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Abstract

The report proposes a reflection on aesthetic
issues in the use of artificial intelligence resources
in the audiovisual narratives field. The discussion
is circumscribed to the debate on collaborative
processes of creation between human-machine in the
field of digital media art and the emergence of Al Art.
In this case, from the perspective of digital feminism,
originating from cyberfeminism. The report is based
on the experience of creating the generative video
animation squirt. Metamorphosis from the digital artifact
Aretusa Vox, developed through the online software
Stable Diffusion. The aesthetic discourse of squirt.
Metamorphosis evokes female sexual autonomy and
pleasure as disruptive instruments to violence and
patriarchal domination of the sexuality of women and
people with vulvas. Aretusa Vox is an autofictional
cyberperformance developed from a cyberfeminist
perspective that converses with the myth of Arethusa,
narrated by the nymph in Book V of Metamorphoses,
by Ovid, about the ancient source of freshwater on
the small island of Ortigia, in Sicily, Italy. Portrayed
by literary canons and popular culture as a love story
between the nymph Arethusa and Alpheus, in Aretusa
Vox, the myth is exposed as attempted rape. The
cyberperformance is both the result and the process of
developing the CyberPerformanCity method, indicated
for the creation of projects and artifacts of artistic
intervention that mediate urban spaces and digital
spaces. As a result, advances are highlighted in the
understanding of the logic of algorithmic syntaxes for
the experience of generating specific artistic images:
among them, in what is proposed in this investigation,
to frame them as vulva art movement. Aretusa Vox
was developed through the CyPeT Project, funded
by Portugal’s Foundation for Science and Technology
(FCT). The proposal is dedicated to contributing with
reflections on the role of the artist amidst technological
innovations.
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Introdugao

O mito da ninfa grega Aretusa atravessa tempos
imemoriais literarios e também tempos histéricos:

seu curso escorre entre ficgdo e realidade através da
fonte d’agua doce que nomeia o mito. A fonte Aretusa
é situada na pequena ilha de Ortigia, um quartiere de
Siracusa, na regido da Sicilia, sul meridional da Italia.
A cidade foi capital do império greco- romano e “uma
das mais aureas das polis gregas” (Aretusa Vox 2023)
em fungdo da sua importancia estratégica, cultural e
geopolitica, especialmente durante o império bizantino
(Cassataro 2015). E também conhecida como citta
aretusea pela sua profunda conexao historico-literaria
com a fonte analoga ao mito.

A narrativa audiovisual de Aretusa Vox ' é centrada
em uma interpretacéo feminista do mito de Aretusa
com base em uma pratica autoetnografica (Foster
1996). A autora viveu, durante dois anos, na pequena
ilha de Ortigia e explorou a criagéo do artefacto a partir
de um ponto de vista autobiografico. Aretusa Vox € um
projeto de carater pés-digital (Alexenberg 2011), pois
vale-se na tecnologia digital a servico de um discurso
artivista (Ortega, 2015). Este discurso privilegia o
ponto de vista do feminismo interseccional (Davis
2016), onde etnia, classe e género sdo relativizados
na interpretacdo das opressbes do patriarcado - o
sistema social em que posigdes de dominio e privilégio
sao ocupadas por homens. Nesse sentido, Aretusa Vox
versa sobre a violéncia simbdlica masculina (Bourdier
2002), perpetrada também na literatura candnica
escrita por homens desde a antiguidade classica.
Questiona a interpretagdo romantizada da tentativa
de estupro a ninfa (Bessone 2020) presente no mito
greco-romano, descrito na literatura greco-latina
através de obras como o livro V de Metamorfoses de
Ovidio (Andrea dell’ Anguillara 2003), cuja verséo do
mito foi escrita pelo poeta ao também visitar a ilha
de Ortigia.

Em Metamorfoses, a ninfa grega narra sua prépria
desdita: depois de uma longa cagada, Aretusa se
refresca nua nas aguas arcades e ¢ aterrorizada pelo
murmurio gutural do rio Alfeo (Norcia, 2014), também
filho de Netuno, deus dos mares, que surge de suas
profundezas e “em forma viril” para se apossar da
ninfa. Agil e atlética, Aretusa habilmente escapa e uma
perseguicéo se instaura por toda a Arcadia até o Elide.
Quase sem forgas apds uma fuga sem trégua, a dileta
ninfa da deusa da caga invoca sua protetora para
que interceda em seu socorro. Em um ato deus ex-



machina, a deusa Diana, para os romanos (ou Artemis
para os gregos), envolve a ninfa em uma nuvem na
tentativa de despistar o perseguidor. Apesar do artifice
da deusa, Alfeo continua a cerca-la. Aretusa, em duplo
panico, comega a suar e seu suor se transforma em
chuva: é quando a deusa Diana-Artemis intervém,
pela segunda vez, e transforma sua protegida em um
curso d’agua doce que escorre desde as profundezas
do mar e ressurge em Ortigia, a ilha sagrada da deusa
(Bessone 2020).

Aretusa Vox leva para o palco online uma leitura
autoficcional (Bessone, 2022) do mito reinterpretada
em trés movimentos. Utiliza a linguagem da
ciberperformance, iniciativa de arte performativa
que recorre as tecnologias digitais e computacionais
em concepgdes técnicas e estéticas (Papagiannouli
2022), também conhecida como performance online,
telematica e performance digital (Dixon 2007). A
producdo do artefacto digital> parte de premissas
da Practice-Based Research (Candy 2006), com o
objetivo de obter novos conhecimentos por meio da
pratica artistica, bem como o de produzir ndo somente
resultados originais , mas a serem demonstrados
por meio da criagdo de artefactos. Aretusa Vox é um
prototipo alr/c/ ografico (Veiga 2019) que culmina na
verséo final “ARETUSA hydro_VOX, an autofictional
cyberbook”, produzida posteriormente para concorrer
a categoria “video experimental” da competicdo
internacional do Festival AVANCA 2024. Também se
insere na tendéncia de criativos e artistas multimédia
em modelar novas metodologias para suas praticas
artisticas audiovisuais (London 2020). Nesse sentido
é, a0 mesmo tempo, processo e resultado do método
autoral CyberPerformanCity®, elaborado a partir da
experiéncia no nlcleo de dois projetos: CyPeT e
Repository of Methods, circunscrito no projeto Cost
Writing Urban Places. O método CyberPerformanCity
é indicado para practicioners interessados na criagéo
de projetos e artefatos ciberperformativos que
medeiem espagos urbanos e espacos digitais (Wexel
e Tavares 2023).

Em Aretusa Vox, geografia, arquitetura, recursos
naturais e mitologia séo reinterpretados e estetizados
a luz da média- arte digital, onde mito e fonte
sdo explorados como dispositivos tematicos de
intermediacdo entre arte, tecnologia, ativismo e
feminismo digital. Um dos fragmentos de Aretusa Vox,
0 movimento squirt. Metamorphosis, é composto por
uma série de animagdes generativas 3D criadas por
inteligéncia artificial (IA) que envolve a utilizagdo de
elementos como agua, costa do mar Mediterraneo,
fauna, flora e arquitetura sicilianas na narrativa
audiovisual. O presente relato concentra-se em
conceitos, referéncias, procedimentos e parte dos
resultados da criagdo de duas destas animagdes 3D
em Al Art que envolvem especificamente analogias
entre o mito, a fonte Aretusa e sexualidade centrada
na genitalia da vulva.

Capitulo V — Cinema — Convidados

Figura 1 - Elementos como gota e fluxo d’agua, sangue,
vulcdo Etna, arquitetura siciliana, concha, mar Mediterraneo
e flora local foram alguns dos elementos que compuseram as
composicoes metaféricas de squirt. Metamorphosis.

Feminismo em média-arte digital e vulva art:
discurso estético de squirt.Metamorphosis

Em squirt. Metamorphosis interessou-nos explorar
a metacriatividade na intersecgdo entre criagéo
humana, inteligéncia artificial (IA) e machine learning
(Navas 2022). O intuito ndo estava em valer-se das
habilidades da Artificial Inteligence Art (Al Art), a forma
de arte digital criada ou aprimorada com ferramentas
e estética da inteligéncia artificial (Navas 2022), em
replicar algum estilo artistico com preciséo (Cascales
2023), mas em utilizad-la para potenciar discursos
estéticos. Dentre eles, envolvendo a desconstrugéo
de tabus (Freud 2013) centrados na sexualidade dita
feminina. O tabu quanto ao prazer feminino é um dos
principais temas a serem desconstruidos no imaginario
erético e na cultura visual patriarcal, especialmente
quando se trata da questdo do orgasmo. Por isso, o
conceito de squirt. Metamorphosis é centrado no gozo.

As animacgdes 3D de squirt. Metamorphosis, foram
elaboradas a partir da estética neon, associando o
movimento cyberpunk e o pioneirismo do movimento
ciberfeminista. O ciberfeminismo (Plant 1997) é u m
a abordagem feminista que coloca em primeiro plano
a relagdo entre ciberespaco, tecnologias digitais,
cultura e sociedade no intuito de suscitar a disrupgéao
de discursos e préaticas da estrutura patriarcal. Integra
a terceira onda ou vaga feminista, que irrompe a
partir dos anos 1990, junto a popularizacdo da
internet, e se estabelece como uma alianga entre
mulheres, maquinas e tecnologia (Kuni 1997) para a
subversdo do mesmo sistema no campo do dominio
masculino tecnolégico, das teorias e da arte mediada
pela tecnologia. As primeiras artistas ciberfeministas
conectaram ciberespago, praticas artisticas na
rede, net art, game art (Torrano 2022), agles
colaborativas em rede a discursos emancipatérios e
temas recorrentes na arte feminista, com énfase em
identidade e corpo (Galloway 2004). Uma referéncia
fundadora da atuagdo do ciberfeminismo na arte
utilizada em Aretusa Vox é o manifesto ciberfeminista
do coletivo australiano VNS Matrix (1991) (Chan 2011),
especialmente o trecho que afirma que “O clitoris é a
linha direta com a Matrix” 4.

Nas Ultimas duas décadas, “a anatomia da vulva
vem sendo progressivamente estetizada nas artes
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visuais, performativas, digitais e nas artes médicas,
seja no espaco da web, em galerias e museus
tematicos do género e em inUumeros espagos
alternativos.” (Wexel e Mendes da Silva, 2021, p.
88). Nesta investigagdo baseada na pratica artistica,
nomeia-se de vulva art o movimento artivista feminista
que vem sendo potenciado pela média-arte digital
através da internet e de ferramentas tecnoldgicas
desde o ciberfeminismo. Ganha especialmente forca
enquanto corrente artistica a partir da internet 2.0 e
do fendbmeno das redes sociais e, em consonancia
com o movimento do feminismo digital, “vem reunindo
artistas das mais variadas vertentes, num esforgo
comum de estetizar a genitalia para uma nova literacia
dos corpos.” (Wexel & Mendes da Silva, 2021, p. 88).

Levando-se em conta que nem todas as mulheres
tém genitalia feminina, em se tratando de mulheres
transsexuais, e nem todas as pessoas com vulva
referenciam a si mesmas como “mulheres”, em se
tratando de pessoas n&o-binarias, interssexuais ou
travestis, vale ressaltar que a representacao artistica
da vulva no artefacto Aretusa Vox ndo é baseada
numa visdo cis-sexista, biologicista e essencialista
sobre a fungdo genital na determinagéo de identidade
de género ou orientagdo sexual de uma pessoa
(Brockman e Dahl 2018). Menos ainda posiciona a
representagdo da vulva nas artes numa escala de
“concorréncia” a representagdo do falo na cultura
patriarcal. O discurso de Aretusa Vox é interseccional
e transversal, e também leva em conta questdes
que concernem as mulheres cisgénero, ou seja,
que se identificam com o género com o qual foram
denominadas desde o nascimento. Nesse sentido,
também reconhece na vulva um importante elemento
nas questdes urgentes e ainda contundentes sobre
a sexualidade das mulheres, como a autonomia do
prazer. E também em temas mais amplos relativos
a equidade de género e, 0 mais grave de todos, a
violéncia de género. Se por um lado, Aretusa Vox
denuncia a tentativa de violagdo presente no mito,
suscita outro tema importante: a poténcia do prazer
sexual feminino como instrumento de resisténcia e
ruptura do paradigma da violéncia patriarcal.

A apropriagédo do gozo e da consciéncia do poder
sexual feminino esta para o patriarcado assim como
a vida se opde a morte: “A agua que é a patria das
ninfas vivas é também a patria das ninfas mortas (...) a
verdadeira matéria da morte bem feminina.” (Bachelar
1997, 150). Mas essa morte “bem feminina” é um
destino no mito porque é um destino violentamente
machista, fruto da apropriagdo da liberdade, da
domesticagdo do prazer e da violagdo de “mulheres,
deusas e ninfas” que “ndo tem paz em sua terra,
menos ainda em seus corpos” (Aretusa Vox 2023).

Subverter o discurso patriarcal para inventar uma
nova ordem é o objetivo principal do discurso estético
de Aretusa Vox. Nesse sentido, duas operacdes foram
utilizadas tanto no campo textual, quanto no campo
estético narrativo e na sintaxe algoritmica de squirt.

Metamorphosis: a primeira, linguistica - a metafora ;
outra , substantiva - a metamorfose. A associagdo da
metafora e da metamorfose na construgao da narrativa
das animagdes foi feita através de elementos nativos
da Fonte Aretusa por analogia a vulva, ao clitoris e ao
squirt, como a fauna, a flora e a prépria agua fresca.

As metaforas de squirt. Metamorphosis estdo
situadas em trés premissas da teoria da metafora
de Aristoteles (Aristotele 1995), revista por Ricoeur
(2000): a metafora como semelhanca, a metafora
como comparagao e a metafora como analogia do ser.
A metafora detém o poder intrinseco em criar figuras
e imagens, especialmente através de elementos
antagonicos, e de fazer com que um discurso seja
“visto”, seja imaginado (Ricoeur 2002). Decidiu-se
explorar os potenciais imagéticos de expressdes
metaféricas e transpbd-las para o campo das
narrativas audiovisuais, a partir do que se nomeou de
composicées metaféricas.

A metamorfose € outra operagdo conceitual
expressa no titulo  squirt. Metamorphosis, e
deliberadamente alusiva ao titulo do livro original do
mito e utilizada na produgéo das imagens. A etimologia
do termo metamorfose deriva do grego e significa a
passagem de uma forma a outra, sendo sinébnimo
da palavra transformagdo, advinda da lingua latina
(Romagnoli 2011). Na zoologia, a metamorfose
é considerada o processo de maturagdo de
determinados seres em diferentes estagios, como, por
exemplo, a transformacédo de uma borboleta a partir
dos estados de larva e crisalida. No sentido estrito
da mitologia grega, o termo metamorfose possui uma
acepcao mais especifica: se trata da transformagéo
de seres divinos, seres humanos ou seres inanimados
em entidades diversas, animadas ou n&o, a partir
de uma intersecgédo divina ou magica. (Romagnoli
2011). Lembremos que no mito de Aretusa, € a deusa
Diana-Artemis quem opera a irreversivel metamorfose
da ninfa dileta desde a forma humana para &gua como
uma solucéo para salva-la da perseguicao de Alfeo.

Ja em computacdo grafica, Morph ou morphing
(o radical de metamorphosis, em inglés) é
nomeadamente a técnica que consiste em também
transformar uma imagem em outra, especialmente por
meio da animagéo. O Stable Diffusion (SD), software
online voltado a produgdo de imagens e narrativas
a partir de inteligéncia artificial, foi o dispositivo
escolhido para a produgdo das animagdes e possibilita
a geragao da estética da metamorfose. A criagdo das
imagens text-to-video se da com base no modelo deep
learning de difusédo (diffusion models), um processo
generativo que permite per se a transformacao entre
elementos distintos. Com a ferramenta SD, é possivel
criar modos de animacédo 2D, 3D, entrada de video
e interpolacdo a partir da introdugcdo de prompts
(sugestdes, indicagbes) com base nos modelos
text-to-image (T2l) e text-to-video (T2V) (Karaarslan e
Aydin 2024). O processo de geragdo de imagens via
text-to-image tem sido explorado de maneira efetiva



e relatado de forma extensa na literatura (Karaarslan
e Aydin 2024) a partir de diferentes modelos, como
GLIDE (Nichol et al. 2021), DALLE-2 (Ramesh et
al. 2022), bem como em text-to-video em modelos
de difusdo como Sora- OpenAl, Lumiere e o préprio
Stable Diffusion (Karaarslan e Aydin 2024).

O principal desafio em colaborar com a maquina
para criar algo artistico, tendo em vista objetos
como a vulva, o clitéris e o squirt, foi o de produzir
algo anatdmico, n&o-erético, e menos ainda,
pornografico, mesmo que associado a outras figuras.
O propésito deste trabalho n&o era aludir a uma
imagem deliberadamente erética da genitélia - ainda
que a tematica da sexualidade conduza a uma livre
interpretagdo e estimulagdo nesse sentido. O intuito,
entretanto, era utilizar uma representagéo poética e
metaférica da vulva na construgao de outras linguagens
em se tratando de genitalia e, em consoante, inserir o
tema no ambito da Al Art em narrativas audiovisuais.

Foram realizados estudos prototipicos na produgao
de squirt. Metamorphosis através de experimentos
com o modelo IA de difusdo. A estética frenética de
geracéo de imagens do Stable Diffusion e de transigao
de um objeto a outro coadunou com a fluidez material
que se desejava obter através das operagbes da
metafora e da metamorfose pretendidas em squirt.
Metamorphosis. Nesse sentido, a criacdo das
animagdes em 3D resultou em uma metalinguagem
da metamorfose.

Entretanto, outro desafio geral encontrado durante
o processo de criagdo dos clipes referiu- se a duas
| imitagbes também constatadas e documentadas
em outros estudos com modelo IA de difuséo:
primeiramente, a dificuldade na produgdo de
sequéncias de video estendidas e, em segundo, a
dificuldade em se garantir a preservacdo de uma
coeréncia narrativa na sua totalidade (Karaarslan
e Aydin 2024). A solugéo para contornar ambos os
desafios foi instanciar ( Veiga 2019 ) o roteiro de squirt.
Metamorphosis em miltiplas sub- narrativas. Cada uma
das sub-narrativas foi delimitada pela transformagao/
metamorfose de dois até trés elementos. Realizou-se
em torno de 200 experimentos nas modalidades
2D, 3D e interpolagdo e, por fim, optou-se pela
animacdo 3D em alta resolugdo (high-resolution).
Elegeu-se padronizar a geragdo das animagdes em
350 frames no sentido de obter um maior controle no
tempo, ritmo, expanséo, sequéncia e transi¢gdo dos
elementos. As sub-narrativas resultaram na produgéo
de dez videoclipes de 30” cada, os quais, conjugados,
constituiram a sequéncia narrativa completa da
videoarte. Realizou-se também em torno de 50
experimentos especificos envolvendo as anatomias
da vulva e do clitéris. Na secdo seguinte, serdo
especificados os dois clipes de squirt. Metamorphosis
que se inserem na estética do movimento vulva art.

Capitulo V — Cinema — Convidados

Squirt e a fonte: uma metafora por analogia
do ser

fluindo em diregdo ao mar; o principio de Arquimedes é a
metéfora do movimento do squirting a partir dos prompts text-
to- video: 0 Neon vulva, 150 Fluid vagina 200 Source water
260 Blue sea.

Nesta animagdo, o fluxo do squirt é associado,
como metéfora por analogia do ser (Ricoeur 2000), ao
afluente de agua doce de Aretusa, que segue seu curso
e se torna uno com as aguas do mar. Quis-se evocar a
ideia de autonomia do gozo como gesto subversivo a
violéncia patriarcal. Nesta animagéo, a agua do gozo
feminino é uma metéafora analoga a agua da vida. E
um ato de resisténcia e de ndo submisséo a cultura
de uma sexualidade centrada no prazer masculino
e que é conivente e naturaliza o toque e o sexo
ndo- consentidos, o abuso, o estupro na erotizagéo
e em relagbes “‘romanticas’. Além de matéria de
apropriagdo do préprio prazer, € também uma estética
de desconstrugdo de estereétipos e caricaturas na
cinematografia e industria pornograficas que enfatizam
0 squirt como um fendmeno extraordinario, centrado na
excitagdo ou na satisfagdo da sexualidade masculina.

O squirt, squirting, ou esguicho, também chamado
de ejaculagdo feminina, ¢ um fluxo que deriva do
prazer sexual. O fluido pode ser expelido pela vagina,
uretra ou glandulas de Skenes (Gunter 2019) antes
ou durante o orgasmo, seja em uma relagado sexual,
seja através da autoestimulagdo. Nem todas as
mulheres ou pessoas com vulva ejaculam, ou néo
tem conhecimento de que o gozo produzido pelo seu
corpo seja de fato, um squirt. E uma tematica ainda
pouco explorada, compreendida ou disponivel na
literatura cientifica (Hensel et al. 2023). Nesse sentido,
o conhecimento mais adequado quanto a fisiologia do
esguicho pode permitir que mulheres e pessoas com
vulva se identifiquem com suas proprias preferéncias
sexuais, tenham maior liberdade de comunicar suas
vontades e necessidades durante o sexo, defendam
e protejam seu proprio prazer e desejo (Hensel et
al. 2023).

Para recriar um movimento anélogo ao do squirting,
tomou-se como referéncia a mecanica e o equilibrio
dos fluidos a partir do principio da flutuabilidade
de Arquimedes, o célebre matematico também de
Siracusa, revelador dos “segredos” da hidrostatica
(Norcia 2014). Associou-se, portanto, como um outra
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camada de metéfora por analogia do ser, a ideia do
empuxe hidrostatico de Arquimedes a fisiologia do
squirt. O principio de Arquimedes ¢é a lei nautica que
explica que todo corpo submergido em um liquido
experimenta uma forga propulsora e equivalente ao
peso do volume deslocado. Esta forca é designada
por empuxo ou flutuabilidade hidrostatica e depende
da densidade do fluido, do volume do corpo e da
gravidade no local para atuar. O empuxo acontece
verticalmente para cima e é aplicado no centro de
gravidade do corpo (Napolitani 2001). Na primeira parte
da animacao, o esguicho parte da vulva em direcdo a
“superficie”; na segunda parte do movimento, o fluido
desagua no mar. Para criar esse efeito, os prompts da
sintaxe algoritmica s&o 0 Neon vulva, 150 Fluid vagina
200 Source water 260 Blue sea.

Clit Duck: uma metafora por semelhanga

Figura 3 - A esquerda, ilustragao da anatomia do clitéris; &
direita, sequéncia de seis imagens da animagao Clit Duck
que envolve a vulva e a transformagao do clitéris em pato.
Prompts: neon vulva (de 0 a 200 frames) / neon clitéris (200 a
260 frames) / neon duck (260 a 350 frames).

Os patos s&o aves migratoria que encontram na Fonte
Aretusa um habitat sazonal. No primeiro movimento
de Aretusa Vox, a narradora-Mensageira explica ter
salvo uma dessas aves das grades arquiteténicas que
protegem a fonte, histéria que revela numa correlagéo
autoficcional entre autoria e personagem na narrativa.
Nessa animacéo, tivemos a epifania de observar que
a anatomia do clitoris evoca a morfologia de uma ave
e a associamos ao pato da Fonte Aretusa como uma
metéafora por semelhanca (Ricoeur 2000.). Morfologia e
metamorfose dividem a mesma raiz morfo, que deriva
do grego e significa “forma”. A metamorfose entre
clitéris e pato acontece, portanto, na similaridade da
forma. Meta é prefixo e preposicédo que deriva do grego
e significa “depois” ou “além”.

O clitéris € o 6rgdo de fonte primaria de prazer
feminino (Brockman e Dahl 2018), e ndo é preciso
além de um “dedo” para fazé-lo “voar” ou “ir além”.
Assim como o squirt/squirting, o prazer clitoriano
é ainda um tema a ser explorado ou, melhor ainda,
auto-explorado. O clitéris € feito de tecido erétil, possui
mais de 10.280 fibras nervosas e é a zona erdgena
mais sensivel do corpo. (Gunter 2019). Do ponto
de vista fisiologico, o clitéris € a mais importante
estrutura anatémica do corpo feminino quanto se trata
de estimulagdo (Gunter 2019) e sua fungéo é Unica
e expressamente esta: a de gerar prazer. Apesar da
maior parte do clitdris estar localizada na parte interna

da vulva, a sua parte externa - a glande - quando
estimulada, é capaz de conduzir a multiplos orgasmos.
A glande do clitéris pode se desenvolver em diferentes
tamanhos e, assim como o pénis, ndo apresenta uma
Unica grandeza de padrdo. Brockman e Dahl (2018)
desmistificam esteredtipos de que o clitoris tem de
ser “um botédozinho fofo/a sweet little button”. Essa
constatagdo quanto a sua fisiologia é essencial ao se
fazer a critica sobre praticas cirlrgicas vulvovaginais
(FGCS) “corretoras” da estética, como a clitoroplastia
(Brockman e Dahl 2018). Quando mal operadas,
podem causar danos irreparaveis na capacidade
de alcancar prazer e climax e correspondem a mais
um sistema cerceador oriundo de padrdo estético
patriarcal, que padroniza e se opde a diversidade de
corpos e genitalias de mulheres ou pessoas com vulva.

Os prompts inseridos nesta animagao intitulada Clit
Duck séo neon vulva (de 0 a 200 frames) / neon clitoris
(200 a 260 frames) / neon duck (260 a 350 frames)
(Figura 3). Elegeu-se também os movimentos de zoom
e translacdo ( 1.0 ) para um efeito de desdobramento
da metamorfose da imagem “de dentro para fora”: um
movimento simbolico em liberar e “dar asas” ao prazer
clitoriano em sua forma mais autdnoma.

Consideracoes gerais sobre o uso do Stable
Diffusion (e para fins de feminismo digital)

Os modelos de IA geram respostas e resultados
baseados em algoritmos complexos e técnicas de
aprendizagem automatica, e essas respostas ou
resultados podem ser imprecisos ou inapropriados. De
maneira geral, ainda existe uma significativa debilidade
de programas de inteligéncia artificial baseados na
insercao de prompts em reproduzir o corpo humano.

Ao explorar a anatomia da genitalia feminina
utilizando recursos de imagem generativa em IA,
levantaram-se questdes que ndo sdo puramente
estéticas, mas deveras relevantes a proporgéo ética
na produgao de conteldo: o de evitar o uso indevido de
tais sistemas para gerar videos de cunho inadequado
no que concerne a data-driven physics engines
(Karaarslan e Aydin 2024). Neste caso, envolvendo
a genitalia da vulva, o tema da “inadequagéo” nos
sistemas € um campo a ser explorado do ponto de vista
de conceitos patriarcais, tema para novas discussoes.

Nesta experiéncia, os parametros inseridos
inicialmente deram origem a inimeros erros. Houve
imprecisdo na reprodugé@o da anatomia da vulva e em
outros, o resultado aludia a uma estética erotizada
ou pré-pornografica. Uma filtragem e configuragédo
meticulosas junto & uma curadoria dos prompts
tiveram de ser feitas a partir da insergdo de comandos
e sintaxe algoritmica simples, porém, precisos, e com
um certo grau de repetigéo.

Em geral, o modelo gera ruidos em transformar
elementos muito distintos. Foi desafiador contornar
tal debilidade, visto que o conceito estético aplicado



nas animacgdes - o da metamorfose - consiste per se
na transformacéo de objetos de natureza e reinos
diversos. Essa caracteristica foi verificada e corrigida
em outras composigdes de squirt. Metamorphosis que
ndo envolveram a vulva ou o clitéris (ndo descritos
neste relato). Para superar resultados f rustrantes,
problemas com cores, formas, texturas, fusédo e
transformacéo, foi fundamental procurar uma ordem
mais precisa na introducéo dos prompts para colaborar
com a maquina a fim de desempenhar uma melhor
performance na transicdo dos elementos. O programa
responde aos comandos, entretanto inUmeras vezes
o resultado n&o corresponde ao objetivo da artista/
criador. Repetir a sintaxe e 0s mesmos prompts permite
que o programa exercite as mesmas combinag¢des no
sentido de obter resultados avangados. Conforme
foram sendo repetidas as instrugdes com os mesmos
prompts, o sistema foi refinando a performance
da experiéncia.

Como o processo generativo das imagens segue
também um padrdo randémico, aleatério, ndo se
consegue retornar a uma imagem para corrigi-la ou
recria-la. Tem de se levar em conta que, com o modelo
de difusdo, cada imagem é uma produgdo original,
ndo repetivel e nao-replicavel. A cada reajuste, o
processo tem de ser configurado e reiniciado, o que
resulta sempre em uma nova sequéncia também dnica
e original. Entretanto, como o Stable Diffusion oferece
um preview de produgdo das imagens/videos em real
time, é possivel intervir na produgao das sequéncias e
interrompé-las antes de concluidas, reajustar prompts,
minimizar erros, otimizar o tempo de produgdo e
garantir uma melhor coalizdo entre os elementos
para um resultado final que se aproxime, ao maximo,
do imaginado.

Conclusao

Em  squirt. Metamorphosis  interessou-nos  a
pratica de interseccdo entre criatividade humana
e computacional, com base no uso de recursos de
inteligéncia artificial, a partir de uma perspectiva
e de um discurso feminista em média-arte digital.
Duas operacdes foram utilizadas para conceituar a
producéo das imagens e para a definicdo dos prompts
para text-to-video: a metafora e a metamorfose.
Explorou-se o potencial generativo da inteligéncia
artificial na criagdo das metamorfoses nas imagens
de squirt. Metamorphosis, a partir de premissas da
teoria da metéafora, por analogia e por comparagéo e
por semelhanca. Neste relato centrou-se a descrigéo
de duas animagdes que envolvem elementos do mito
e da Fonte Aretusa associados ao campo da vulva
art. O discurso estético de squirt. Metamorphosis
evoca a autonomia e o prazer sexual femininos como
instrumentos disruptivos a violéncia e a dominagéo
machista da sexualidade de mulheres e pessoas com
vulva. O mito de Aretusa é um pretexto para a critica a
cultura patriarcal, que autoriza a violagéo e a violéncia
de género porque centra a sexualidade somente a
servigo do prazer dos homens.

Capitulo V — Cinema — Convidados

A dimensao retérico-metaférica de Aretusa Vox
alcanga sua poética-metaférica na imagem ao se
explorar o potencial da tecnologia IA na criagcdo de
uma metalinguagem da metamorfose. Em fungéo do
seu modelo generativo de difusdo via text- to-video,
encontrou-se no Stable Diffusion uma ferramenta
capaz de reproduzir a estética da metamorfose
entre elementos na criagdo das animagdes em 3D.
O processo de criagdo de imagens generativas por
difusdo permitiu a realizacdo da produgéo visual das
metaforas operadas através de uma metamorfose per
se, com base em precisdo, repeticdo e reajuste nas
instrugdes ( prompts ) da sintaxe algoritmica. Neste
sentido, procurou-se “treinar” o modelo para gerar
nova imagens e contribuir com uma novas bases de
dados, abrir caminho no sistema de deep/machine
learning, e encorajar outros artistas na criacdo de
discursos estéticos no campo do artivismo da vulva art
associada a Al Art.

Notas finais

1 A criagao foi apresentada durante o Simpésio CyPeT (29
e 30 junho de 2023), na Universidade do Algarve, em Faro,
Portugal e desenvolvida no contexto do projeto homdénimo.
O projeto CyPeT (2022/2023) propés um modelo pedagégico
para o ensino da ciberperformance a insergao nos curriculos
dos cursos de Artes Performativas nas instituigdes de ensino
de Portugal. (Bidarra et al, 2023). Aretusa Vox aos 36'11.
“CyPet Symposium: Artistic and Pedagogical Practices of
Cyberperformance: https://www.youtube.com/watch?v=5Is_
Q8yMObg&t=2s.

2 Este trabalho é financiado por fundos nacionais através
da FCT - Fundacgdo para a Ciéncia e a Tecnologia, I.P., no
ambito do projeto UIDB/ 04019/2020 e UIDP/04019/2020 e
CIAC- Universidade do Algarve, via Bolsa de Investigagao Ul/
BD/150845/2021 / Doutoramento em Média-Arte Digital UAIg-
UAb-Lisboa.

® Para mais detalhes sobre o método CyberPerformanCity:
https://books.open.tudelft.nl/home/catalog/book/102./ Wexel, J.;
Tavares, M. Estela Nogueira (2023). Performing the city from
cyberspace: CyberPerformanCity. In: Repository. 49 Methods
and Assignments for Writing Urban Places.

4 “Manifesto Ciberfeminista para o século XXI” (VNS Matrix,
1991) em https://vnsmatrix.net/projects/the-cyberfeminist-
manifesto-for-the-21st-century.
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