, proposto como forma de pensar uma nova
relacdo entre arquivo, tempo e experiéncia. Ao contrario do arquivo
tradicional, que busca fixar, preservar e estabilizar o passado, a
memoria algoritmica opera como um dispositivo dinamico, que
gera novas configuracdes a partir de regras, parametros e condicdes
contextuais. Trata-se de uma memdria que ndao guarda, mas que
produz —uma memoria performativa, que sé se manifesta em tempo
de execucdo. Esta memodria ndo é unicamente textual ou visual: é
multimodal, pois articula imagens, sons e textos de forma integrada,
em processos interativos e sensiveis ao contexto, e — habitualmente
— cada um destes tipos de media com a sua propria temporalidade,
pois nada obriga a que tenham sido produzidos em simultaneo com
0 cdédigo — podendo alguns dos elementos ainda nem existir no
momento da execucgdo, e por ela virem a ser gerados de forma dina-
mica. A experiéncia daobra é, porisso, sempre sensorialmente plural,
emergente e situada, podendo reconfigurar-se ainda de acordo com
inputs variaveis — sejam eles humanos (gestos, escolhas, interacdes)
ou sistémicos (dados, referenciais, condigdes ambientais, fluxos de
rede). O artefacto generativo Unexpected Connections: Reimagining
the Nineteenth Century through Generative Art, de Shep e Owen
(2019), é um exemplo desta abordagem:



Em termos criticos, reformula a experiéncia generativa como uma ex-
periéncia que combina serendipidade e palimpsestos ao servigo da bi-
ografia digital e da narragdo de histdrias locais iniciadas pelo utilizador
(...) mas desloca a cronologia temporal para compromissos espaciais e
episddicos, interrogando assim o conceito de tempo profundo na era

do antropoceno (p. 10).3

Deste modo, a temporalidade da arte generativa ndo apenas trans-
forma a percecdo do tempo na arte, como desafia os modelos tradicio-
nais de conservacao e documentacdo. A memdria torna-se um campo
de acdo estética e cognitiva, uma interface entre o que foi, o que é e o
que poderd ser —em cada nova execugdo, em cada novo presente.

4. MEMORIA ALGORITMICA MULTIMODAL: UMA PROPOSTA
CONCEPTUAL

O conceito de memodria algoritmica multimodal emerge da
necessidade de pensar novas formas de inscricdo e atualizacdo da
experiéncia na arte contemporanea mediada por cddigo, incluindo
a arte generativa. Ao contrdrio das formas tradicionais de memoéria,
associadas a fixacdo, preservacdo e linearidade, esta proposta
conceptual pretende abordar a memodria como fendmeno dina-
mico, processual e distribuido, que opera através da execucdo de
algoritmos em tempo real e da articulacdo entre diferentes modos
sensoriais. Esta abordagem nao é sequer radical, pois encontramo-la
ja nos primeiros escritos sobre o treino da memaria (humana):

Um dos primeiros escritores sobre o assunto, Siménides de Ceos,
aconselhava a que o treino da memadria comecasse por um individuo
gue se imaginasse dentro de um edificio. A visualizacdo do movi-
mento através desse espago proporcionava uma sequéncia para a
recordagdo. Cada uma das salas deveria surgir claramente no olho da
mente, decorada de uma forma apropriada ao assunto a ser recor-
dado. Os proprios textos deviam ser marcados por icones marcantes,
cuja contemplagdo estimulava as palavras ocultas a inundar o corpo

3 Traduzido pelo autor.



do orador. A concecgdo classica da memoria assentava numa fusdo
dos sentidos. Por si sd, a linguagem era demasiado escorregadia para
ser agarrada com confianga. A visdo proporcionava, neste esquema,
as sensagdes mais precisas, pelo que as palavras tinham de ser reves-
tidas de formas que o olho pudesse dominar. As imagens, porém,
sd apareciam se 0 cOrpo se pusesse em movimento no espago. A
procura de pistas visuais servia de preludio a um desempenho eficaz,
tornando a palavra recordada presente em todas as partes do corpo
(Smith, 2011, p. 2).4

A membdria algoritmica multimodal ndo é, pois, uma meta-
fora, mas uma operagao efetiva, também ela inscrita na légica
dos sistemas generativos. Ao movimento do corpo no espago,
advogado por Siménides de Ceos, sucede a execugdao do algo-
ritmo generativo. Neste contexto, a memodria ndo se manifesta
como registo passivo de dados, mas como agente operativo que
informa a producdo da obra. Cada execuc¢do do cdédigo convoca
uma memoria que é simultaneamente técnica e estética, contin-
gente e reconfigurdvel, que se expressa na geracao de formas
singulares de texto, imagem ou som, tecendo com elas uma
nova instancia-memdria. A conceptualizacdo aqui proposta
articula trés dimensdes fundamentais: algoritmo, memodria e
multimodalidade.

e Algoritmo: refere-se a estrutura operacional baseada em
conjuntos de regras que definem o comportamento do
sistema. O algoritmo contém a légica da transformacdo e a
possibilidade de variagdo — é ele que estabelece as condi-
¢Oes para a emergéncia da obra em tempo de execucao.
Esta logica inclui processos deterministas e mecanismos de
aleatoriedade e interagdo, permitindo multiplas possibili-
dades de memédria ativada e transformada.

4 Traduzido do inglés pelo autor.



e Memodria: entendida aqui ndo como arquivo estatico,
mas como poténcia relacional. Trata-se de uma memoria
processual que ndo remete ao passado como repositério,
mas que se manifesta como uma operac¢do de atualizacao.
A memobdria, neste sentido, é performativa: ela acontece no
presente e é insepardvel da sua reencenacdo. Pode conter
fragmentos de dados/memdrias anteriores, mas sempre em
articulagdo com o novo.

e Multimodalidade: a producdao em tempo real de imagens,
sons e textos implica uma integragao sensorial e cognitiva
complexa, que ndo privilegia um Unico modo expressivo,
mas articula multiplas linguagens num ecossistema rela-
cional. Ela ndo é apenas formal, mas epistémica: cada modo
contribui para a construcdo de sentido, numa experiéncia
sinestésica e situada.

A memoria algoritmica multimodal atua também como inter-
face entre o sistema computacional e o contexto de execugdo. Em
praticas generativas interativas, cada geracdo ou nova instancia é
influenciada pela anterior, e os dados contextuais — sejam inputs do
utilizador, condicdes ambientais ou estados anteriores do sistema —
alimentam o processo de geragao, permitindo que a obra se adapte,
evolua e se reinscreva no tempo. Esta caracteristica aproxima estas
praticas da logica dos sistemas complexos adaptativos (Galanter,
2016b), em que a memdria ndo ésinterna ao sistema, mas distribuida
entre multiplos agentes, como numa performance de danca com
multiplos dangarinos (Leitdao & Alves, 2024). A memdria torna-se,
assim, sensivel ao ambiente e ao presente, funcionando como um
operador que articula passado (na forma de regras, padrdes ou
dados anteriores) e presente (na execucgao situada), abrindo espaco
para a emergéncia do futuro (na forma de novas variacbes da



obra). Este modelo desafia as nog¢des tradicionais de originalidade,
permanéncia e autoria, propondo um paradigma onde o efémero,
o relacional e o contingente sdao centrais. A memdria algoritmica
multimodal nao fixa a obra: ela abre-a ao devir.

5. IMPLICACOES EPISTEMOLOGICAS E ESTETICAS

A proposta da memoria algoritmica multimodal enquanto
operador criativo e cognitivo na arte generativa levanta um
conjunto significativo de implicacdes que atravessam os modos
de fazer, pensar e experienciar a arte. Esta abordagem desafia
modelos tradicionais de conhecimento, propondo formas mais
fluidas, relacionais e contingentes de interacdo com o sensivel
e o inteligivel. Num campo onde o cédigo se manifesta como
linguagem poética e o algoritmo como agente performativo, a
arte generativa convida a repensar as epistemologias fundadas
na estabilidade, na objetividade e na fixacdo do saber. Ela propde
uma légica do devir, onde o conhecimento se constréi em fluxo,
através de processos abertos, iterativos e contextualmente
situados. A memoaria algoritmica multimodal inscreve-se, assim,
numa epistemologia do processo, onde o saber ndo é uma enti-
dade delimitada, mas um acontecimento em continua atualizacdo
(Picione et al., 2025). Esta perspetiva encontra eco nas teorias
pdés-humanistas e nas epistemologias relacionais, como as formu-
ladas por Haraway (2023), Barad (2018) ou Manning (2016), que
sublinham a importancia do gesto, da intra-acdo e da indeter-
minag¢dao como modos de saber. A arte generativa ndo apenas
representa ou comunica ideias, mas produz pensamento — pensa-
mento sensivel, temporal e especulativo. O artista programador
torna-se um cartégrafo de possibilidades, um mediador entre
l6gicas abstratas e experiéncias situadas, e o espectador-partici-
pante entra no campo da obra como (co)construtor de sentido. A
emergéncia continua de formas no tempo, caracteristica da arte



generativa, desloca o centro de gravidade da estética moderna
da permanéncia para uma estética da contingéncia. A experiéncia
estética torna-se um encontro com o que ainda nao foi, uma aber-
tura ao inesperado, em que o valor ndo reside na completude
da forma, mas na intensidade da presenca dinamica. A memoria
algoritmica multimodal, ao operar com variagcdo e recombinacao,
engendra uma poética dainstanciasingular,em que cada execugao
da obra é irrepetivel e dotada de valor préprio. Esta condicdo
inscreve a arte generativa no campo das estéticas performativas
com algum grau de improvisacdo, onde o sentido é construido no
momento, com base na relagdo entre sistema, contexto e espec-
tador. Neste cenario, o cédigo deixa de ser invisivel ou meramente
instrumental para se tornar parte integrante da experiéncia
estética — visivel, manipuldvel, audivel ou tangivel. Ao mesmo
tempo, a multimodalidade refor¢ca o envolvimento sensorial e
afetivo, convocando o corpo e a percecdao em multiplas camadas.
A obra ndo se oferece como representagdo, mas como situagao
— um acontecimento em que presencga e transformacgdo se entre-
lagcam. As praticas aqui discutidas permitem ainda pensar novas
articulacdes entre arte e cognicdo, ndo apenas enquanto modos
de pensar, mas como modos de sentir e experienciar o mundo.
A articulacdo entre cddigo, tempo e multimodalidade instaura
um espaco de cognicdo expandida, em que a percec¢ao é ativada
por fluxos de informagdo sensivel mediados por algoritmos. A
memoaria algoritmica multimodal torna-se, neste sentido, uma
infraestrutura estética e epistémica, que convoca o espectador
para uma ecologia sensivel em constante mutagao.

6. PROVA DE CONCEITO: A OBRA BIOFLUX
Um exemplo ilustrativo é a obra BioFlux (2025), revelando

o alcance e a diversidade das praticas que operam dentro deste
contexto. Trata-se de uma obra generativa desenvolvida no ambito



do projeto TELL.ME / CONTA.ME®. Esse projeto visava analisar o
impacto das narrativas biograficas enquanto instrumentos de afir-
macao social e de diversidade cultural a luz dos critérios de desenvol-
vimento humano sustentavel em Macau. Para isso foram recolhidas
23 narrativas biograficas documentais, sob a forma de entrevista,
bem como varias fotografias fornecidas pelos préprios entrevis-
tados, bem como outras oriundas de arquivos de imagens histodricas,
no dominio publico. O sistema generativo utiliza excertos dessas
23 entrevistas, cada uma contribuindo com um fio distinto de uma
histéria individual, e usa fragmentos combinados destes relatos,
gue sdo sobrepostos a combinacdes aleatdrias das imagens, elas
proprias também constantemente desconstruidas, reconstruidas e
recombinadas, como se pode ver nas figuras 1 e 2. Cria-se assim um
fluxo continuo e dindamico de pensamentos humanos, atravessando
varias épocas e individuos, mas convergindo numa temporalidade: a
da experiéncia do espectador/visitante.

5 “Conta.ME — A narrativa biografica enquanto instrumento de afirmagdo social e
cultural” é um projeto da Faculdade de Artes e Humanidades da Universidade de
Sdo José, em Macau (https://dspace.usj.edu.mo/entities/project/3854edc7-3b-
06-4336-8449-30c3f6b0ef6f)
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£U ACHD QUE O FUTURO E CRIADO POR NOS PROPRIOS

WENMDWARIAE MEMORIAS, 1SS0 EU SEI QUE SAD MINHAS, HA OUTRAS QUE St ATNE
RUE SADMEMORIAS QUE EU DEPOIS ABSORVI COMO MINHAS, MAS QUE FOI ALSMEM GUE MAS. CONTOMRS
v

Figuras 1, 2 — Dois fotogramas de BioFlux, ilustrando o carater impressionista das
imagens (re)criadas pelo sistema generativo, e a apresentag¢ao dos fragmentos de

memodrias sob a forma de texto. Fonte: autor

Apesar de o projeto convocar aspetos da memadria humana (pela
evocacao do passado dos entrevistados, por texto ou imagem), o algo-
ritmo determina a formacao de temporalidades multimodais proprias
em cada nova execugdo, em que diferentes resultados e linhas de
enredo podem (ou ndo) vir a concretizar-se. Ao contrario do edificio
de Simdnides de Ceos, BioFlux navega numa megaldpolis de multiplas
dimensdes e compartimentos. A poesia do algoritmo utiliza regras e
métricas de filtragem e combinag¢do — definidas pelo artista/progra-
mador — para construir uma filigrana de evocacgdes, reconfigurando-as
e entrelacando-as em novos significados, desfiados em fluxo cons-
tante, criando um universo impressionista — e surreal — de sensacdes.
Expostos a essas evocacdes/impressbes, cada um dos espectadores
pode identificar objetivamente lugares e eventos, nuns casos, mas
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outros sdo filtrados através das suas préprias memdarias e vivéncias,
encetando assim uma viagem profundamente humanista de projecao
e empatia, através da natureza interrelacional da meméria e da iden-
tidade comunitaria. O projeto tem sido exibido como videoarte, resul-
tando de uma captura de ecrd em tempo real®, pela maior facilidade
de circulagdo e disseminagdo, mas é na sua esséncia um sistema
computacional capaz de produzir um fluxo interminavel e irrepetivel
de combinagdes. No desenvolvimento desta obra (como no de outras
de natureza semelhantes) pode identificar-se um conjunto de implica-
¢oes, em torno de trés eixos principais:

e Centralidade do processo: as praticas baseadas em cédigo e
algoritmos deslocam o foco da obra enquanto objeto, para
a obra enquanto processo em fluxo. Desde a recolha de
elementos originais, a sua decomposicdo, segmentacdo e
criacdo de regras de recomposi¢do e mistura, o ato criador é
entendido como ativacdo, e ndo como fixacdo; como evento,
e ndao como artefacto.

e Redefinicdo da autoria e da presenca: num cendrio em que
intervém multiplos agentes, desde o artista-programador,
gue manipula media de diferentes origens, muitas vezes
participativas, ao espectador que reinterpreta os fluxos em
tempo real e a propria imprevisibilidade dos sistemas gera-
tivos, surgem necessariamente novas formas de agéncia, de
(co)autoria e de reconfiguracdo do papel do publico.

¢ Integracdo estética da tecnologia: longe de um fetichismo
tecnocéntrico, estas praticas incorporam a tecnologia de
forma critica e poética, assumindo o cédigo ndo como
ferramenta oculta, mas como linguagem expressiva, aberta
a experimentacdo sensorial e especulativa. BioFlux pode
ser observada de forma atenta e critica, ou desprendida
e passiva, mas em qualquer destes extremos existe um
impacto sensorial e cognitivo que remete para diferentes

6 https://vimeo.com/956677222
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contextos, conforme a evocacdo das memdrias e dos
sentidos dos espectadores.

BioFlux surge, assim, como uma exploragao artistica e gene-
rativa da memoaria e da identidade, oferecendo um retrato multi-
facetado da comunidade portuguesa em Macau através do prisma
das recordacgodes individuais e coletivas. A obra generativa assu-
me-se como uma narrativa dindamica, onde o fluxo de imagens e
texto reflete a fluidez da prépria memdaria — fragil, mutavel e em
constante evolucdao. Na sua abordagem impressionista, BioFlux
ndo se limita a preservar a memoaria coletiva: da-lhe sensoriali-
dade e dinamismo, transmitindo a complexidade da identidade
moldada pelo tempo, pelo lugar e pela experiéncia. Convida o
publico a deixar as suas proprias memarias serem ativadas pela
obra, iniciando processos individuais de reinterpretagdo, mas
refletindo ainda sobre a forma como as memorias, produzidas
por histdrias pessoais e comunitarias, criam um sentimento parti-
lhado de pertenga que transcende geragdes e lugares.

7. CONCLUSAO

Através da introducdao do conceito de memdria algoritmica
multimodal, procurou-se oferecer um novo enquadramento para
praticas artisticas que operam com cddigo como linguagem expres-
siva e com algoritmos como agentes de transformacdo estética e
epistémica. A memdria, tradicionalmente entendida como arquivo
ou fixacdo do passado, é aqui reconfigurada como operacao dina-
mica, em que o algoritmo, transformado em cddigo executavel, atua
como um sistema vivo, sensivel ao contexto e a temporalidade do
presente. Esta abordagem permite pensar a arte generativa ndo
apenas como campo de experimentacdo formal, mas como dispo-
sitivo cognitivo, relacional e sensorial, onde se cruzam diferentes
modos de ver, sentir e saber. Ao enfatizar a centralidade do processo,



da multimodalidade e da contingéncia, estas praticas contribuem
para uma reconfiguracdo das nocbes de autoria, permanéncia e
objeto artistico, aproximando-se de epistemologias do devir e da
performatividade. A obra deixa de ser um fim em si para tornar-se
um acontecimento em fluxo, sempre situado, sempre por vir. A prova
de conceito apresentada demonstra como esta ldgica se manifesta
em diferentes formatos — da videoarte a instalacdo — e como ela
reconfigura o papel do espectador enquanto (co)agente da expe-
riéncia estética. A arte generativa contemporanea, ao operar com
memoaria algoritmica multimodal, instaura uma ecologia de criacado
que é ao mesmo tempo técnica, poética e politica. E, pois, neste
novo ecossistema artistico, que a meméria algoritmica multimodal
atua como operador transversal, que permite integrar multiplas
linguagens, temporalidades e formas de saber. E nesta confluéncia
que se desenham os futuros possiveis da arte digital — ndo apenas
como uma subarea da arte, mas como parte ativa da reinvencao dos
préprios modos de ver, sentir e conhecer no contemporaneo.
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