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Resumo

A presente dissertagao explora as imagens técnicas e sintéticas da contemporaneidade a luz da
filosofia de Vilém Flusser, buscando uma convergéncia entre teoria e pratica na criagao.
Propomos um percurso ensaistico, situando conceitos fundamentais da filosofia da imagem
flusseriana no contexto contemporaneo de proliferacio de imagens e dispositivos visuais.
Enfatizamos as transformacdes trazidas pelas tecnologias emergentes, com destaque ferramentas
de producao de imagem com uso de inteligéncia artificial (IA), em aspectos de automagao de
processos e nas relagdes que estabelecem com o real, a Historia e a ficgdao. Questionamos como
a emergencia dessas tecnologias reflete cenarios antecipados por Flusser e ressignifica suas ideias.
A dissertacdo esta organizada em quatro capitulos que abordam questoes contemporaneas
relacionadas a imagem, a partir de uma perspectiva fenomenolégica, e a luz do pensamento
flusseriano. A componente pratica deste trabalho engloba a criagio de imagens hibridas,
resultado de processos que combinam fotografia digital, edi¢ao de imagem e geragao de imagens

por meio do processamento de linguagem natural (NLP).

Palavras-chave: fenomenologia, fotografia, imagem sintética, inteligéncia artificial,
Mandu Ladino, Vilém Flusser.



Abstract

This dissertation explores contemporary technical and synthetic images in the light of
Vilém Flusset's philosophy, secking a convergence between theory and practice in image
creation. We propose an essayistic path, placing fundamental concepts of Flusse's
philosophy of image in the contemporary context of the proliferation of images and
visual devices. We emphasize the transformations brought about by emerging
technologies, with emphasis on image production tools using artificial intelligence (Al), in
aspects of process automation and in the relationships they establish with reality, History
and fiction. We question how the emergence of these technologies reflects scenarios
anticipated by Flusser and gives new meaning to his ideas. The dissertation is organized
into four chapters that address contemporary issues related to image, from a
phenomenological perspective, and in the light of Flusserian thought. The practical
component of this work encompasses the creation of hybrid images, the result of
processes that combine digital photography, image editing and image generation through
natural language processing (NLP).

Key-words: artificial intelligence, Mandu Ladino, phenomenology, photography,
synthetic image, Vilém Flusser
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Introducgao

Este trabalho propoe uma reflexdo sobre imagens sintéticas a partir da filosofia de Vilém
Flusser. Através da articulagiao entre teoria e pratica, envolvendo a escrita ensaistica e a
criacio de imagens, buscamos situar conceitos chave do pensamento flusseriano nas

imagens contemporaneas.

Propomos um nao-exaustivo percurso ensaistico, que nao se vé obrigado a escolher uma
pessoa (ora nos, ora eu) e que através dos acordos ortograficos da CPLP, aceita todos os
tipos de varia¢Oes da lingua portuguesa, como mimetizac¢ao a danga dos idiomas de Vilém
Flusser. Tal qual o autor, Flusser era um migrante, um dos tipos que nao recusa, mas
devora, as variagoes linguisticas do momento, como um bom fenomenologista. Com
alguma dimensao comportamental, entre pratica da criagdo de imagens e texto, guiados
por previsdes de Vilém Flusser acerca do estado da arte da imagem e da linguagem
textual, que ganham um novo fbélego com o emergir de novas, mais intuitivas e
indecifraveis pontes, compreendidas na intersecgao das artes e da tecnologia, entre texto e

imagem.

A componente pratica do trabalho constitui-se de imagens hibridas em seus processos,
que entendemos como jogos superficiais, em referéncia ao vocabulo jogador, que Flusser
aproxima de seu entendimento do artista, como demonstraremos no trabalho. Brincamos
com o conceito de superficie de forma literal ao produzir vidro e de forma metaférica ao
discursar sobre sentidos. Produzidas por meio de processos que mesclam fotografia
digital, edicao de imagem, e criacdo de imagens por processamento de linguagem natural

(NLP), propomos didlogos e tensdes dos limites e léxicos entre tecnologias. Através delas



buscamos investigar como a inteligéncia artificial (IA) pode transformar o conceito de

fotografia e sua relacao com a realidade.

Ao falar da imagem, trés aspectos centrais em Flusser nos chamam atencio.
Primeiramente, a percep¢ao de que a humanidade libertou-se de uma era “magica” da
imagem com a ascensdo da escrita, iniciando a histéria. Em segundo lugar, o
desenvolvimento de uma filosofia da imagem que coloca, a partir da invencdo da
fotografia, o aparato como alicerce; Flusser abre caminhos para um pensar existencial que
pela primeira vez eleva um artefato humano como basilar para as reflexdes do mesmo
humano. Finalmente, um pensar imagético que convoca a materialidade/design da

representagao, na sua presenc¢a ou auséncia, como campo primario de discussao.

Flusser nos atrai como um pensador emergencial na contemporaneidade por ser
visionario na discussdo das formas materiais da imagem em tempos onde nossa
compreensao acerca delas nao é capaz de competir com as revolugoes que os dispositivos
visuais nos assolam. Somos, de certa forma, clientes e cobaias das exposi¢oes dos nossos

dispositivos visuais.

“O que é uma fotor” é uma pergunta que a cada década tem sua interpretacio
radicalmente transformada desde a criagao da fotografia. Contudo, Flusser, o autor de
“Filosofia da Caixa-preta”, entendeu ja em seus ultimos anos, nas obras “O Universo das
Imagens Técnicas: elogio da superficialidade” “A escrita: Ha futuro para a escrita?” que a
semantica de tal pergunta ampliava-se ainda mais com a substitui¢do da imagem técnica

pelo que chamou de imagem sintética.

A imagem técnica exponenciou a possibilidade humana de criar, propagar, deturpar, e
reciclar seus simbolos, signos e icones. A buscar um sentido mais antigo que a prensa de
Gutemberg para a palavra “impressao”, Flusser nos convida a interpretar a impressao
original como as for¢as da mao de uma pessoa humana sobre o barro. A marca dos

sulcos pode ser interpretada como uma informacgao imaggética inicial.
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Reconhecendo as transformagdes radicais que a produgao de imagens sintéticas sofreram
a partir da difusdo das ferramentas de NLP, buscamos investigar como essas tecnologias
transformam a natureza das imagens e como as ferramentas de IA podem ressignificar o
processo de produgdo das imagens que Vilém Flusser denominou “imagens sintéticas”.
Propomos uma reflexao sobre as contaminagoes entre a fotografia digital e as imagens
geradas por IA, explorando zonas fronteiricas da criagdo da imagem na
contemporaneidade digital, com especial e inicial foco nas linguagens fotografica digital e
suas praticas de pos edigao, em dialogo com o ‘cosmo’ no Natural Language Processing

no estado da arte do inicio dos anos 2020.

Pensar sobre onde estamos localizados neste universo, enquanto artista, fotégrafo e
comunicador, assim como que postura escolher perante as imagens que nos atravessam
na contemporaneidade, sdo tanto percursos como missoes de aspiracoes filosoficas
contidas neste trabalho, que nos levou tanto a um aprofundamento no conceito de

imagem, quanto a um aprofundamento na nossa propria histoéria.

Questoes de investigagdo

De que maneira a fotografia digital pode ser transformada pelos processos de imagem
generativa? Como as ideias de autoria, apropriagao e acaso no contexto de produgio de
imagens podem ser repensadas a partir das tecnologias de IA? O que sobrevive do real e
o que se perde nos processos de traducao da IA? Como as ideias de Flusser contribuem
para uma reflexao acerca das imagens geradas por IA e como essas tecnologias
reverberam no pensamento de Flusser sobre a imagem técnica e a fotografia? Seria a
terminologia flusseriana “imagem sintética” suficiente para abarcar as transformagoes nas

imagens criadas por inteligéncias artificiais?

Metodologia

Esta pesquisa se constréi na retroalimentacdo entre as esferas de leitura, escrita e
producao de imagens. Enquanto experimentavamos novas formas de produzir imagens
sintéticas com programas como o Versatile Diffusion, reverberavam as palavras de
Flusser. A escrita ensafstica buscava organizar essas relacOes, tentando preservar a

liberdade dos fluxos entre linguagens.
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A opgao pela escrita ensaistica é também uma homenagem ao filésofo tcheco-brasileiro
que referencia na integridade este trabalho. Sua filosofia construiu-se principalmente
através de ensaios. Em um de seus textos, refletiu sobtre as caracteristicas do ensaio em
contraponto ao texto académico, defendendo o primeiro como mais adequado a sua

filosofia:

“O ensaio ndo ¢ a articulacio de um pensamento apenas, mas de um pensamento como ponta de lanca de
uma existéncia empenhada. O ensaio vibra com a tensao daquela luta entre pensamento e vida e morte, que
Unamuno chamava ‘agonia’. Por isso, o ensaio nio resolve, como o faz o tratado, o seu assunto. Nao
explica o seu assunto, e neste sentido nio informa os seus leitores. Pelo contrario, transforma o seu assunto
em enigma. Implica-se no assunto, e implica nele seus leitores. Este é o seu atrativo.” Flusser 1998a, 96

Para a criagdo de imagens por LPN, utilizamos principalmente o Versatile Diffusion e o

Bing Image Creator.

Organigacdo textual

Para abarcar a multiplicidade de produgdes visuais, assim como conduzir o leitor a um
percurso pelas nossas reflexdes fenomenolégicas a partir da filosofia da imagem de Vilém
Flusser, dividimos o texto em quatro capitulos. Ao longo destes, proliferam imagens, em
grande parte resultantes dos “jogos superficiais” com as tecnologias de NLP, propostas
como didlogos com o texto. Visando maior fluidez textual, assim como nosso filésofo
referencial, dispensamos a utilizagao de notas de rodapé. Para prover o leitor de maiores
defini¢cées de terminologias referentes a tecnologias utilizadas, oferecemos, também

inspirados em Flusser, um glossario, que encontra-se ao final deste documento.

O primeiro capitulo, intitulado “Confinamentos” busca introduzir nossas motivagoes e
urgéncias na busca pela compreensao das imagens contemporaneas, partindo do contexto
de isolamento social e excesso de dispositivos visuais ocasionados na pandemia de
Covid-19. A partir de um sentimento de exaustao em varios niveis, sentimos, durante o
percurso do mestrado, necessidade de buscar novas formas de produzir e pensar
imagens, diferentes do vocabulario que a fotografia de rua, a qual haviamos nos dedicado
por mais de uma década, oferecia. Recorremos a Flusser para uma compreensio de
conceitos como caixa-preta e pds-historia como ferramentas para refletir sobre o contexto

que vivenciamos na pandemia, caracterizado por excesso de dispositivos visuais,
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enclausuramento e uma sensacio de “fim de mundo” (pelo menos daquele que
conheciamos). Ainda neste capitulo abordamos uma nova ideia de fotografia de rua
surgida na fase de confinamento da pandemia, em que fotégrafos como Craig Whitehead
passam a fazer imagens a partir de videogames que confundiram a percep¢ao de muitos

usuarios do Instagram, onde foram divulgadas.

No segundo capitulo, “Flusser e as imagens”, debru¢amo-nos, primeiramente, sobre as
terminologias flusserianas criadas para os diferentes tipos de imagens a partir do advento
da fotografia. Abrangemos as variagoes dessas denominacdes, conforme a fase da obra
do autor e enfatizamos, entretanto, que as diferentes formas de nomear imagens nao sao
meras terminologias, correspondendo também a fenomenologias especificas de cada
imagem. Tal dimensdo fenomenoldgica considera os aparelhos que engendram cada
imagem, enfatizando sua relacio com os usuarios (funcionario, jogador), assim como as
codificacbes operadas. Nesse momento, aprofundamos também o conceito flusseriano de
caixa-preta para pensar dinamicas de zput e output nas imagens sintéticas da

contemporaneidade.

Equipados com as pegas que compoem a filosofia da imagem de Flusser, adentramos o
universo das imagens criadas por NLP para refletir fenomenologicamente a respeito
delas. Seriam ainda imagens? Precisarfamos de novos vocabularios para descreve-las? Ao
refletir sobre aspectos de automatizagdo, traducdo, artificialidade, ficcionalidade,
apresentamos nossos jogos imagéticos com as tecnologias de NLP, analisando os
processos que as engendraram e observando desdobramentos para nosso entendimento

das imagens na arte e na sociedade.

O terceiro capitulo explora a tentativa do autor de escapar a opacidade das caixas pretas,
recorrendo ao material mais associado a transparéncia: o vidro. A partir da criagdo de
uma peca tridimensional em vidro soprado e de imagens fotograficas da mesma,
refletimos sobre o componente Optico da fotografia e construimos novas leituras da
imagem sintética flusseriana. O que parecia ser um retorno a fotografia acaba, entretanto,
conduzindo o autor a novos jogos com a LPN, retomando a discussdo da inteligéncia

artificial no contexto desta dissertacao.
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O quarto capitulo propde uma reflexdo sobre as imagens e sua capacidade de fabricar a
Historia. Através do uso de NLP na construgiao de imagens, reimaginamos o passado,
questionando como os documentos € monumentos que construiram as narrativas da
Historia oficial tornam visivel ou invisibilizam povos e territérios. Nesse sentido,
resgatamos a histéria de Mandu Ladino, protagonista na resisténcia dos Tapuias a Coroa
Portuguesa no século XVIII. Refletimos sobre memoria como informacio que ¢
imprimida em superficies, em processos de codificagao e como pode ser deturpada com o
passar do tempo e conforme processos de traducdao. Propomos assim uma relagdo entre
as traducdes da historia por parte da maquina e por parte dos humanos. Como seremos

lembrados?

A proposta deste material ¢ oferecer percursos, saidas, escapes, fugas e rotatorias. O
tempo ¢ relativo e o impacto subjetivo da imagem na vida das pessoas ¢ objetivamente
inalcancavel. Que seja ao visualizador - e a preferéncia pela palavra ao invés de leitor,
consumidor - entdo, uma fragmentagao alegérica da quantidade absurda de temas e
imagens que recebemos em bombardeio de atravessamentos. O trabalho apresentado ¢
preferencialmente nao um filtro ao leitor, mas a exposicao de um tecido subjetivo

irritado, ou de um filtro autoral vandalizado pela contemporaneidade.
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1. Confinamentos

Confinados entre os sons e as luges

Quando a Covid-19 deu seus bruscos sinais de que gostaria de ser tratada como evento Historico
com “H” maitsculo em Portugal, quando ainda era um boato mitigado e envolto em
negacionismo inicial no Brasil, eu estava localizado no epicentro do combate a2 mesma em
Lisboa. Nada mal, tendo em vista que Portugal acabaria por se estabelecer inicialmente como um
dos paises mais ordeiros na ado¢ao das medidas contra a doenga. Tudo mal, quando meu corpo
latino-americano estava localizado entre as freguesias Anjos e Picoas, uma divisa que parecia

inclusa em uma espécie de triangulagao hospitalar de referéncia no tratamento dos infectados.

Tendas inflaveis amarelas de uma estrutura de campanha e profissionais da saide em trajes
hazmat podiam ser observados a distancia, por tras das grades do Hospital Dona Estefania, em
Anjos. Imagens alarmantes de catastrofes, fisgadas ao olhar dos curiosos apressados e assustados
com a prévia estética de um futuro iminente. Antes das luvas e das mascaras. Ja eram ansiosos os
passeios anteriores ao primeiro confinamento, momentos precedidos de certa exposicao nas

manchetes televisivas do infame acréonimo, da palavra alfanumérica que designava a doenga.

Incontaveis noites e dias (pela simples sensa¢ao de misturar noites e dias, inclusive sem hoje
conseguir “de cabeca” identificar em que momentos aconteceram alguns eventos) foram levadas
aos movimentos do balé das ambulancias e da orquestra de ensurdecedoras sirenes, objetos que
possuem acopladas suas ofuscantes luzes avermelhadas: parecia que todas as ambulancias de

Portugal tinham como fim o perimetro em que eu meu encontrava a residir.
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Fig. 1. Fotografia do autor
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Fig. 2. Figura do autor. Gerador de imagens através de textos do Canva, municiado por linguagem de processamento

natural, imagem criada com o prompt “President Jair Bolsonaro” em 05/23.

Deslocamentos, comegos ciclicos

A distincia, em especial para os meus contatos afetivos no Brasil, o que eu passava parecia um
desconforto minimo por estar incluso em um tecido social ordeiro que pelo menos projetava um
certo grau de respeito a dignidade humana, se o contraponto forem os genocidas arroubos do
hoje inelegivel, mas entdo presidente do Brasil. I /loco, um desconforto a nio ser ignorado. Caso
todos tenham se sentido presos na Pandemia, no caso do que vos escreve, a prisio foi uma
solitaria: isolado, em uma cidade nova, em um pais novo, em um processo Obvio porém
dificultoso de troca de uma proposta de trajetéria na Licenciatura em Direito na Faculdade de
Direito da Universidade de Lisboa por vocacional chamado da imagem no Mestrado em Design

da Imagem na Faculdade de Belas-Artes da Universidade do Porto.

Eu, jornalista e fotégrafo ha mais de 10 anos, havia antes do aperto pandémico decidido entregar
de vez minha experiéncia europeia a construcio de uma carreira como fazedor e pensador de
imagens, com atua¢ao em especial em fotografia de rua. Mas que rua em uma pandemia seria

fotografada?

17



Fig. 3. Fotografia do autor
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Selfie no armagedom

Com o fim da primeira vaga de Covid-19, vieram dois momentos. O primeiro deles foi a
redescoberta da rua, referimo-nos a ela aqui em carater substancial, em Lisboa. A rua apds a
primeira vaga/onda era a materializacio de um filme de ficcdo cientifica cyberpunk
hollywoodiano. Hoje penso em uma contingencial adesio da realidade as teorias de um
capitalismo realista de Mark Fisher (2020), que incorpora como subtitulo de seu livro Realismo
Capitalista a frase “é mais facil imaginar o fim do mundo do que o fim do capitalismo” — frase ja

atribuida a Frederic Jameson e a Slavoj Zizek.

Envelhece mal e rapido a curiosidade de saber como ¢é o fim do mundo quando vocé esta, de
certa forma, incluso nele. Mesmo com algum transito liberado de cidadaos, os “passeios
higiénicos” eram desfiles em circunstancias onde a presenga humana era minimalista em meio ao

deserto de portas cerradas e a presenca hegemonica das mascaras.

Criar imagens rapidamente transformou-se em um recado histérico ao futuro. Ainda envelhecem
em arquivo pessoal a maior parte destas imagens, a esperar talvez circunstincias onde possamos
olhar para as mesmas sem o olhar fatigado do que vivemos. E 2023 e este momento ainda nao

chegou. Sem pressa.
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Fig. 4. Fotografia do autor
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Fig. 5 Fotografia do autor
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Fig.6.

Fotografia do autor.
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Dicotomzas da lug

O segundo momento foi a troca da cidade de Lisboa pela cidade do Porto em decorréncia do
inicio das atividades do curso. Tal troca me proporcionou subtrair minha audi¢io dos dltimos
modelos do florescente mercado de sirenes de ambulancia, bem verdade, mas aprofundou a
sensacao de isolamento. Lisboa que havia me engracado com alguns meses saudaveis
pré-pandemia, havia ficado para tras e o que havia agora era uma cidade consideravelmente mais
fria e escura, totalmente nova, em meio a um embaralhar de condi¢oes financeiras e de
capacidade de cognicao esmurradas pelo sentimento claustrofébico e a solidio afetiva. Total
emperro e falhas consecutivas da burocracia publica portuguesa (tema tao sensivel a imigrantes),
fragmentacido de reservas financeiras pessoais e mais uma aparentemente insondavel sorte de
manifestagoes tipicas de uma vida em deslocamento. Esse foi o &/ inicial Portugal, esses sao os

mosaicos das sensacoes do autot.

Fig. 7 e 8. Fotografias do autor
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Fig. 9. Fotografia do autor
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Fig. 10. Fotografia do autor.
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Fig. 11. Fotografia do autor.
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Fig. 12. Fotografia do autor
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WELLABOY

Fig. 13. Fotografia do autor
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Fig. 14. Fotografia do autor.

A troca de cidades foi, em alegoria, a troca do dia (Lisboa) pelo coragio do centro da noite
(Porto). Novas ondas e novos isolamentos vieram, assim como registros de fotografia que eu
insistia em chamar de “fotografia de rua”. Estava na brecha do que os desafios permitiam, assim
como de meus limites fisicos e psiquicos, a tentar construir “zzagens apesar de tudo” (poderia ser

uma referéncia a classica obra de Georges Didi-Huberman, mas nao é).

Contudo nao foi o recuo da fotografia a este lugar de destaque, o estudo formal, que mais me
impactou nesta época no que diz respeito a imagem. Queria aprofundar-me ainda mais nos
estudos fotograficos mas as contingéncias impostas, seja na rua (auséncia das pessoas) ou na
FBAUP (cerramento dos laboratérios, aulas distanciadas ou virtuais, indisponibilidade de
estudio), tornava todo estimulo de entregar-me exclusivamente aos percursos a quais havia
suscitado anteriormente, apenas um rival de uma hercilea indisposicio e apatia, consolada

apenas pela constatacao de que o mundo estava relativamente “na mesma”.
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Fig. 15. Fotogratia do autor.
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Fig. 16. Fotografia do autor
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Fig. 17. Fotografia do autor
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Fig. 18. Fotografia do autor.




As luzes artificiais

A colossal indisposi¢ao nas reunides digitais pode ser chamada também de adoecimento, certa
fadiga visual pelo excesso de tela/ecrd, nomeadamente as dos portateis e dos
celulares/telemoveis. Todas as atividades obrigatdrias da sociedade que ndo estavam em uma
primeira ordem de necessidade, naquele momento tornaram-se remotas. H4 um sentimento
muito compartilhado e igualmente dividido, de interpretar essa ansia de continuar as atividades
ora como pressao de uma sociedade produtiva, ora como exercicio essencial para que nos
mantivéssemos minimamente saos. A maioria, se nao todas essas reflexoes, encontraram zputs

aos meus olhos pelas tais telas/ecris.

Em algum momento na abundancia de momentos, experienciei uma elementar curiosidade por
estas emissoes de luz. Por muitas vezes, possivelmente de forma analoga a de uma crianga ou de
uma pessoa humana ancestral, deixava-me de interessar pelo que as organizagdes dos pixels me
sinalizavam como mensagem e passava a refletir sobre os dispositivos em si. Mas que imagens
entdo consumimos quando era isto a estar em voga? Na “palma da mao” ou na “frente dos

olhos”, eram os ecras de computador e as telas de telemovel os dispositivos visuais imperativos.

Minhas curiosidades ndo eram estritamente ou hegemonicamente estruturais, em termos técnicos
da construgao destes aparelhos. Era tecnologia o tema, mas nos seus encontros com as esferas da
arte e da comunicagao. Para todos, de repente, deu-se uma forcada transposicao da realidade para
mundos virtuais. O Zoom, o Facetime, o Watch2Gether, o Whatsapp, os jogos, todos os

movimentos de socializacio deram-se, por um tempo, dentro de dinamicas que dependiam

<

exclusivamente dos nossos zerminais para se “concretizar’”. A artista, curadora e pesquisadora

Giselle Beiguelman (2020, 2021) refletiu sobre a proliferacio de imagens na pandemia do
Covid-19:

“Pandemia global, a Covid-19 é também uma pandemia de imagens. Nela se consolidou um novo
vocabulario visual, fundado em estéticas da vigilancia e da extroversio da intimidade, cruzando a aceleracdo
do cotidiano, pela digitalizagdo da vida, com a perda de horizontes plasmada pela resiliéncia da Covid-19.
Entre as cameras térmicas e as bibliotecas pessoais que ocuparam as lives, naturalizamos experiéncias
culturais que até o inicio de 2020 nos eram estranhas ou no minimo raras. Essas experiéncias tornaram
familiar uma multiplicidade de linguagens, a comecar pela sintese computadorizada do préprio virus.”
(Beiguelman 2021, 132)
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Fig. 19. Montagem do autor com imagens geradas por inteligéncia artificial a partir de imagem de captura de tela de
video.

Fig. 20. Montagem do autor com imagens geradas no Versatile Diffusion a partir de capturas de tela de video
chamada no Whatsapp.
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O envenenado “tempo de sobra”, um tempo de aproveitamento ruim, um tempo desgostoso,

b
para “pensar sobre a vida” em meio a Pandemia, carregou para mim uma reflexao metalinguistica
que ainda inicialmente j4 me gritava aspectos da filosofia de Vilém Flusser. Como poderiamos
depender tanto de teleméveis e notebooks e ainda conhecer conceitualmente ou mesmo
filosoficamente tdo pouco sobre as imagens deles? Os dispositivos virtuais, afinal

g ) 5
desempenharam um papel essencial em manter os cacos da nossa sanidade por perto, a

esperarmos todos um momento melhor para remontar o quebra-cabecas e descobrirmos o que

mudou para sempre quando #udo aquilo tivesse passado.

Fig. 21. Fotografia do autor
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Milenial flashback

Um milenial em tempos de pandemia viveu um flashback. Sentar por inimeras noites e dias em
frente a um computador para se divertir ao invés de trabalhar, por exemplo, nao ¢ raro (gamers
que o digam), mas o que era norma nos anos 2000, tornou-se op¢ao com a diminui¢ao dos
tamanhos fisicos dos dispositivos visuais nos anos 2010 e 2020. Em meio a Pandemia, junto a
amigos na faixa etaria dos 30 e 40, na distancia, passamos algumas noites a jogar jogos
ultrapassados em hubs virtuais, uma espécie de carta silenciosa em homenagem a um passado nao
tao distante da nossa formagao como primeira geracao da internet, que na primeira juventude
dedicava deslocamentos fisicos em direcdo as extintas /an house para nos conectarmos
remotamente. Ir presencialmente para reunir-se com outros a fim de aproveitar jogos remotos, é

inclusive, uma contradi¢ao e idiossincrasia bem tipica desta janela tecnoldgica dos 2000.
Em tempos de Pandemia, em fortuita apari¢io, também encontrei minha outra pessoa

significativa. Entender um novo sentimento e uma nova relagdo veio no mesmo momento de

novos pensamentos sobre luz.
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Fig. 22 Fotografia do autor
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A parte mazts escura das caixas de lug
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Fig 23. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion

Durante todos estes acontecimentos estavam la os brilhantes terminais e a duvida pairante do
que exatamente estivamos operando, ontem, hoje, na contemporaneidade. Analisar a qualidade
destes diversos objetos que emitem luz certamente niao ¢ novidade dentro do campo das artes ou
das comunicagbes. Contudo, o que movia as inquietudes nao repousava exatamente na discussao
semidtica ou sociologica dos dispositivos visuais - em contrapartida também nao me interessava
de forma hegemonica a analise estrutural das tecnologias. Usar o telemovel e seus apps ou mesmo
parti-lo a0 meio para ver o que tem dentro nao satisfazia uma necessidade vinda, ndo sabia de

onde a época, mas potencializada pela Covid-19 e seus usos consequentes.

Em Filosofia da Caixa Preta, Flusser (2009) descreve o funcionamento da camera fotografica
como caixa-preta, devido a invisibilidade do que ocorre em seu interior. Em sua reflexio,

sublinha nosso “analfabetismo” em relagdo as imagens produzidas pelas caixas pretas:

“Quem vé input ¢ output vé o canal e ndo o processo codificador que se passa no interior da caixa preta.
Toda critica da imagem técnica deve visar o branqueamento dessa caixa. Dada a dificuldade de tal tarefa,
somos por enquanto analfabetos em relacdo as imagens técnicas. Ndo sabemos como decifra-las.”

(FLUSSER 2009, 15)

A partir da concepeao flusseriana da camera fotografica como caixa preta, podemos considerar
grande parte dos nossos dispositivos tecnolégicos contemporaneos como caixas-pretas

indecifraveis. A vertente de pensamento em primeira leitura parece simplesmente estar errada:
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somos nds que produzimos os telemdveis, ndo vieram em um meteorito do espago sideral ou
foram recuperados das profundezas das Fossas Marianas como artefato mistico. Somos
detentores dos manuais de uso e da engenharia necessaria para sua produgao, inclusive e

especialmente, em massa.
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Fig. 24. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion

Abra fisicamente um telemovel e reunido um nimero arbitrario de especialistas variados, todas as
pecas — dos chips, a capacitores, placas, fios, pontos metalicos a totalidade de estruturas — podem
ser explicadas em sua natureza e sua funcgdo. Por outro lado basta um credenciado
Doutot/Doutora em Comunica¢io para versar com o merecido nivel de detalhes sobre as
qualidades comunicoldgicas das redes sociais acessadas através do telemével, em um ou outro
recorte. Some todos os personagens e ainda existe uma qualidade de mistério sobre os

dispositivos, que teve como gatilho os usos da Pandemia.

A fenomenologia flusseriana parece pertinente ao apontar para uma trilha balanceada entre a
natureza material dos dispositivos e os usos das caixas-pretas, como determinante para serem o
que sdo. Se a estrutura fisica de um dispositivo tecnolégico visual pode ser explicada, a explicacdo
¢ usualmente ignorada pelo usuario médio. Na mais valia pés-industrial, o que nao desperta

interesse em ser consumido como informacao, desaparece primeiro.
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Fig. 25. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion

Manuais nao sio lidos da mesma forma por todas as pessoas. Dificilmente um usuario médio
possui um panorama geral da ordem, razdo, desdobramentos e finalidades de todos os aplicativos
usados costumeiramente em um telemével, por exemplo. Incluimos nesta ignorancia, geralmente
os interesses por tras de seus produtores, proponentes portanto de suas ideologias, seus manuais.
Por vias técnicas ou processuais, acabamos quase todos a nos encontrar sob a alcunha de
funciondrios das tecnologias as quais nos misturamos, pelo menos em termos praticos. Isto é:

agimos sob os roteiros previstos de seus produtores.

Codificacdo

A primeira caixa-preta destacada por Flusser (2009), em sentido cronolégico amarrado a historia
da humanidade, foi a camera fotografica. E com a cAmera fotografica analégica que se inicia a
existéncia da imagem técnica no passo da humanidade. Compartilhamos afetivamente da frase
“quem faz a foto é o/a fotdgrafo/fotégrafa” e entendemos a verdade por tris deste
estabelecimento como articulagio humana de resisténcia na valoracao do trabalho em meio a
maquinas. Mas recuemos, ainda que hipoteticamente, a cernes desviados da questio elevada (
elencada?) por Flusser em “Filosofia da Caixa-Preta”, basilar para o entendimento de uma

filosofia da imagem técnica.
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Ao retornarmos mais uma vez ao exemplo do telemével, adotamos a aplicagao da maxima
flusseriana de quem faz a foto, em termos fenomenolégicos, é a camera. Podemos influir,
manipular, corromper, mas o processo de criagao inicial, a captura em face ao fenémeno de uma
sensibilizagdo de um sensor digital ou filme, ¢ um processo que nao carrega a dependéncia da
figura humana para sua realizacdo. Precisamos preferencialmente de um humano para manipular
a maquina, mas o que acontece em seu interior, ¢ de entendimento restrito a um especialista
técnico que proporcionalmente a populagdo de uma urbe atual, muito provavelmente ¢ de
numero inferior a propor¢ao um escriba capaz de ler hieréglifos em meio a populagao do Egito

Antigo.
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Fig. 26. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion.

O que acontece dentro de uma camera, analdgica ou digital, ¢ primeiramente da ordem de um
fenémeno quimico e fisico. Para Flusser (2009), a emancipagao da criacio de uma imagem do
gesto e o escanteamento do nascimento de tal imagem para um universo escuro, inacessivel,
onde quase que magicamente emerge uma renderizacdo temporal da realidade, ¢ uma invenc¢ao
humana inédita e possui uma repercussao drastica: o fim da histéria como a conheciamos, linear,
de sucessdo de acontecimentos, ensinavel, organizavel, disputavel. Esta ¢ para Flusser a principal

manifesta¢ao do emergir de uma tal de pds-bistiria, ou o finr da historia.
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Fig. 27. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion.

Para Flusser, a camera era a quimera da pos-histéria, pois seus feitos impeliam o conceito
anterior de histéria como o periodo em que a escrita predominava sobre as imagens na
compreensao do mundo. A histéria, este conjunto supostamente temporal de acontecimentos
onde nossas realizagoes e desgragas se deram, é sob a percepcao de Flusser apenas o bolsao entre
a invencao da escrita, que para ele separava a pessoa humana da era das inscri¢Oes rupestres, ¢ a
camera fotografica. Sua reflexdo no texto “Texto/imagem enquanto dindmica do Ocidente”, traz
as imagens de Lascaux, na Franca, como ponto de partida do momento anterior a escrita, a
pré-historia:
O que mede entre Lascaux e os textos podera ser chamado ‘pré-histérica’, o que parte da fotografia rumo a
aventura podera ser chamado ‘pds-histéria’, e o trecho central, que vai dos textos até as fotografias, tendo
os impressos como ponto central, podera ser chamado ‘histéria no sentido exato do termo. (Flusser 1986,
66)
Na pos-historia, “aparelhos e imagens técnicas dominam a manipulagdo, o armazenamento e a
transmissao de informagoes, ou seja, dominam a capacidade humana de apreender, experimentar,
formular e comunicar o mundo” (Pazetto 2018, 111). A pesquisadora brasileira Debora Pazetto
comenta que, embora a formalizagao de Flusser a sua época poderia ter soado excessiva, hoje,

com os smartphones e redes sociais, torna-se “clarissima’:

“(...) nosso trabalho, nossa sociabilidade, nossa alimentacio, nossas amizades, nossa sexualidade, nossa
autoimagem, nossa diversdo, nossa localiza¢do espacial e temporal e até nossa forma de fazer (ou nio fazer)
politica dependem fundamentalmente de aparelhos, aplicativos, dispositivos, websites e redes sociais.”
(Pazetto 2018, 111)
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A expressio “Pos-historia” pode carregar, a nosso ver, um forte estigma de desprezo pelo
conceito tradicional da histéria em si. Especialmente quando a histéria, como diz o jargao
popular, é escrita pelos vencedores. As consequéncias das barbaridades da histéria ainda siao
feridas abertas, como as veias abertas da América Latina de Eduardo Galeano. Portanto, em
alguns aspectos a compreensiao do termo poés-historia ¢ disputada semanticamente como uma
farsa, com proposito de cimentar a constru¢ao de um futuro sob a pretensa proposta de um reset
do passado. Como acreditar em uma Pos-histéria se os problemas e consequéncias da historia

sa0 tao visiveis e influentes em nossas vidas?

Na Pandemia, a representatividade de uma teoria da pds-historia foi manifestada com a disputa
macabra da realidade, marcada por negacionistas que recusaram-se a acreditar no virus, na vacina,
ou nos dois. As redes sociais, ou como diz o humotista brasileiro Pedro Cardoso, as redes anti-sociais,
proporcionaram a formacao de cameras de eco onde as opinides mais alopradas e alucinadas
ganharam terreno fértil em contraposigao as vozes cientificas credenciadas a atuar na busca e no

estabelecimento de diretrizes sobre como lidar com a tragédia.
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Fig. 28. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion.

No Brasil, mesmo que este numero seja arbitrariamente suposto, algumas vozes declaram que
400 mil vidas humanas poderiam ter sido poupadas caso nio tivessem sido alvo de atuagao de

forcas - ocultas ou reveladas, organicas ou artificiais, intencionais ou ignorantes - negacionistas. A
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maior postura de negacionismo, a mais influente e assassina em suas consequéncias, veio da
entdo presidéncia da republica sob a figura de seu mandatario, que manifestou-se em rede
televisiva nacional, em todos os canais e no mesmo horario, a chamar a Covid-19 em plena
proliferacio como “uma gripezinha”. O entdo Presidente negou as responsabilidades
institucionais ao dar de ombros para o desastre e para as pessoas, em reincidente postura
criminosa, ao declarar a respeito dos mortos que um presidente nada havia a comentar pois “nao

era coveiro”.
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Fig. 29. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion

Suas percepgbes da da realidade brasileira, eram intrinsecas ao seu projeto de poder. Suas
opinides moveram hordas de apoiadores e incautos confusos, que influenciados por correntes de
fake news, usaram seus dispositivos para dissimular a ignorancia como estratégia de liberdade.
Foram desestimulados respeitos aos confinamentos, estimuladas teorias da conspiragao sobre
todos os aspectos da Pandemia e o resultado foi ainda mais catastréfico do que a Covid-19
obrigatoriamente aplicaria. O Brasil teve aproximadamente 200 mil mortos a mais que India, que

possui também aproximadamente sete vezes mais cidadaos.

Assim como grande parte das doengas, o que acontece para fora de um dispositivo visual nao nos
faltam sintomas para analisar, como supracitado. Marshall McLuhan dizia sabiamente que o #zezo
era a mensagent. Caso 0s meios sejam as redes sociais, sentadas em um tribunal ou um diva, ainda

sim nao possuitfamos o necessario para aplacar a incomensuravel depressao frente ao fato de que
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nao entendemos, ainda nao percebemos, como tudo pode acontecer de forma tao lastimavel na
suposta era da informagio. As mentiras propagadas essencialmente por dispositivos visuais eram a
exemplificacdo tenebrosa de ramos desse tal conceito de Pds-histiria. Quando o meio deixa de ser
uma institui¢ao, privada, publica ou independente, e passa a ser um dispositivo visual, a trazer a
emissao de ‘verdades” como algo maleavel, codificavel e com poder suficiente para desbancar
fontes mais tradicionais, vemos as perspectivas de McLuhan entrar em choque com os tempos

contemporaneos.

Tanto o telemoével quanto o Whatsapp, o principal aplicativo de comunicacao no mundo, a
exemplo, oferecem indicios fortissimos de uma suposta raiz flusseriana nas questoes que nos
atingem como sociedades. Entretanto, o que Flusser desorganizadamente tentava visualizar sobre
o que chamava primordialmente de “sociedade telematizada”, que por vezes parece convergir
com o que McLuhan apontava, mas na opinido do autor de Jogos Superficiais, ¢ um meta-ataque a

teoria do norte-americano.

Durante nosso trabalho tentamos nos concentrar em imagens, mas seus pontos de convergéncias
com outras dimensdes das linguagens e suportes sao inegaveis. Para Flusser a questio hierarquica
da comunicagao, potencialmente das artes, ndo possui em seu topo o e, um produto ja

organizado institucionalmente (socialmente) ou tecnologicamente (suportes tecnoldgicos).
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Fig. 30. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion
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Para Flusser o mais importante sobre o mundo que comegou a ser reconstruido nio no
p6s-Guerra, mas no advento da maquina fotografica e especialmente em sua popularizagio com
ascendéncia inicial humanista, seja em Cartier-Bresson ou Robert Frank, ¢ o cdigo. Este ¢ o
ponto de ruptura entre McLuhan e Flusser. Existem “buracos” na teoria flusseriana,
invariavelmente topamos com eles, sobretudo pela adogao das sugestoes e propostas de Alex
Heilmair (2021) na simplificacio e melhor organizacao de sua teoria, a qual chegaremos em
momento oportuno. De toda forma cabe aqui, expor através do grafico explicativo da escada da
abstragao flusseriana, por onde andava a reflexdo filoséfica que desprezava as maximas de

McLuhan.
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Fig. 31. Escalada da abstracio de Flusser. Fonte: Torres 2021

A escada da abstracao representada no grafico, representa a compreensao de Flusser da historia
da cultura como uma “dan¢a em torno do concreto” (Flusser 2008), com passos rumo a
abstracdo. Do mundo concreto, passando pelas imagens tradicionais, pelos textos e, enfim,
chegando nas imagens técnicas, a humanidade caminhou (ou dangou?) afastando-se do concreto.

Nas palavras de Alex Heilmair :

“A escada da abstragdo de Flusser, que ¢ também uma (des)escalada, geometriza a experiéncia humana e a
insere em cinco possibilidades de mundos (ou universos) que se estendem da quadridimensionalidade do
espaco/tempo (hotizonte concreto) aos pontos da zerodimensionalidade (hotizonte abstrato). Ela ¢é
composta por cinco niveis ontolégicos, criados a partir de quatro movimentos negativos rumo a abstracao:
da quadridimensionalidade do mundo da vida a tridimensionalidade dos corpos (ferramentas e esculturas),
através da manipulacdo; da tridimensionalidade para a bidimensionalidade das superficies (imagens
tradicionais), através da observacdo e da imagina¢do; da bidimensionalidade a unidimensionalidade das
linhas (textos), através da conceituagdo; e, de 13, para a zerodimensionalidade dos pontos (imagens
técnicas), através do calculo. Diz Flusser que % o nivel do calcular e computar. E nele que estdo as imagens
técnicas”™ (Heilmair 2021, 3).
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Suponhamos retirar todos os aplicativos de um #otebook ou telemével. Agora avangamos a retirar
todas as pegas do mesmo. Sob a mesa, nada resta. Sob, sobre, ao redor, em cima e embaixo, a
unica coisa resistente acerca do telemoével sao os codigos relacionados a ele, ou melhor, as
informagdes produzidas por ele. As funcionalidades técnicas e os mirabolantes usos previstos
pelos seus programadores de aplicativos, as fotografias, audios, videos, a conexdo em nuvem,
todos estes possuem uma quase abstrata dimensao, uma que facilita o seu desenvolvimento (aqui,

“telemdvel” substanciado): o codigo.

A grosso modo, nio parece mais surpresa dizer que o dominio dos cédigos matematicos
computacionais sao a mais influente e valorizada forma de sabedoria em uma sociedade que se
morfa cada vez mais capitalista e exponencialmente tecno - filica e fébica. Acreditamos é que
urge uma Filosofia da Imagem, como Flusser desesperadamente e energicamente disse que era
necessaria, pois a imagem ¢é a mais pungente das manifestagoes codificadas e certamente a mais
presente, ao passo em que seus consumos vem em detrimento de uma crescente alienagdo que
sequer suscita folego de vida as curiosidades sobre as naturezas das imagens que nos atravessam.
Estamos geralmente muito preocupados com as consequéncias ordenativas das imagens, mas
bem menos com suas materialidades e ascendéncias filoséficas. Mas nao ¢ a fenomenologia e as

demais areas da filosofia, que oferecem o sapiens sapiens apds o Homo?

A Pandemia do ja nao tao novo coronavirus, Covid-19, trouxe um torcer perceptivo na emissao e
recep¢ao de mensagens, imagens, das nossas manifestagbes que dificilmente poderia ser
explicado a priori com os modelos de analise comunicacionais presentes em 2019, 2020 ou 2021.
Aprendemos nao apenas a sobreviver a uma Pandemia, mas também a perceber outras
dimensoes dos impactos das imagens em nossas sociedades. Nao ha auséncia de tentativas nem
demérito a estas tentativas de compreensiao, que precisam possuir a tecnologia e seus

desenvolvimentos como um dos aspectos centrais de qualquer construgao.

Também ndo ha esperanca que a ideologia de mercado do Valk do Silicio, epicentro de
desenvolvimento das tecnologias comunicacionais das quais usamos para transcorrer nossos
fenémenos plurais, como Pazetto aponta, entregue nada no formato de discussio que nao seja
cerceado pelo muro de seu belo jardim, o lucro. As tecnologias sao sobretudo produtos.
Produtos estio para serem vendidos. O que esta para ser vendido é obrigatoriamente util,

publicitariamente emancipador, nunca inuatil ou castrante. De todas as metaformoses capitalistas,
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as contemporaneas que pregam por um well-being sem sal e sem cor, onde a tecnologia é sempre

aliada e amiga, sdo das mais curiosamente cinicas e contraditorias.
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Fig. 32. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion

A voltar para o telemével mais uma vez, como pode ser entdo, pequeno dispositivo criador de
imagens dentre outras coisas, tao igualmente responsavel por nos unir e desunir na Pandemia?
Este certamente ndo ¢ um trabalho sobre a Pandemia, apenas aproveitemos sua experiéncia

como gatilho. Este também nao é um trabalho sobre telemoveis.

Este é um trabalho sobre friccbes das questOes flusserianas e tentativa de representacoes
imaggéticas de trechos de sua filosofia. Em pensares representativos da pré-historia a pos-historia,
criamos imagens que tocam as superficies do pensamento flusseriano. As hipdteses servem de
guia aqui para tentativa de identificagdgo de mdltiplas interpretagdes, para tentar alcancar
dimensdes de compreensao maiores do que sao as imagens que nos acompanharam antes,
durante e depois da Pandemia. Caso possamos eleger a visao como o primordial sentido em
disputa nas sociedades contemporaneas, se nos questionamos de fato o que era a realidade
enquanto confinados, precisamos das trilhas de pensamento de Vilém Flusser ao abordar a gualia

de nossas imagens.
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Virtual Street Photography

Caso interpretemos que tudo que aparece em nosso telemodvel, texto incluso, como imagem ou
mesmo como codigo, infelizmente perguntar “o que é esta imagem?” ¢ necessario nao so para
evitarmos tragédias como a morte por ignorancia de milhées na Pandemia motivados por
tomadas de decisoes erradas e até incompreensiveis, facilitadas mais uma vez por imagens, videos
e textos falsos. A necessidade repousa na disputa, indiferentemente se vencida ou com resultado
em aberto, da tomada de controle das caixas-pretas como nossos emancipadores e nao

escravizadores.

Fazer fotografia de rua em um ambiente virtual seria uma epitome da liberdade humana, ou é um
cerceamento tolo de nossas possibilidades fenomenoldgicas reais? A pergunta até pouco tempo
surreal na sua estrutura semantica, reflete as decisoes de fotografos, talvez capitaneados pela
atividade nas dimensoes das redes sociais do fotégrafo britanico Craig Whitehead. Conforme
apresentado como estudo dentro da unidade curricular de Dispositivos Visuais, ele escolheu
fotografar dentro dos jogos “Red Dead Redemption 27, “Spiderman” e “Spiderman: Miles
Morales”, como forma de expiar seus desconfortos de nao poder circular nas ruas de Cambridge

nos entremeios da Pandemia.

/ sixstreetunder * Following
Rockstar Games

& sixstreetunder As a way to stay sane
while stuck indoors I've joined in with

a few who are using Red Dead
Redemption 2 and Saint Denis as their
surrogate city for the next few weeks.
I've only had about an hour in the city
(skipped a lot of the actual game and
just rode there) but it's pretty tricky
chasing light that moves at the in
game pace.

,_.? ‘ clarence.db Wow that's crazy ©

2 likes Reply

Qv W

@ Liked by bas.hordijk and 12,134 others

Fig. 33. Captura de tela de postagem de Craig Whitehead no Instagram com imagem feita no Red Dead Redemption
2.
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Fig. 34. Craig Whitehead. Fonte: Pagina do Instagram de Craig Whitehead.
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Fig. 35 e 36. Imagens geradas no Versatile Difusion

A pratica foi facilitada por uma espécie de modo cimera desenvolvido dentro da estrutura dos

proprios jogos, mas seria possivel com qualquer print screen. Consagrou-se, popularizou-se no
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contexto pandémico através de viraliza¢ao e imediatamente foi recebida pelas produtoras do jogo
como uma modalidade mercadologicamente valida de se aproveitar a experiéncia, na promessa

geral de novos titulos incluirem versées aprimoradas das dinamicas do #odo camera.

Em 2023 e pelo menos desde 2012, quando foi adquirido pelo entao Facebook e hoje Meta, o
Instagram ¢ a plataforma de compartilhamento de imagens, primordialmente fotos, mais popular
do mundo, caso excluamos o Whatsapp como rede social e mais como mensageiro, algo
debativel. Quando a alcunha virtual street photography tornou-se uma entrada de relevancia através
de suas hashtags, o que mais nos chamou ateng¢ao foi um fené6meno subsequente, presente nas
caixas de comentarios: algumas pessoas nao conseguiram distinguir se as imagens eram de facto
fotografias no stricto sensu da coisa, ou imagens puramente artificiais. A confusiao foi muito
facilmente ignorada entao, mas o advento de imagens geradas por inteligéncia artificial através de
linguagem de processamento natural, viria a transformar o detalhe da reagdo do publico em um

tropego-regra.

that a hgﬁfening’i's the result of {chanceNo

Fig. 37. Captura de tela do video “Television Image and Political Space in the Light of the Romanian Revolution -
Vilém Flusset.". Fonte: Waltzing Android.
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Em palestra proferida em Budapeste, Flusser (1990) nos falava sobre aspectos da qualia da
imagem sintetizada e suas perspectivas em um futuro, em uma leitura que alga um ainda
incipiente conceito de progressio do desenvolvimento das tecnoimagens/imagens técnicas
(fotografia) para imagens sintéticas. As ultimas, caso possamos e na vontade de distingui-las, ndo
eram mais uma captura, um recorte da realidade, mas a proje¢io de uma realidade ficcional,

completamente nova, do fundo da imagina¢ao humana em dire¢ao ao codigo.

Caso possamos entender a beleza do que Craig Whitehead e outros fizeram ao tentar transportar
os anseios e a pratica fotografica para dentro do universo de jogos, depois apresentar os
resultados e mové-los para suas plataformas onde originalmente exibiam seus trabalhos
fotograficos autorais, também deverfamos atentar para entender a confusio perceptiva por parte
de usuarios de Instagram como um indicio, a época ainda timido, de que as redes sociais estavam
a se desmantelar no formato como as conhecemos. As novissimas imagens das nossas sociedades,
através de suas representacoes mais ludicas, eram entdo incapazes, em seus outputs, de serem

distinguidas entre representacoes da realidade e projecdes de mundos novos.
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2. Flusser e as imagens

Apresentamos sorrateiramente em momento anterior, uma cisao na terminologia de Flusser para
as imagens que nos rodeiam hoje, e possivelmente com nomenclaturas que aceitam as
transformacGes das imagens propostas para um futuro. Falamos distintamente entre imagem
técnica e imagem sintética, a ocultar ainda todas as outras formas de se fazer imagens anteriores
a camera fotografica, a qual podemos nos referir como imagens tradicionais. Mais do que simples
terminologias, a tentativa de compreensio das imagens flusserianas, no que diz respeito as
categorias de divisao das mesmas, sdo tétens de apoio para o seu raciocinio, uma vez que para
ele, a duradoura valsa (ou batalha, a depender do recorte) entre palavras e imagens marcam os

desdobramentos do que chamamos de Historia (FLUSSER 2008, 2009, 2010, 2011).
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Fig. 38. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion.

A tecnotmagem

Tecnoimagem ¢ uma expressao usada por Flusser na altura de sua vida em que sua principal

preocupacao com as imagens estava localizada em uma estrutura de pensamento que visava
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sobretudo analisar as imagens a partir de um carater semantico, ou semiotico. Desnudar as
imagens de suas inten¢des ideolégicas e localiza-las em seus meios, com especial atengao as

caracteristicas dos emissores (potencialmente vendedores) e receptores (ou consumidores).
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Fig. 39. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion.

Tirar das sombras e levar a luz os interesses da imagem eclipsados pela protuberancia das
organizag¢oes simbolicas da mesma, conforme analisa Alex Heilmair (2022) em um dos videos de
seu canal, parecia ser a preocupacao de um Flusser em “O Mundo Codificado” (1972), onde a
imagem é um tema paralelo, obra bem anterior a “Filosofia da Caixa Preta” (1983), que tinha de
certa forma como contemporaneos distantes grandes pensadores semidticos como o supracitado
McLuhan e por exceléncia Susan Sontag (“Sobre Fotografia”, 1977) e John Berger, que a altura
do livro mais proeminente de Flusser (“Filosofia da Caixa Preta”), ja gozava ha uma década da
introdugao a cultura de massa através de seu programa “Ways of Seeing” televisionado pela BBC

(1972).

Os trés, McLuhan, Sontag e Berger, conseguiram a proeza de romper um publico académico ou
técnico da imagem e proporcionaram incursdes a mente de curiosos sobre o assunto, embora
hoje haja uma reverberagao institucional de suas obras, quase obrigatorias ao se tratar imagens
que se conectam com a fotografia nas universidades, nas reflexdes que levam insignias de seus

pensamentos como refor¢o as praticas e teorias. Flusser, contudo, pela nao-acidental resisténcia
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do mercado editorial e da academia a sua localizacio e natureza brasileira, longe do primeiro

mundo, demoraria até os anos 80, no retorno a Europa, para achar um publico mundial.

A imagem técnica ou nova imagem

Flusser achou seu publico internacional através da repercussio de suas obras em alemao ja nos
anos 80, com a popularizacio do termo imagem técnica em “Filosofia da Caixa Preta”. O termo
imagem-técnica pode ser apontado como o mais consagrado por Flusser em seu emprego, pois
esta fragmentadamente presente na totalidade de sua obra, especialmente no inicio da trilogia que
contém a obra “Filosofia da Caixa Preta: ensaios para uma futura filosofia da fotografia”, que é
seguido em seus temas por “O Universo das Imagens Técnicas: elogio da superficialidade” e com
arco teérico que aponta para “A Escrita: Ha futuro para a escrita?”. B o termo mais apropriado
para nos referirmos a fotografia como ac¢do conectiva da criacio de uma imagem a partir de um
fenémeno, ou seja, uma imagem que passa em alguma etapa de seu processo por uma gestacao
necessariamente incluida dentro das dinamicas da camera escura (metaforicamente ou
literalmente), em instancias fenomenologicas “ocultas”, também observado por Roland Barthes.
Esta imagem técnica por vezes recebeu a alcunha de nova imagem, que possuia muito mais uma

caracteristica semantica contrapositiva a qualquer imagem anterior a imagem técnica.
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Fig. 40. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion.
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A imagem técnica, quando nova imagem, para Vilém Flusser carrega um cariter antagonico as
imagens produzidas pela humanidade em momento anterior a fotografia. Tal distingio nio é
apenas cronologica, mas filoséfica, como Flusser tentou explicar na sua famosa fala dentro de
simposio realizado na Hungria em 1990, ao dizer que a “imagem ¢é essencialmente anti-politica”.
Quando o autor comega a moldar o conceito de que a wagen técnica, ou nova imagem, torna-se para
a humanidade nao uma forma de representar a realidade, mas de projetar uma nova realidade, a

anti-politica empresta seu prefixo e obtemos um vislumbre de uma anti-imagem.

As imagens técnicas sao portanto, imagens que carregam em seu processo de formagio uma
dinamica fenomenoldgica eclipsada ao total conhecimento dos seus usuarios e por vezes até de
seus criadores, sao novas imagens em carater temporal ou cronolégico as imagens tradicionais e
sao filosoficamente anti-imagens, pois indiferentemente do nivel de abstracionismo em suas
montagens e edigoes, sdo essencialmente projecoes de uma nova realidade a priori que recusa a
histéria, esta ultima vinculada a linearidade dos acontecimentos. Anti-imagem, diferente da
imagem tradicional, que se encontrava concomitante aos acontecimentos, passa entao a influir de

uma forma incisiva no desenrolar da realidade.

Sabemos, contudo, que embora haja pontos de convergéncia pelo reconhecimento de que tais
termos nascem quase sempre amalgamados, localizados dentro de contextos de sentido que eram
vinculados por sua vez a especificas incursoes, ainda influenciados pela lingua em que o eterno
migrante Flusser escrevia - alemao, portugués, inglés e francés, com essa ordem de frequéncia -,
o termo imagem técnica ¢ demasiadamente geral para que conversemos sobre as imagens do ecra

e as imagens ampliadas em um laboratério fotografico. Sao, evidentemente, diferentes.

A imagem sintética, a evolucdo do conceito ou real desenvolvimento de uma
anti-itmagem

Frente a tal desafio, impulsionado nio pela terminologia, mas pela fenomenologia na formacao
destas imagens e de um fazer-pensar que advogava pela causa do “deixar com que as coisas
venham as palavras”, um Flusser mais maduro cria a designagao zuagem sintética para se referir a
todo o pantedo de estimulos visuais que nos chegam, a nés que éramos chamados a sua época de

“sociedade telematizada”, termo datado se transposto para hoje, por isso em nossa sugestao
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original, referimo-nos apenas por “sociedade contemporanea”. O hoje é o lugar onde a

predominancia de tais imagens se faz valer.

Assim, imagens sintéticas - a maioria das imagens da nossa sociedade - sao de grosso modo todas
as imagens que entre seus /puts € outputs — sejam ecras de portateis ou telemoveis, projegoes de
video mapping, ou mesmo impressas — passam pela codificagio matematica, uma abstracao
representativa codificada em que todo um conteudo visual pode ser, de alguma forma,
armazenados como uma grande combina¢io numérica entre 0 e 1. O sintético refere-se nao a
artificialidade como diariamente tendemos a pensar no artificial — o que nao é organico, mas que
¢ fabricado. A expressio se inclina sobretudo ao falar de imagens que podem ser
desfragmentadas, transformadas em linguagens numéricas, codigos em movimento, que
transformam-se em energia insondavel pela compreensio cognitiva humana no meio do
caminho, essencialmente por ali transitarem como data, codigo, que dizem muito mais respeito a

uma linguagem das maquinas do que a propriamente animal.

Uma novissima imagem?

Podemos arriscar afirmar entdo, no contexto da nossa dissertacao, que se a imagem técnica era a
nova imagen, a imagem sintética através de suas novas fenomenologias ¢ a novissima imagem. Vale
ressaltar que, com rigor historico, a novissima imagem esta muito mais para uma respeitosa senhora
septuagenaria do que qualquer metafora de mocidade, se considerarmos que o seu primeiro
vislumbre figurativo artistico, a primeira arte computadorizada, foi a representagao renderizada
das linhas de uma modelo pin-up da revista Esquire, manifestada em retorcidas linhas verdes
(muito préprias de sonares ou medidores) em 1956 no computador IBM de or¢amento militar

estadunidense de 238 milhoes de ddlares.
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Fig. 41. Montagem do autor com a imagem do computador IBM de 1956 (fonte: The Atlantic) e
imagem gerada no Versatile Diffusion

O principal aspecto conector das imagens flusserianas, seja a técnica, a anti-imagem, ou a
imagem sintética, é a presenca da caixa prefa. Se posteriores a um izput, a caixa preta como
analogia sdo as etapas ocultas de formagdo e transmissao do conteudo imagético (fendmeno
codificador) a ser revelado em seus outputs, fica mais facil entender sobre o que as imagens

sintéticas sao sobre.
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Fig. 42. Montagem do autor com captura de tela de video e imagem gerada no Versatile Diffusion
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Ainda sobre a pretidao das caixas-pretas, Flusser diz:

“Um sistema assim tdo complexo ¢ jamais penetrado totalmente e pode chamar-se caixa preta. Nédo fosse o
aparelho fotografico caixa preta, de nada serviria ao jogo do fotdgrafo: seria jogo infantil, monétono. A
pretidio da caixa é seu desafio, porque, embora o fotégrafo se perca em sua barriga preta, consegue,
curiosamente, domina-la. O aparelho funciona, efetiva e cutiosamente em funcio da intencdo do fotégrafo.
Isto porque o fotégrafo domina o input e o output da caixa: sabe com que alimenta-la e como fazer para
que ela cuspa fotografias. Domina o aparelho, sem no entanto, saber o que se passa no interior da caixa.
Pelo dominio do input e do output, o fotégrafo domina o aparelho, mas pela ignorancia dos processos no
interior da caixa, é por ele dominado. Tal amalgama de dominagées — funcionario dominando aparelho que
o domina — caracteriza todo o funcionamento de aparelhos. Em outras palavras: funcionarios dominam
jogos para os quais ndo podem ser totalmente competentes.” (Flusser 2009, 24 - 25)

O primeiro fotégrafo, Joseph Nicéphore Niépce (1765 - 1833), era um cientista, mesmo que a
moda dos “gentlemans cientificos” ou “gentleman naturalistas”, ou seja, senhores ricos de
familias geralmente aristocraticas mas quase sempre abastadas, que dedicavam suas vidas as
descobertas dos desdobramentos de seus hobbys. Sua chapa de estanho ou vidro besuntada com
betume da Judéia, somado a vista de sua janela, eram seus inputs. Introduzidos na caixa-preta, a
camara escura/obscura, ap6s o fend6meno da sensibilizagio da placa que ocorreu ao passo da
exposi¢ao, estava feita a primeira representagao permanente de uma cena por um pProcesso que,
embora manipulado em suas partes, continha em seu epicentro tal fenomeno que dependia de

sorte (tipo) de ocultamento processual para o seu sucesso.

A imagem obtida ¢ sem duvidas exponencialmente mais famosa do que a imagem sobre o
dispositivo criado para obteé-la, factual ou representativamente, muito embora seu design cibico
de madeira influencie vagamente cameras até hoje, vide uma camera RED ou Blackmagic, caso
possamos apontar para cameras videograficas cinematograficas como descendentes espirituais de
uma simples camera fotografica analégica. O que sai de dentro da camara escura, caixa-preta, é
hoje muito mais complexo em sua decodificacio do que uma chapa sensibilizada a ser lavada
com o6leo de lavanda, embora paradoxalmente a evolugao dos decodificadores das informagoes
contidas/obtidas pela cimara escura nos entregue uma sensacio de que o processo € atualmente
mais simples do que a manipulacdo arriscada de quimicos que podem ser toxicos, como as
emulsoes de colédio de prata, ou outros metais pesados que rapidamente substituiram

primordiais elementos do fazer fotografico por aspectos de pura eficiéncia.

Constatamos que mais de uma centena de anos depois, nio s6 mantemos como Nos
aprofundamos no vao da caixa-preta entre os iputs e outputs. O que nos resta constatar, o que ha
de diferente na suposta novissima imagem no que diz respeito as imagens calculadas de
inteligéncias artificiais, ndo é a presenga ou nao de caixas-pretas. Para todas estas imagens ha em

algum lugar, muito provavelmente em um manual técnico, uma superficial explicagio de suas
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estruturas. Para todas estas imagens ha também, uma grande dimensao de inacessibilidade sobre
seus aparecimentos. Mas o que potencialmente as distingue, ou amplia o conceito de zagem
sintética de Flusser, é a liberacao, ou melhor, o indicio de um desinteresse humano pelo controle

total dos znputs e outputs.

O artista, para Flusser, ¢ um jogador (do alemao “Spieler”). O artista, o jogador, é o antagonico
papel de um funciondrio. O primeiro é detentor de alguma esfera de ciéncia das estruturas de
midia, do funcionamento das caixas-pretas, assim como das proprias imagens que moldam a
nossa compreensao de mundo. Simultaneamente ao uso da caixa preta, o jogador tende a
direcionar as parafernalhas e os resultados a um campo de acdo nio previsto pelos manuais. O
funcionario, contudo, age em prol das fun¢des dos moldes e limites impostos/sugeridos pelos
mesmos anuais. Cabe observar que o oufput é a mais comum linha de chegada, a fonte para
analise distintiva entre um jogador e um funcionario. Contudo, a metamorfose kafkiana entre
funcionario e jogador, pode estar na travessura da bagunca do input, do output, ou na

desvirtuagao da caixa preta.

Fig. 43. Imagem gerada no Versatile Diffusion

A estruturacao de um conceito de um artista na contemporaneidade ¢ analoga a de um jogador.
Na era da reprodutibilidade técnica de Walter Benjamin, personagem influencial na filosofia da

imagem flusseriana, a copia nao é arte. Mas em que aspectos isto continua factivel quando, no
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comeco dos anos 2000, por exemplo, emerge a discussao filoséfica de que ja nao podemos criar o
novo, mas apenas misturar? A cultura do remix, que a época ganhou folego como estrutura de
pensamento e criagao, de certa forma ja localizava pessoa humana como criadora na combinagao
de conjuntos previamente estabelecidos, como um mwash-up, que traria a criacio de novas

composicoes com a inter relacdo de sons pré-existentes e novas incursoes.

O novo seria entdao, hegemonicamente o novo uso do que ja existiria. Tal didlogo entre uma nova
intengdao perante o que ja existe, ofereceria inclusive ao ser humano, uma estratégia interessante
de navegar no oceano do excesso de informagao. Até naquele apogeu de uma primeira era de
ouro da internet, a da conexdo p2p (“peer to peetr”, pessoa para pessoa), onde a transcodificagao
de midias antigas e o seu compartilhamento era o mais interessante a se fazer, era possivel
entender através de novas escalas, a dimensao da produgdao da grande biblioteca humana ou
promessa de grande biblioteca: a reunido universal de tudo que ja fizemos até entdo que poderia
ser transcodificado. Desta vez um catalogo permanente, infinito e indestrutivel: Diferente da
Biblioteca Alexandrina na Antiguidade ou do Museu Nacional do Rio de Janeiro em 2018, ambos

incendiados.

Obviamente, os mash-upers ou ainda os remixes, aproveitavam sempre as brechas deste processo de
organiza¢ao, copia e colagem, para introdugao de comunica¢io nova. Camadas de diversos
samples também poderiam acompanhadas de um novo bear. Nao muda, contanto, uma
predominancia de uma nova postura dedicada na contemporaneidade, o fortalecimento de uma
espécie de posigao de interlocu¢ao dentro do papel de producao. A informacao estava para ser
compartilhada. A web. Jogadores que incluem em seu método uma visualizagio das regras do

jogo, posteriormente subvertidas.

De volta ao trabalho

Corrobora para tal reflexdo, a articulagdo da pensadora brasileira Debora Pazetto, que aponta

para uma bifurcacao de caminhos para a pessoa humana frente ao aparelho, seja ele qual for:

“(as pessoas) podem tornar-se funcionatios, isto e, pessoas que funcionam a servico dos aparelhos,
obedecendo as regras ditadas por seus programas, ou podem tornar-se artistas, pessoas capazes de usar os
aparelhos para criar novos modelos de vida, percepcio, sociedade, experiéncia, convivéncia, afeto, tecnica,
pensamento, organizacdo politica, etc.” (PAZETTO, 2018).

No universo da fotografia, certamente ha uma dimensao de jogador a um fotégrafo que destina

seus outputs (fotos) a uma mescla de discussao politica, de critica social, por exemplo. Fotografar
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as maiores desgracas da humanidade estava potencialmente tao distante das perspectivas
inventivas e ingénuas (sem a conotagao costumeiramente negativa) de Niépce quanto a utilizagao
de maquinas mais pesadas que o ar para langamento de bombas incendiarias e de gas estava para
Santos Dumont, o “pai” da aviagao — tal uso do aviao, inclusive, ¢ apontado por bidégrafos como
o veneno reflexivo critico que somado a sua depressao, ocasionou em seu desilusional suicidio.
Dois lados opostos de usos de tecnologias que fugiam talvez ao impeto cientifico de suas

criacoes.

Contudo, o que diferencia a perspectiva de Flusser do direcionamento imprevisto dos outputs e de
seus consequentes resultados ndo visionados pelos produtores das maquinas, ou mesmo pelo
processo compreendido entre zput, caixas-pretas e outputs, nos parece estar incluso em uma
dialética informacional nas mais variadas instancias que nao esquecem, ou tentam lembrar, da

protuberancia das dimensdes materiais ou filoséficas da caixa-preta.

Transgredir com o uso da caixa-preta, ou usar a caixa-preta para a transgressao, nos parece ser
sem duvida um ato de jogador flusseriano, porém interferir na zona escura e misteriosa, capturar
talvez sinais, atacar a caixa preta em si e nao s6 nos seus usos pré-estabelecidos, obter elementos,
impressoes, fragmentagdes do que nao deveria ser sequer visto pelos olhos humanos, ¢ instancia
participativa que nos ressoa como mais profunda em dire¢ao a proposta do fazer de uma original

Filosofia da Imagem.

Caso nos caiba uma analogia, dado o abismo das caixas-pretas frente ao caminhar, no meio de
nossa trilha, posto como interrup¢ao ou desafio a progressio linear da Histéria em uma era
pos-historica, o passo da humanidade também deveria compreender algo além de formas
criativas de contornar, pular, atravessar o abismo - isto ¢, aqui, 0 uso transgressivo das
caixas-pretas. O convite, paradoxalmente utopico e niao distopico, é saltar para dentro do abismo,
seja para tentar ver no escuro, tatear suas dimensoes, dangar em seu espago negativo. Corromper
o meio de McLuhan é importante, mas frente aos desafios que virdo, corromper o cédigo da

caixa-preta de Flusser é a/nda mais urgente.

Tal postura significa ndo se perder no mistério, mas fazer valer a chance da humanidade de
descobrir em seu andar, mesmo no escuro, novas fenomenologias para utilizagio dos cédigos a
que podem ser reféns: o que esta em jogo é 0 nosso sequestro cognitivo e o resultado do jogo de

dados que ainda estao girando nesta aposta. Pode ser um jogo de azar ou sorte, se ¢ que existe
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distingao. Vira dele o resultado que definira se todas as nossas manifestaces serao performaticas
dentro dos limites dos patios impostos pelas novas tecnologias e suas intengdes sempre
ideoldgicas, ou se nossa performance pode ser indicial retomada de controle humano das

maquinas.

Certamente a cada ano que passa, nossa liberdade parece mais distante no que diz respeito ao
controle das maquinas, que decresce na mesma medida em que aumenta o aparecimento de
outras novas maquinas e seus manuais. Aprendemos que ao desligar um cérebro encerra-se a
autonomia de um corpo, mas se este corpo ¢ sintético e o cérebro nao pode mais ser encontrado,

ele nao pode ser facilmente desligado.

A materialidade das maquinas cede de forma crescente o seu espago a sua codificacio. O
processo de diminui¢io do tamanho dos dispositivos visuais, de tentar deixa-lo transparente,
praticamente invisivel se nao acionado, de busca por uma total maleabilidade, ou por colocar um
smartphone num degrau elevado de uma piramide do luxo, no mercado da cobi¢a mais que da
funcionalidade, sio deterioragao ou barganha a ameaca do desaparecimento fisico do aparelho
por obsolescéncia de sua fungao. Estamos condicionados a achar que uma vida sem smartphone
¢ impossivel nos tramites de uma vida urbana, mas primeiramente é com a comunica¢iao que um
smartphone proporciona, a que estamos condicionados. O intermediario pode se transformar.
Pode inclusive, como estratégia de sobrevivéncia e condicionamento, o c6digo amalgamar-se no

futuro aos nossos corpos.

Como estratégia de sobrevivéncia da industria dos dispositivos, o Natural Ianguage Process (NLP),
¢ sobretudo um método. O propdsito deste método é criar uma maneira de mimetizar as formas
de comunica¢io humanas. Tais processos sao passiveis de generalizagdes grosseiras e violentas,
racistas e cadticas, mas a0 mesmo tempo o seu output ¢ proximo das nossas linguagens cotidianas.

Na imagem, é préximo ao que podemos identificar costumeiramente como imagens.

Nesse sentido, Beiguelman ressalta que a propria denominagio da NLP é problematica: “A
definicdo carrega uma inequivoca heranga do pensamento colonialista e antropocéntrico,
associando a linguagem textual a natureza, e a natureza ao humano. Esse carater ¢ tributario da

propria definicao de inteligéncia artificial como uma tentativa de mimetizagdo dos humanos.”

(Beiguelman 2021, 30).
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Os olhos sintéticos sao supostamente dispostos e interessados em nos entender, em todos os
idiomas, com todos os credos e crengas, vendidos como politicamente neutros ou conscientes,
para na reconfiguracio da nossa opiniao no dialogo, fornecer pontos de vistas parecidos aos
nossos, mas com as vezes com fatais distor¢oes, que no caso de se concretizarem tragédias no
mundo real, e ja o fazem por existir, serdo protegidos por tras da impessoalidade dos calculos
(burocracia). Em 2023 ha ainda a elaborac¢do de uma jurisprudéncia sobre, em hipétese, a quem
responsabilizar os danos psicolégicos de uma pessoa exposta a uma imagem nociva criada por

inteligéncia artificial de NLP.

A NLP tem pontos de convergéncia em técnicas de manipulagdo de demagogos, como fascistas.
Caso seja dificil imaginar que a humanidade sequer cogitara o estabelecimento de uma sociedade
totalmente desanexada aos gestos do trabalho, mas se a ascensao da responsabilidade para fora
de nossas preocupagées e a liberdade do sentimento de culpa forem parte das promessas do
pacote automatizante em promog¢ao, também estamos a tentar terceirizar parte das

consequéncias.

Em previsao mais préxima, contudo, que ainda que haja um descolamento das dimensdes da
autoria por parte de um usuario de Midjourney, por exemplo, pois o que faz o Midjourney nao é
arte, dificilmente a empresa seria responsabilizada por uso controverso de sua caixa preta. Ainda
que tal uso nao infringisse nenhuma de suas normas, um resultado controverso de sua imagem
seria mais facilmente um 6nus de seu usudrio e compartilhadores do que do Midjourney S/A
(sic). Ha um claro paradoxo. Somos menos influentes no aparecimento das imagens, contudo

mais do que nunca, sob a lupa da lei, responsaveis por elas.

O multibilionario “gentleman cientifico” contemporaneo Elon Musk, disse que a era das IA serd
a “era da abundancia”. Em 2023, contudo, os primeiros meses de implementa¢ao de tecnologias
de IA operantes em NLP, foram paralelos a demissbes em massa no Valk do Silicio por

substitui¢cdes de algumas etapas do trabalho por servigos de TA.

Abrindo conjuntos, rompendo correntes

O funcionario tenta ascender para a posi¢ao de jogador. As suas opgdes de transgressoes visiveis
sao produtos em um belo balcao iluminado na sociedade capitalista. Onde estd a mudanca de
estado? Quando as possibilidades sao agoes simbdlicas mais semidticas que fenomenoldgicas,

refletimos o quido infinito ¢ o “chdo” do abismo das caixas-pretas. Jogar flores em protesto,
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como Banksy, ou em exemplo mais belo e rico, com o cravo em Portugal, ainda é simbolo contra
a opressao, mas a fenomenologia da vida é outra coisa. Contra os opressores, contudo, em
especial nas sociedades do dito primeiro-mundo, mas em todas em que hd uma forte dimensio
de uma cultura digital, mesmo pedras reais de protestos violentos, sio jogadas carcomidas
silenciosamente pelas suspeitas dos manifestantes de que até a atuagao na rua esta delimitada por
um campo performatico mais que revolucionario. No video “2003 a 2023: O Mundo
Impossivel”, transmitido no canal de Youtube Estidio Fluxo (21.03.2023), o jornalista Bruno
Torturra comenta o aspecto performatico das manifestagoes de rua na contemporaneidade, que

outrora tiveram maior poder de transformagio social:

“Existe sim assim um siléncio, uma coisa nio falada nas nossas manifestagdes, de que que a gente ta
cumprindo um certo ritual necessario, mas que existe um tipo de futilidade, ndo de inutilidade, mas existe
uma futilidade, existe algo que a gente sabe que é mais performatico que organizativo, a gente sabe que ¢é
um fendémeno muito mais de producio de imagens, de demonstragio de forca visual do que de
demonstragio de forga politica de transformacio do mundo objetivo, do mundo real.”

Em O wuniverso das imagens técnicas: elogio da superficialidade Flusser ja constatava um processo de

espetacularizagdo em nossos atos:

“A inversdo de histéria em espeticulo nio é tdo evidente neste exemplo quanto em outros, por exemplo,
nos casos em que casamentos, saques, revolucdes ou suicidios sio feitos em funcdo da presenca de
cameras. Isto ¢ a ‘pds-histdria’ no significado exato do termo. Os atos ndo mais se dirigem contra o mundo
a fim de modifica-lo, mas sim contra a imagem, a fim de modificar e programar o receptor da imagem. Isto
¢ o fim da histéria, porque a rigor nada mais acontece, porque tudo ¢ doravante espetaculo eternamente
repetfvel. A reta da historia se transforma no circulo do eterno retorno. As imagens passam a ser as
barragens que acumulam eventos a fim de recorda-los em obstaculos repetitivos, isto é, em programas. Nao
estamos mais mergulhados na correnteza histérica, mas sim nos quedamos sentados, solitarios, face as
imagens que nos mostram programas; tais programas estranhamente nos entusiasmam, em vez de nos
causar tédio insuportavel.” (Flusser 2008, 59)
O quebrar de uma vidraga por pedra, ¢ um ato mais forte quando o intuito do ato é a widiatizacao
do ato, sua longevidade, mas talvez e apenas talvez, devéssemos retornar a um pensamento mais
vagaroso sobre o fendmeno primeiro: o bloco mineral que quebra o vidro. Afinal de contas,
nossa capacidade humana de suportar, apropriar, remixar ou interpretar a midiatizacdo de uma
pedra no vidro, é muito menos veloz do que as possibilidades de fazer o mesmo por parte de
uma inteligéncia artificial. A era do remix infelizmente torna-se obsoleta como emancipadora da
criatividade? O que ganhamos e perdemos quando as dimensoes dos cinco sentidos de uma

experiéncia humana forem diariamente acionadas por intermédio de um algoritmo?
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Se remix e vedes sociais sempre andaram juntos...

As interpretacOes, a fala, o texto, sobretudo a imagem da maquina que passa a “falar, escrever,
projetar e ler a imagem como um humano” nio deixara de nos enganar, se aperfeicoara e
ampliard suas possibilidades de serem atribuidas a mensagens feitas por pessoas humanas. Os
donos das maquinas, na sanha de hiper vendé-las como perfeitas, fortalecerdo a forca das
informacOes obtidas através da técnica codificada. As informacoes de 1A serdo usadas como
provas, argumentos, articulagdes. A maquina ¢ mais a capaz mestra de disfarces nestes jogos de
aparéncias. Os disfarces da maquina sao mais eficientes que os nossos, mas a infinitude de seus
calculos nao pode, nao deve ser determinante para substituicao de nossas intervengdes. Giselle

Beiguelman aponta para o perigo decorrente do fato de que:

“Quanto mais se alimenta o sistema, mais ele aprende com seus erros e se sofistica, tendendo a eliminar as
falhas de processamento apresentadas. Com isso, reconfiguram-se as posicbes na curva emocional de
nossa relagdio com esse tipo de imagem e nos tornamos mais proximos de seres artificiais.” (Beiguelman
2021, 128)
A imagem do Midjourney é como um gordo e delicioso hamburguer do McDonalds. As
principais semelhancas nao estio no potencial dano a saude, uma vez que o hedonista prazer
massificado por vezes é, para nio-veganos ou nao-vegetarianos, superior aos maleficios na
tomada de decisao de uma mordida. A real semelhanca ¢ essa “pasteurizacio”: do pao a carne, 0s
clementos sio mimetizacio de seu conceito original. A carne, em especifico, ¢ reorganizacio

codificada de elementos que um dia foram tecidos, musculos animais em cortes. Sao gosmas

moldadas, formatadas, para parecerem ser o que se vendem como: e funciona.

Vagar em mundos novos

Conforme refletimos, somos muito mais dificilmente jogadores do que funcionarios. Para ser um
jogador é preciso analisar /nput, caixa-preta, oufput, contexto, aprender técnicas para além da
servitude sugerida do manual, e por fim mas nao somente, tracar estratégias de transgressao e
desmantelamento do aparelho. Ser funcionario é mais facil: basta comprar e aprender o manual,
quando nem isso ¢ pratica verdadeira - o autor deste trabalho, por exemplo, nunca leu um
manual técnico de uma maquina fotografica na totalidade, em 15 anos de exercicio de fotografia.
Isto ¢ posto assim como dificilmente todos nés lemos termos e condi¢des de um site ao clicar
em “Eu concordo”, “Eu aceito”, ou o melhor de todos “Aceitar tudo”, para fins de consumir o

que ha no site em questio.
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Ser um funcionario é o propésito de uma sociedade que visa o lucro, que tenta
produtificar/produtizar as dimensoes da experiéncia humana. Até do além-humano: 2023 ¢é o
ano em que o ex-agente de inteligéncia norte-americano David Grusch prestou depoimento sob
juramento frente a congressistas norte-americanos para basicamente dizer que alienigenas siao
reais. Nao organismos difusos, mas literais operadores de naves espaciais. Enquanto for possivel,
sorrimos e achamos ser sandice, mas acompanhados de uma irracional esperanca de que Zalvez
fosse interessante ser verdade. Afinal de contas, somos infectados pelo realismo capitalista: onde
¢ mais facil imaginar o fim do mundo (invasao extraterrestre) do que o fim do capitalismo (EUA
¢ esse bizarro pafs onde a saide é completamente privatizada, ou quase). No caso da real
presenca de naves extraterrestres encalhadas na Terra, podemos certamente esperar um

invélucro capitalista, bilheteria e um ticket antes de podermos visita-los.

Podemos ser parcialmente jogadores enquanto somos funcionarios - também funcionarios com
apre¢o ao jogo. Como algumas operagoes e ordens matematicas, reversoes sio possiveis. Como o
carater nao-exclusivo dos conceitos de imagem técnica, tecnoimagem, anti-imagem e imagem
sintética, que se sobrepoem e se alternam, a nossa localiza¢do enquanto artista-pensante esta na
sobreposicao de alguns destes termos flusserianos. Salientamos todavia a constancia da
humanidade no #mput e output, que apesar de serem permeados por outras instancias,

supostamente permanecem com a marca de nossas presengas.

Sob este prisma, o que trazem de novo entao os mundos projetados por imagens de inteligéncia
artificial? Fazemos questdo, a esta altura, de refor¢ar que nido somos, como propositores das
imagens que ja se posicionam aparentes em alternancia as palavras, vozes 1a muito consoantes
aos coros tecnofilicos. A resposta para a pergunta ¢ complexa e multifacetada, mas em primeiro
momento destacamos o que consideramos seu maior indice: o que ha de novo nas imagens da
inteligéncia artificial é a supressio do trabalho humano. E aqui que o jogo ou a brincadeira correm

o risco nio apenas de serem modificados, mas de serem cancelados.

Tal cancelamento vem porque altera-se com o advento da inteligéncia artificial a logica
esquematica de /nput, caixa-preta e output. Curiosamente, nos cabe constatar que a caixa-preta é
organizacionalmente a que desempenha um papel mais constante: a de esconder as entranhas do
processo. O proposito ocultador da caixa-preta, independentemente do quao futurista for,

mesmo no caso em que sua natureza ¢é alienigena, é substancialmente a mais constante das
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etapas. Continua a caixa-preta a ser impenetravel pela cognicao humana e nao ha previsao de

retorno, diminuicao de suas dimensdes, ou clareamento de sua escuridao.

O jogo muda mesmo ¢ no put e atinge niveis assustadores de deslocamento da intencionalidade
no output. Se o medo da escuridio da caixa-preta ja era um desafio a humanidade, inputs e outputs
parecem se esgueirar como tenticulos para nos imobilizar, para garantir que as sombras nos
incluam em nossa totalidade, para que nossas mentes adquiram uma espécie de neblina ou
nevoeiro tao denso que oculte nossos mapas, desoriente nossas bussolas - a escolha para esta
metafora, onde analégicos sio postos como objetos para a orientagdo nao ¢ acidental,

obviamente.

No filme “O Abraco da Serpente” (2015) que se passa no recorte do ciclo da borracha no Brasil
(1890-1910), o alemio Theodor Koch-Griinberg, deslocado do centro do poder europeu, em
estado moribundo, vaga entre embates com alguns povos originarios e boas recep¢des com
outras comunidades indigenas, na floresta amazonica. Sua jornada é apresentada como a de um
etnologista que busca a yakruna, uma planta miraculosa com poderes psicodélicos, que serviria
tanto para a doenca que o aflige, como para classificacio cientifica inédita. Caso a ache,
concretizaria o que os anglo-saxoes chamam de wzn-win, vitéria dupla. Em tradugio ao portugues,
mas um pouco distante do sentido original, encontrar tal planta misteriosa seria “unir o util ao

agradavel” - oferecemos ao leitor a decisdo de quais correspondéncias sio cabiveis.

Em sua trajetéria, retorna as boas vindas de uma comunidade de povos originarios que aceitam
amistosamente sua presenca, pois ela é acompanhada da troca de mantimentos, objetos e
medicamentos. O ciclo da extragao da borracha da regidao amazonica trouxe através da presenca
de estrangeiros colonizadores extrativistas industriais um novo “indiocidio”, brutalidade,
descaracterizagoes culturais dos povos originarios forcadas por fandticos cristios, ainda
escravizagao, mutilamentos, estupros e uma sorte macabra de desgracas, ja nos dltimos suspiros
do século XIX e comego do século XX. O latex organico extraido das seringueiras servia tanto
para movimentar as grandes industrias do mundo industrializado, quanto para facilitar passeios
de bicicleta de cidaddaos atraentes em domingos verdejantes de classe e leveza nos jardins
Europa. A conexdo pacifica entre o alemao e a comunidade dos povos originarios, era por tais

contextos historicos, rara e delicada.

A delicadeza desta conexao representada no filme é baseada em fatos histoéricos reais, dava-se

por um respeito reverencial por parte do alemio as estruturas organizacionais da comunidade

69



indigena. A convite dos povos originarios, o alemao inclusive apresenta dangas e cangdes da
longinqua Alemanha para os locais, em sua noite de acolhida, que se deleitam entre um humor de
apreciagao e ridicularizag¢do ao branco de movimentos estranhos. Nao era a primeira vez que ele

andara pelas terras e na companhia daqueles povos.

O europeu entende e reconhece a sagacidade e um elevado nivel de compreensiao dos cédigos da
natureza por parte dos membros da comunidade, que conseguem deslocar-se com habilidade
pela floresta. A imensa regido da floresta amazonica pode ser identificada por um estrangeiro
como uma grande confusiao de arvores e animais perigosos, dona de um leque insondavel de
possibilidades de terminar uma vida (mesmo sendo ela uma cosmologia viva da vida em si). Ao
fim de uma noite de celebra¢ao da visita, em tom confessional, Koch-Griinberg revela ao lider da
comunidade o seu aparelho capaz de orientar o seu corpo desprovido de sapiéncia da floresta:

uma bussola magnética.

O aparelho ¢é recebido com surpresa e certa fascinagao pelos membros amistosos da comunidade
indigena. Na manha seguinte, ja a postos de continuar sua viagem, auxiliado por Karamakate, o
ultimo indigena sobrevivente de uma etnia massacrada e dispersa, o alemao da-se conta de que
sua bussola sumiu. Assistimos na cena seguinte o que talvez seja uma pequena ironia sobre toda
a colonizacdo européia nas Américas: quando seus interesses eram contrariados, o “tempo
fechava”. O europeu se desespera e desaparece sua cordialidade, sendo substituida por uma aqui
justificada raiva. A comunidade une-se em uma sélida postura coletiva e determina que a bussola,

roubada por uma crianga, fica. Seria o ultimo dos itens dos espolios de troca.

Mesmo possivelmente desgostoso com o fim do teatro de cordialidade entre os representantes
dos povos retratados, o espectador, que vincula o desespero do europeu ao facto de que perder
sua bussola é sinonimo de sua sentenca de morte na imensidao da grande floresta, logo entende
que a presenca do real protagonista do filme, Karamakate, o ultimo de sua tribo, um habil
navegante da natureza, ao lado do alemao, é a garantia de uma passagem habilidosa entre rios e
vinas, arvores e animais. Seu guia em tal ambiente é, entdo, muito mais eficiente inclusive do que

o uso da bussola em si.

Em sua partida, enquanto rema uma canoa em um rio, a palavra do alemao vem algo nos termos
de: “A presenca da bussola vai fazer com que eles substituam a maneira tradicional de se guiar
pela floresta”. O pequeno aparelho significaria uma inclusio tecnoldgica que acarretaria no fim

de uma cultura, levando consigo dimensGes de gestos, observagoes, eclipsando sentidos
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agucados. As consequéncias sio decorrentes de um sintetizar, que acarretam em uma nova forma
de se fazer passar pelos terrenos, de desdobramentos impossiveis de se ver no momento, mas
certamente maiores, mais drasticas e tragicas do que as dimensdes do objeto de metal poderia
sugerir. Obviamente podemos articular que o problema nio era a bussola, mas simplesmente o
fato do alemao, um ser historico-linear, estar inserido naquele ambiente. Ainda que, como agente

mitigador dos efeitos adversos do povo branco.

Perder um héabito em detrimento do surgimento de um novo aparelho acompanha a histéria da
evolucio tecnolégica da humanidade. Criar objetos através de maquinas afasta uma instancia
artesanal ou artesa de uma pratica antiga antecessora de materializagdo de um objeto obsoleto.
As vezes um objeto ¢é simplesmente substituido por outro, seja por eficiéncia ou por
corresponder melhor a logica da mais valia do capital, assim como para atender a demandas
simplesmente novas. Na sociedade pés-industrial a substitui¢ao constante dos objetos faz parte
do ethos de nossas organizacOes, vide obsolescéncias programadas, que nos impelem a uma
substitui¢ao forcada de objetos, ou caixas pretas, que externamente parecem intactas. Walter
Benjamin (2014) ¢ o tedrico primordialmente que melhor fala sobre. Vilém Flusser contudo, faz

digressao muito significativa na dialética das pessoas e dos objetos, quando aponta que

“(...) ha um complexo feed-back entre o nosso método de alterar os objetos, (nossa técnica), objetos
alterados, (nossas obras), e nés mesmos, (nossa técnica), (o artificio, o sujeito). Cada qual destes trés
fatores determina os demais, e é por eles determinado. A técnica altera o objeto, o objeto alterado altera a
técnica, a técnica alterada altera o sujeito, o sujeito alterado altera a técnica.” (Flusser 1985, 1).

Flusser (2008, 2009, 2010) também fala sobre a dialética de objetos, usos, sobre quem ¢é
verdadeiramente o acessorio de quem, na relagdo homem versus maquina, operador versus
aparelho. Em espectro cronoldgico, sua filosofia contempla um pensar que engloba tanto o
tempo histérico em que se passa o filme, até chegar a sociedade pés-industrial. O ponto a ser
destacado principalmente, todavia, é o sedentarismo potencialmente causado pela introdugao da

bussola e suas conexdes entre as imagens feitas por inteligéncia artificial.

A maneira como a humanidade foi se moldando a suas técnicas e objetos correspondentes
(ferramentas, instrumentos, maquinas) é tdo primordial quanto pode ser. “Desde que criamos
ovelhas nos comportamos como rebanhos e necessitamos de pastores.” ( Flusser 2007, 49).
Flusser ja constatava em sua época uma intensificagdo desses processos: “os jovens dangam
como robods, os politicos tomam decisdes de acordo com cenarios computadorizados, os
cientistas pensam digitalmente e os artistas desenham com maquinas de plotagem.” (Flusser

2007, 49).
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Embora em certos momentos de sua obra tenha elaborado visées otimistas do impacto da
tecnologia na sociedade, concebendo aquela como libertadoras para a criatividade humana,
Flusser também sinalizava os perigos de uma perda de controle dos aparelhos (2008, 77) e
entendia que o propésito dos aparelhos era torna-los independentes do homem, o que resultaria,
“(...) segundo a propria intengao, em situagao onde o homem ¢ eliminado. Mas eliminado por
método que nao foi previsto pelos inventores dos aparelhos, esse jogo casual com elementos,

passou a ser de tal forma rico e rapido, que ultrapassa a competéncia humana.” (Flusser 2009, 68)

Tal autonomizagao geraria uma inversio na relagdo humano-aparelho, em que os humanos
passam a funcionar em func¢do do aparelho (Flusser 2009, 68-69). Um dos riscos disso seria o de
dependendermos dessas maquinas, ocasionando uma espécie de cegueira na auséncia dessas,

como a que Flusser descreve na relagao de amalgamento do fotégrafo com a camera:

“Niao sabe mais olhat, a nio ser através do aparelho. De maneira que nio esta face ao aparelho (como o
artesdo frente ao instrumento), nem estd rodando em torno do aparelho (como o proletirio roda a
maquina). Esta dentro do aparelho, engolido por sua gula. Passa a ser prolongamento automatico do seu
gatilho. Fotografa automaticamente.” (Flusser 2009, 54)
Seria dificil explicar a pessoa humana de 200 anos atras, mesmo a urbana, em hipétese fantastica
e especulativa, que a maior parte dos trabalhos do mundo pés-industrial do seu futuro poderiam
se resumir gestualmente a atravessar oito horas de jornada sentados em uma cadeira. Os gestos
dos nossos trabalhos de escritério envolvem sentar e repetir movimentagdes minimas dos nossos
bracos. O braco movimenta as maos, que movimenta os dedos, pressionam preguicosamente ou
furiosamente um teclado. Nao nos furtando da ironia, parte do todo deste trabalho apresentado

foi feito exatamente nesta logica, sé fugimos quando necessario. Tentamos, contudo, criar a

necessidade sempre que possivel.

Circunscrito neste exemplo, ¢ plausivel afirmar que a vida contemporanea nos oferece a troca de
morrer devorados na boca de uma onga, por entupimento das artérias do coragdo ja sob o
flagelo de lesoes de esforgos repetitivos e atrofiamentos musculares que dificultam outras a¢oes
que nio as do trabalho - que chamamos humoristicamente de vida real, antes e apés das 9h as
17h. Evidentemente estamos a nos referir as jornadas de trabalho das pragas civilizacionais que
concentraram suas economias de mercado nos servicos. Ja onde as industrias de manufatura
estao hegemonicamente presentes, na periferia do capitalismo, ainda temos as duas hipoteses

disponiveis, embora a primeira tenha sido atenuada. Avangos?
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Imagens feitas inteiramente por maquinas na contemporaneidade sio conceitos mais acessiveis
desde 2015, quando o Google revelou o Google Deep Dream, tecnologia que funciona através
de deep learning, um ramo especifico das técnicas de wachine learning. Tivemos o primeiro vislumbre
de uma imagem feita hegemonicamente por uma maquina, com autonomia de organizacao
semidtica, algo que a separava de uma imagem criada ou alterada no Photoshop por exemplo,
este que apesar de todo seu sintetismo e de ser um “cuspidor” de imagens sintéticas, necessita da

pessoa humana como operadora.

"I've seen things, you people wouldn't believe, hmmm.

... attack ships on fire off the shoulder of Orion.

I've watched see Beams glitter in the datk near the Tannhauser Gate.
All those moments, will be lost in time like tears in rain..."

A fantastica frase sobre memorias de um humano sintetizado, proferidas pelo personagem Roy
Batty em Blade Runner, adaptagao cinematografica “Do Androids Dream of Electric Sheep?” do
autor Phillip K. Dick, cabe como melancélico recurso poético sobre as reflexdes filoséficas de
uma maquina quase gente em seus minutos finais. Pode-se dizer também, que nao é novidade o
vislumbre de uma versio destes sonhos, desde o Google DeepDrearm, o tal programa de “visao

computadorizada”.

Por poder ser considerado uma meta-imagem, onde nossa visao ¢ um flagrante de um processo
inacabado, pois aparentemente o que vemos nao ¢ uma imagem “concluida”; a sensacao de que
estamos a ver imagens de um “sonho” ¢ pertinente, como o nome do programa sugere.
Remeter-se a “psicodelia” onde fractais sao substituidos como conjuntos pela ascensao de rostos,

em uma pareidolia cibernética sugerida, ofereciam tons alienigenas a nossa interpretacao.

Os resultados assustadores do DeepDream, que mobilizou no imaginario popular a mais famosa
forma de representagao de uma imagem de maquina dos anos 2010, estao muito mais proximos
de exemplos contemporaneos de geradores de imagem que utilizam NLP ao interpretar seus
inputs, do que uma ja convencional pods-editor de imagens, como o programa Adobe
Photoshop. Em 2021, o universo das imagens computadorizadas ganhou novo plato. Foi o
programa Da//-E que trouxe um verdadeiro incomodo, estranhamento e fascinagao pelo seu grau
de correspondéncia no resultado, como o que era solicitado através de entradas, ou prompts, de

texto.
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Um operador de Photoshop ¢ alguém dotado de uma série de conhecimentos técnicos que
dizem respeito a decodificagdo do mapa de icones, da noc¢ao de possibilidades-resultado de cada
uma das funcionalidades ou de parte consistente das funcionalidades contida no programa, que
tenta reproduzir possibilidades de um laboratério de imagem real transpostas a virtualidade.
Lembremos, por exemplo, dos icones mais comuns do programa: mao, lupa e tesoura. Lupa,

mao e tesoura sao mecanismos disponiveis em um atelier da vida real.

Programas ou servigos ainda mais modernos que o Dall-E, como o ja citado Midjourney,
imediatamente estabelecido como detentor do padrao comercial de imagens de inteligéncia
artificial, “engolem” parte destas interagoes. De fato, a transposi¢ao do trabalho na vida real,
como a transcodificagdo das ferramentas do atelié ou estidio para o Photoshop, nem sequer
conseguiria elementos de correspondéncia: a intencdo do Midjorney nao é de emular um
laboratério fotografico ou de atelié. Novamente, nem sequer ha uma correspondéncia sugerida.
Isto porque parece influir menos a interven¢ao humana na criagao da imagem no DeepDream,
Dall-E, mas especialmente no Midjorney, ou ainda do Stable Diffusion - mesmo este sendo mais

rico na oferta de botdes, caixas de dialogo ou barras de deslize para a interagao.

Nao desqualificamos a possivel emersio de novas profissdes como “Engenheiro de Prompts de
Texto Senior”, ou “Arquiteto Comunicacional de LPN”. Acreditamos também que um input
geralmente carrega uma intencionalidade humana. Mas ¢ inegavel a supressio da técnica, da
escala do trabalho, que deixa de ser uma longa sequéncia de comandos vinculados a dangas com
o rato/mouse e combinacdes variadas de teclas pressionadas. A captura da manifestacio do
desejo deixa de estar incluida no conjunto que contém uma técnica, para ser abduzida

diretamente da manifestacdo comunicacional.

Embora grande parte dos geradores de imagem-texto trabalhem com a dialética entre
representacdo visual e a escrita, em ambas as dire¢cOes de emissao e recepgao, nao ¢ apenas sobre
linguistica e semidtica que se da a abdugao das dimensoes humanas pela maquina. O treinamento
da maquina tem como objetivo, como ventosas de um polvo, a serem aderidos muito préximo
dos orificios de onde saem as informagoes da pessoa humana. Love Robots, amantes sintéticos, sao
reais, embora felizmente ainda longes de representagoes como a de Gigolo Joe, interpretado por
Jude Law no filme A.L Artificial Intelligence de 2001, obra cinematografica iniciada por Stanley

Kubrick e finalizada por Steven Spielberg.
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Enquanto a arte e a comunicagao, volta e meia sao interpeladas por discussdes que na historia
(inear) ja nao faziam sentido, como “objetividade jornalistica” ou “serventia da arte”,
movimentadas no campo moral por jogos demagodgicos, de mobilizagao de conjunto de crengas
mais que de corpos, sem por vezes neste campo haver consenso sobre o que ¢ a linguagem, o

campo das tecnologias tem uma postura bem clara sobre o que é a “linguagem natural”.

O conceito de linguagem, assim como o de arte, aperfei¢oa-se com o tempo, sofistica-se, pois
corresponde ainda a extensio dos esfor¢os de pensamentos anteriores, assim como de
metamorfoses dos encontros de culturas e de repercussoes tecnolégicas. O conceito de
linguagem natural da tecnologia, entretanto, consegue ainda ser muito mais abrangente: sao todas

as versoes ¢ descartes da comunicacio.

A “linguagem natural” sdo todas as formas de expressao que podem ser decodificadas. Quando
sob fortes emogdes, enganamo-nos por séculos com a maxima “nao é possivel descrever isto
com palavras”, quando ja nos primeiros passos da aplicagao de NLP , a maquina oferece com
juizo de valor oculto, uma versao em texto de uma imagem representativa de um quadro pintado,
através de suas multiplas vias de difusdo e organizacao de dados. O Versatille Difusion, o
programa mais frequentemente usado para a criagdo das imagens de texto, é segundo seus
criadores, liderados por Humphrey Shi, professor associado da Georgia Tech, “o primeiro
framework de difusao multimodal multifluxo unificado, como um passo em direcio a Inteligéncia

Artificial Generativa Universal.” (Versatile Diffusion, tradugao nossa.)

Dentro da linguagem computacional, um framework ¢ uma estrutura ou conjunto de
ferramentas, bibliotecas e convengdes que sao usadas para auxiliar no desenvolvimento de um
software. Em outras palavras, ¢ uma base que ajuda os programadores a criar aplicativos mais
facilmente, fornecendo estrutura e funcionalidades comuns. Um framework que passa por uma
difusdo, passa em termos traduzidos da linguagem da tecnologia, por uma fragmentagdo, um
espalhar, uma distribuicao e reorganizacio de dados, de forma que por suas possibilidades
multimodais, consegue representativamente expelir um oufput que pode ser na linguagem de texto,
de imagem, ou em outras formas de linguagem capazes de ser compreendidas por uma pessoa

humana.
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Fig. 44. Diagrama representativo da estrutura multi modal do Versatile Diffusion. Fonte: Xinggian Xu et al.

Como dito anteriormente, nao ha limites humanos para a capacidade de decodificagio da
maquina, que encontra através de seu treinamento multiplas formas de representar output. A
difusdo encontra, paralela a introdu¢ao de um input, similaridades estatisticas a serem localizadas
em bases de dados como o LAION, uma enorme compilagao de 400 milhoes de pares de
imagens e textos. Nota-se portanto, que essencialmente a original produ¢ao da maquina é uma
espécie de resultado do mapeamento probabilistico de produ¢des humanas anteriormente

capturadas pela maquina.

A supressao na técnica da produgao das imagens vem, possivelmente, na mesma esteira da
supressao das técnicas do trabalho e das tendéncias capitalistas de posicionamento da pessoa
humana, no exercer de uma funcio localizada dentro de invélucro de camadas, tao acobertado
por especialidades, desenvolvidas por outros humanos ou maquinas, que um sentido satisfatério
para a funcio torna-se oculto. Uma antropologia norte-americana, por isto provinda das artérias
do capitalismo global, corrobora para tal visio através do pensamento de David Graeber em sua

obra Trabalhos de Merda - Uma Teoria (2022).

Graeber, que morreu de pancreatite necrética em decorréncia de complicagoes atribuidas a
infec¢ao da COVID-19, que tomou seu corpo em meses anteriores a 2 de setembro de 2020,

data de seu falecimento, esteve ativamente envolvido em 2011 nos 59 dias do performatico
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protesto Occupy Wall Street, tendo a ele sendo creditada a frase “somos os 99%”: um slogan
politico de contraposi¢ao aos rumos da politica na sociedade norte-americana, apontados como
delimitagdes das vontades do que correspondiam aos 1% dos mais bem pagos da piramide do

trabalho.

Em Trabalhos de Merda, Graeber (2022) diz que: ‘O que eu chamo de “trabalhos de merda’ sao
trabalhos que primariamente ou completamente sao tarefas inventadas que as pessoas que fazem
este trabalho a considera sem sentido, desnecessario ou até mesmo pernicioso”. Ha 33 anos, o
personagem animado Homer Simpson, d’Os Simpsons, aperta botdes em uma usina nuclear sem
fazer ideia do que realmente esta fazendo. Imagine se um dia, sua unica fun¢iao tangivel de
compreensao, apertar o botao, fosse extirpada na troca do painel analégico por uma unica voz,
capaz de entender até mesmo sua respiragao como alguma ordem agio. Provavelmente ele nao
estaria mais 14, pois seu trabalho poderia ser extinto, mas no caso de que continuasse na funcao,
terfamos de certa esperanga no personagem ao lembrar que sua compreensao é tio entorpecida,
um efeito colateral de uma vida idiotizada, que sua sina seria sua maior prote¢ao das questoes

filosoficas opressivas da situagao.

Fazer imagens na contemporaneidade pode ser apenas apertar botoes. Enquanto isso, o rombo
cognitivo que a presen¢a massiva de redes sociails nos causa, nem sequer foi totalmente
compreendido. Lidamos com traumas e efeitos adversos na mesma velocidade com que
celebramos a chegada de novos dispositivos. Das imagens que uma pessoa com seu telemével
pode fazer, costumeiramente as redes sociais sao o “nobre destino” das melhores, quando todas
as outras imagens criadas pela nossa intenc¢ao, sao acumuladas nas memorias de um smartphone,
a exemplo. Para nunca mais serem vistas. Serd que estas imagens zero dimensionais pesam,
afinal? Sera que o ato que levou a cria¢ao de cada uma destas imagens nao custou a zumbifica¢ao
da vida? E o controle de uma caixa preta em uma caixa preta em uma caixa preta (...) o suficiente
para nos satisfazermos como produtores originais? O que acontece se perdemos totalmente os
nossos vinculos de autonomia as nossas escolhas? Libertos do trabalho, ou escravos de decisdes

alheias? Sao perguntas ciclicas a serem respondidas em diversos pontos do futuro.

Procuramos explorar os geradores de imagem por NLP no contexto deste trabalho guiados por
uma espontanea curiosidade, pois acreditamos que uma esfera fenomenoldgica, que inclui tanto a
fenomenologia da maquina quanto a fenomenologia da pessoa humana operante, ha de ser

observada na apresentacio de uma nova tecnologia. E uma chance fundamental de criar
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posicionamentos conscientes em relagdo a uma caixa-preta, uma instancia de analise que deveria
ser fundamentalmente motivo da pedagogia, nao de um despertar mistico, ou condizente com o
mantra tecnofilico ou mercadolégico. Situar-se na realidade é desafio se lembrarmos que as
fronteiras das imagens e suas consequéncias na sociedade contemporanea sao difusas, assim
como a distancia que nos separam de nossos dispositivos visuais. Lembramos também que nem
mesmo Flusser conseguiu organizar de forma clara ou completa a sua escala da abstrag¢ao, como

observa Alex Heilmair (2022).

A promessa das imagens das maquinas, no entanto, sio muito mais interessantes do que as
insuficiéncias delas. E o propdsito da imagem enquanto produto. Mas para alguns, talvez a
imagem seja mais divertida pelas suas atuais préprias insuficiéncias. Ainda nao nos decidimos

onde nos assentar, mas ja rodeamos o wncanny valley.

O conceito uncanny valley, possivelmente traduzido como “vale da estranheza”, foi proposto pelo
especialista em robdtica Masahiro Mori em 1970 para referir-se a um tipo de estranheza que
sentimos quando um robo assemelha-se demasiadamente a um humano. Segundo sua teoria, a
presenca de algum grau de semelhanca com humanos nos seres artificiais tendia a torna-los
simpaticos a nossos olhos, mas, quando tornavam-se muito parecidos conosco, aproximavam-se

do “vale da estranheza”, tornando-se assustadores.

Ao que tudo indica, ndo estardo muitas geragoes distantes a geragao que viu a internet se tornar
basilar para o funcionamento da sociedade, ¢ uma futura geragao que nao conseguird em seu dia
a dia, ver o erro da maquina, de tamanha satisfacio com a entrega sintetizada de seus futuros
interlocutores. As imperfeicdes dos geradores de imagem sio, portanto, hoje uma espécie de
ultimos registros de uma besta doppelganger em ascensio, ainda imatura, tropega, insuficiente.

Um filhote de um eletronico camaledo com problemas de formagao.

E incrivel como em tdo poucos meses de uso de geradores de imagens de inteligéncia artificial,
uma alfabetizacio no olhar se concretiza. A imagem do Papa Francisco de jaqueta, Donald
Trump a ser preso, ou ainda Brad Pitt caracterizado como Sartre em boatos de novo filme, sao
licoes que ajudam a identificar melhor uma paleta ou estilo célebre de imagem produzida pelo
Midjourney, o mais popular dos geradores de imagem. Revisitar estes erros pode ser mitigado
por autenticacOes, por melhor curadoria no presente e futuro, por melhores revisdes dos meios
de comunicagio, pelo fortalecimento da proeminéncia ou personalidade por tras da emissiao da

mensagem e por outras taticas e mecanismos que serao igualmente desenvolvidos. Algumas
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destas impressoes e confusdes nas leituras sobre tais imagens de facto surtem efeitos e devem ser
aplicadas, contudo se o destino do dispositivo ¢ confundir-se, mesclar-se com a realidade, nao
podem ser estar localizadas como primeiro nivel estratégico. A mitigagdo jamais sera uma boa

tatica a longo prazo.

O codigo, a organizacio e esquematizagao de dados, é proposto poeticamente como a
matéria-prima da caixa preta, como materialidade da escuridio, a0 mesmo passo que ¢é frequéncia
de energia. Dominar o cédigo, do ponto de vista comunicacional, ¢ uma necessidade. Ja
atravessar as dimensoes dos cédigos, como potencial artistico, transitar entre os degraus da escala
da abstracao flusseriana e enxergar na sua insuficiéncia de espetacular pertinéncia, oportunidade
para preenchimento e expansao, infiltrando varias dimensdes do que se faz a experiéncia da

pessoa humana, mostra-se um roteiro muito interessante para a produ¢ao de imagens.

Ao fazer imagens, dentre os poderes exercidos pelo dominio metaférico do cédigo, ou seja,
manipula¢ao de caixas-pretas, a da expansdao da realidade sem técnica, vieram teletransportes,
abjuragoes, convocagoes, deformagdes, demolicbes, profanagoes, invases. Viagens
microscopicas e macroscopicas e cosmoldgicas. Filosoficamente, artisticamente e
comunicacionalmente, almejamos para todas as imagens e palavras dos textos deste trabalho,
certo transito entre figuras de linguagem, pois em solugao proxima ao paradoxo da Teoria Naive,
“figuras de linguagem” sdo pontos de partida amplos para um labirinto multi-modal que por nao

ser ortodoxo, ¢ mais multidimensional e sortido nas compreensdes dos leitores humanos.

Dentre as figuras de linguagem, apreciamos especialmente transitar entre catiforas e anaforas,
assim como elipsar distingdes entre os momentos em que a experiéncia da voz do texto emerge
como coletiva (nds), para que em outras digressoes sejam vinculadas 2 memoria individua (eu),
sobretudo na memoéria descritiva de um processo ou na descricao de suas legendas. Prezamos
por investir em uma detalhada, pedagogica, imersiva, dedicada e vagarosa situagao do arcabougo
universal onde estdo situadas estas imagens, no que diz respeito desde a dimensao caseira no uso
destas tecnologias, as amplas repercussdes sociais que imagens “mais profissionais”, ou mais

vendaveis, que estas contidas no trabalho, sio apresentadas.
A falta de profissionalismo diz respeito a escolha de utilizagao do que seria sucata na pilha dos robos

de TA que fazem imagens: APIs (Aplication Programming Interfaces) que funcionam como

gadgets, mediadores entre as possibilidades de estruturas complexas de codigos, a servigo das
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demandas de programas e das demandas humanas. Os expostos aqui propde impressionar pelas
potencialidades mais que pela qualidade dos resultados. Os difusores de linguagem, mais
abrangentemente as tecnologias de linguagem de processamento natural, sio protétipos de
aplicagoes do projeto de arquitetura da imagem do futuro. Ensaios do espetaculo, na melhor das
hipéteses. Imediatas pegas de museu, por serem os aqui apresentados apenas testes de
tecnologias futuras.. Descartes do processo, visto por outra perspectiva. O mais interessante
destes APIs foi sem duvidas o Versatille Diffusion, com um output de baixissima resolu¢ao, mas
de estrutura de inputs e outputs multimodais. Um liquidificador com a tampa aberta, onde

puderam ser jogados palavras e imagens como ingredientes.

Da parte do autor, vieram as primeiras brincadeiras. Com remanescente mal estar da pandemia,
somado a um inverno rigoroso da cidade do Porto, em um tal dia, “troquei” pela primeira vez, o
andar e a consequente a exploragio imagética através das caminhadas da fotografia de rua,
potencializadas pela movimenta¢ao do meu corpo em meio ao aleatério, por uma representagao

sintética de ruas que nido eram as do Porto, que ndo eram nem mesmo ruas.
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Fig. 45. Imagem criada no Versatile Diffusion através de input de texto “Homem de guarda chuva em um dia de

inverno nas proximidades da Torre dos Clérigos”. Texto -» Imagem.
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Sob o rigoroso inverno chuvoso de 2022 na cidade do Porto, na impossibilidade de andar pelas
ruas, criei ruas. A figura de uma pessoa humana com um guarda-chuva, tio comum em épocas
sazonais no microclima do Douro, era agora representada e identificada como representagao da
realidade, mesmo nao havendo realidade alguma, pois tudo era sintético. A possibilidade veio
encoberta de uma tosca estética, algo proximo de um &itsch, algo descendente de um glizeh. Entre
anomalias visuais, contudo, havia uma transposi¢do e uma correspondéncia minima entre os

meus desejos e 0 que eu considerava conseguir vet.

A sanha de criar universos paralelos, ou projecoes de universos através de projegoes algoritmicas,
nao parou com as ruas. Facilitado por uma tecnologia que considerava no momento
extremamente bizarra, o programa Nvidia Canvas, também recriei praias ficticias do Algarve ou

da Costa Vicentina, como uma solitaria brincadeira de verio em meio a0 inverno.

Fig. 46 e 47. Imagens criadas a partir de observagio livre de imagens aleatérias da internet regido do Algarve, através
do Nvidia Canvas

O programa oferece a elaborac¢io de uma imagem através da escolha de texturas, representadas
iconograficamente no user interface (UI), tio bem como esta em qualquer pds-editor de
imagens, como Photoshop, ainda que com menos possibilidades. Contudo, ao invés dos icones
classicos que nos convidam a recortar, copiar, colar, os simbolos dos icones traziam
materialidades representativas de elementos da paisagem: pedra, ar, agua, cascalho, madeira,

arbustos, floresta, nuvens, etc.
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Fig. 48. Captura de tela da interface do Nvidia Canva, exibindo os icones.

O processo do Nvidia Canva, carrega ainda uma representacao imagética que emula ou simula,
um fotorrealismo, de forma que as imagens, com algum esmero de acabamento e uma basica e
incipiente inflexao a um alfabetismo do préprio programa, resultava em imagens que pareciam
reais, presentes como resultado de um nivel de manipulacio exponencialmente mais simples do

que o Photoshop.

Nestes usos iniciais, que considero um ponto de consolidagao de um novo interesse na imagem
dentro do percurso do mestrado, destaca-se nio a qualidade dos outputs, mas a trilha que nos

levou a eles.

Ainda na elaboragdao das imagens através dos percursos supracitados, ja havia uma nogao bem
estabelecida de que os resultados, por mais interessantes que fossem, especialmente porque eram
toscos, mal feitos, insuficientes em suas propostas, seriam na medida do possivel - ¢ em um
possivel acelerado por trabalhos arduos e montantes voluptuosos de recursos dos
desenvolvedores - substituido por algo que trouxesse uma correspondéncia maior aos pedidos

dos usuarios através dos prompts de texto.
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Acreditamos que a estética “tosca” nao seja algo a ser ignorado nesta super restrita janela onde
os erros das maquinas, ou o vislumbre do uncanny valley, ainda sao possiveis. Pelo contrario:
deve ser celebrado, alvo de curiosidade, ainda que o output final seja um meme. Ja refletimos neste
documento sobre os problemas fatais que a indistingao entre representacao do real e a pura farsa
sintética podem causar, o que nos leva a crer que tdo importante quanto tentar vislumbrar para
onde vai o desenvolvimento acelerado de imagens de inteligéncia artificial, é aproveitar este ultra
especifico recorte temporal onde ¢ distinguivel o resultado humano do resultado de maquina. O
erro de correspondéncia entre o que pede o humano através de um input e o que entrega a
maquina em seu output, sera constantemente suprimido, idealmente extirpado, e facilmente
substituido por algo “melhor”, mais “eficiente” e que carregue uma aura de mais “produtivo” ou

“vendavel”.

Por se tratar do descarte da esteira produtiva tecnoldgica, tais imagens “ruins” sio o mais
perfeito registro do estado da arte destes movimentos tecnoldgicos. A imagem tende a melhorar,
de forma a se fundir semioticamente com a realidade. A imagem tosca, porém, tende a ser
esquecida, risfvel ou ridicularizada - e aqui pode se posicionar, através de apropriagdes, o artista,

que deve carregar a dimensao do erro como humana.

Fig. 49. Imagens geradas no Versatile Diffusion.

Acredita-se que a perfeicao das imagens gerada por inteligéncia artificial possa se misturar de
forma quase imperceptivel, pelo menos por enquanto apenas no campo das virtualidades, as
produgoes humanas representadas sinteticamente. O erro algoritmico situa-se aqui, como uma
paradoxal ponte ao erro humano, uma das caracteristicas mais dificeis de serem replicadas por
uma maquina. O erro algoritmico sera apagado, substituido. O erro humano sera sanado,
elucidado. Os dois erros quando se encontram, podem abrir perspectivas de criagio mais amplas

do que a manipulagao de algo que ja vem pronto. A maquina defeituosa e 0 humano mamembe,
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Player 1 e Player 2, formaram uma boa equipe de jogadores, instancias brincantes que tormam o
insuficiente como lidico. A evolugio das imagens de IA tornardo o erro raro, precioso, pois ha

mais humanidade nas formas de errar do que nas formas de acerto.

Fig. 50. Imagem gerada no Versatile Diffusion

Feita a conexdo entre a estética tosca da imagens de uma gerador de texto em imagem ja
descartado e esquecido tiao rapidamente, por isso mesmo gadget interessante em ser explorado,
partimos entdo para a discussao central: o que sdo realmente as imagens que consumimos? Hsta
discussao tem de ser balizada, na exponencial confusao sobre realidade e fic¢ao que eclodiram na
internet, especialmente também no Instagram, ao vermos o embaralhar de percepgdes por parte
dos usuarios (“é real ou nao?”) ja presente na época do virtual street photography, mas de

avassalador impacto com a chegada do Midjourney e do Stable Diffusion.

As reticentes duvidas acerca da falta de profundidade com que as imagens eram compartilhadas
na internet, encontraram de minha parte um agravamento no “por que” fazer imagens na
introdu¢do de uma era onde nem sequer conseguimos distinguir o que é real ou nao nas redes
sociais. Percebi um novo peso na pergunta “o que ¢ esta imagem?”. Refletindo sobre dados,
codigos e pixels, passei a pensar a pos-edicao da imagem como essencialmente uma degradagao

da mesma, ainda que aos olhos humanos mais detalhes se revelem com a manipulagao.
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Redescobri em arquivos antigos uma imagem que possuia grande parte de seu conteudo na
penumbra, com informacdes inacessiveis ocultadas pela sua escuridao. Facilitado por tecnologia
algoritmica, consegui resgatar informagdes que nunca havia notado, através de atualizadas e
melhoradas formas de se aumentar a exposi¢ao na imagem, o que me abriu uma dimensao de
compreensao de uma foto minha, muito mais interessante do que prevista originalmente. A

imagem foi feita em minha cidade natal, Teresina, Piaui, Brasil, ha 13 anos atras, em 2010.
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Fig. 51. Fotografia do autor.
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O que acontece ¢ que eu nao “melhorei” essa imagem. Em termos praticos, eu a degradei mais.
Quando aplicamos um filtro ou modificamos a exposi¢cio de uma imagem, na verdade, em sua
superficie, ou sua frequéncia de exposicao, o que fazemos ¢ trocar a frequéncia de absolutamente
todos os pixels correspondentes a area editada. Ou seja, a0 tentarmos nos aproximar mais da
informagao da imagem, o que fazemos na verdade, é nos aproximarmos da sua destrui¢ao, de sua

COtrupgao.

Fig. 52 e 53. Fotografias do autor. “Blind Dog” ou “Cachorro Cego”, Fortaleza, Brasil, 2016.

Isto me levou a lembrar em antigas experiéncias com clareamento digital de areas escurecidas,
como uma série realizada em 2017 em Fortaleza, Ceard, Brasil, de uma vista da Catedral
Metropolitana de Fortaleza, a igreja matriz da cidade, de inspiracao goética. Nota-se pelo nivel de
qualidade das areas da imagem nao correspondentes a catedral, uma dificuldade de distin¢ao de
texturas e detalhes do interior do comodo abandonado de um prédio do centro de Fortaleza. O
emprego da mesma técnica simples através de um programa como Adobe Lightroom, quando
aplicado a imagem “Aqui é o Seu Antonio? E” ha mais de 10 anos atris, nio me permitia resgatar
detalhes como os rétulos dos produtos oferecidos na pequena venda do “senhor Anténio”, ou

visualizar na nuance as fei¢des do rosto do nao tao simpatico porém folclérico senhor.

87



ig. 54 ¢ 55. Fotografias do autor.
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Claro que ha aqui uma dimensao terminologica, mas essa terminologia também pode nos ser
uteis na saida de armadilhas de mercado. No que diz respeito as imagens sintéticas de tecnologia
artificial, e das inteligéncias artificiais de uma forma geral, o que mais chama atengdo ¢ a venda

apocaliptica do emprego de tais tecnologias como o propenso fim dos empregos humanos.

Ha uma dimensiao de verdade inegavel e uma ameaga as sociedades com o desenvolvimento das
tecnologias, ¢ verdade. Discutiremos um pouco sobre isso. Contudo, ha de se desconfiar quando
os maiores alarmistas sdo paralelamente os envolvidos com o desenvolvimento de tais
tecnologias. Propagandear a doenga e depois vender a cura, é tactica mais antiga que o mundo,

presente ja nos pseudo-cientificos pilantras vendedores de elixir de cura da Europa medieval.

Podemos articular que as modifica¢Oes e resgates, as criagdes e remixes, sao sobretudo tradugoes.
Ao refletir sobre, como as tradugdes necessitam de seus interlocutores, tentei por fim retornar a
pratica-brincadeira de representar as ruas do Porto, mas dessa vez invertendo os papéis na
proposta multimodalidade. Ao invés de simplesmente descrever o que queria ver, quis testar
correspondéncia do Versatille Diffusion a uma imagem previamente estabelecida que foi criada

nos percursos de uma imagem técnica tradicional, uma fotografia.

Na esquina da rua da Batalha, nas proximidades da Esta¢io Sio Bento, registrei o espetaculo de
uma das mais proeminentes e talentosas artistas anénimas de rua da cidade do Porto, a baixista
com mascara de panda. Feito o registro, introduzi o prompt “Pessoa a usar mascara de Panda e a
vestir uma saia rosa, a tocar baixo nas proximidades da Esta¢ao Sio Bento em Porto, Portugal”.
Ao excluir a imagem original, a fotografia, deste componente de tradu¢io, quis dar uma esfera
analogica a tal multimodalidade como exercicio experimental de reclame de uma posi¢do humana

mais emancipada na escala de tradugdes possiveis.

Noto hoje, ao fim do periodo de elaboracio desta dissertagio, no que diz respeito as
fenomenologias do meu corpo, a surpreendente capacidade de absor¢ao de literacias visuais. Um
olhar que mais facilmente confundiria a Gnica “imagem real” com as “fraudulentas” novissimas
imagens, ja possui mais elementos para me proporcionar uma distingdo entre a origem das
imagens. Ainda, ¢ tudo uma questio de distanciamento, as correspondéncias e os erros de
traducdo dependem do quio atentos estamos aos detalhes. O que me sugere uma reflexao que
permanecera aberta, uma vez que esta nova imagem sintética invisibiliza : a que somos atentos

no nosso dia a dia?
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Fig. 56. “Female Panda Bass Player”. Montagem do autor a partir de fotografia e imagens geradas por Versatile
Diffusion
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Analisado isto, o que se destaca sao mesmo os erros de traducdo. Consideraremos aqui, o
programa ChatGPT sobretudo como um produtor de cédigos, mais que textos, portanto,
imagens em um mundo codificado flusseriano. Tais tecnologias sio vendidas como libertadoras,
mas o que conseguimos ja visualizar, é que na verdade elas serdo pontes substituidas na nossa
comunica¢ao diaria. Como o jornalista Bruno Torturra analisou em seu Boletim do Fim do

Mundo, é um sequestro cognitivo.

Como em apenas 10 anos, o exemplo pos-histérico ficcional de “Her” (Jonze 2013), onde o
protagonista trabalhava uma empresa especializada em criar cartas ditadas oralmente, mas
escritas artificialmente com a grafia de seus clientes, foi ampliado para uma realidade onde nao sé6
as cartas, como todo o album fotografico de familia dos potenciais hipotéticos clientes podem

ser simuladas?

Como podemos ja ter exemplos absurdos como uma conversa de um aplicativo de paqueras ser
levado inteiramente através de interpelagdes criadas por inteligéncia artificial por uma das partes?
Como podemos nos comunicar por redes sociais se agora ela ja estd permeada por bofs, que
crescem em numero e em qualidade de suas farsas? Como é que a pornografia esta situada nisso?
E o crime, que possui adaptacdo quase instantanea ao que estd em voga em termos de tecnologia,

este andonimo corpo ultra criativo que tenta nos enganar em fraudes e scams?
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Fig. 57. Fotografia do autor. Valencia, Espanha, 2023.
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Quais sido as vantagens e riscos que podemos observar em 2022-2023 acerca da substitui¢ao da
comunicagao textual por agentes roboéticos? Que histéria os robds entdo, ja que somos apenas
envernizadores de suas mensagens, contara sobre nés? O que sabemos, é que a propria
linguagem robdtica, tem como base as informagdes produzidas arduamente pela humanidade
como seu data training. Serd que a saida ¢ a substituicio das maquinas, um “chega pra 14” no
robo, e o restabelecimento da humanidade nos postos de trabalhos ocupados por forcas

abstratas?

Que historia é que sera contada? E a nossa historia ou é a histéria dos robos? Tal sequestro
cognitivo, merece entao, um retrospecto sobre como as historias sao feitas. A historia é contada

pelos vencedores? A histéria ainda importa, afinal?

A pos-histéria ndo vem como um passe de magica. Nao vem como um click e nem extermina as
disputas de enredo por parte dos adversarios, nem mesmo quando ja ndo existem adversarios
acerca da situacdo. Trazemos como exemplo, a histéria ou o vulto histérico de Mandu Ladino,
que mesmo representando tudo o que era de ojeriza da coroa portuguesa na época colonial
brasileira dos 1700, conseguiu esgueirar-se entre os vaos da historia e resistir como personagem.
O fez, ainda, unificando comunica¢des entre comunidades indigenas - uma alegoria, talvez, aos
tradutores universais sintetizados que possuimos nos nossos computadores pessoais e também
ao “eldorado” dos processadores de linguagem natural - uma maquina capaz de se comunicar em

qualquer forma de comunicagao ja proposta pelo homem.

Destacamos aqui que o desenvolvimento de inteligéncias artificiais langam possibilidades nao
apenas na criacao das imagens futuras - semioticamente falando -, mas também na interpretagao
do passado. Destacamos o documento das Cartas de Mercés do homem que pos fim a ameaga de
Mandu a coroa portuguesa no Nordeste, onde seu nome nao ¢é citado, contudo os feitos que
levaram ao seu exterminio sao ilustrados como as grandes realizagées de um burocrata portugués

em busca de gragas financeiras e titulares, do entdo rei de Portugal.

Havia motivos para que Mandu Ladino fosse ignorado ou diminuido, com a exemplificagdo
maxima da supressao de seu nome, deste documento oficial. Assim como houve motivo para que
seu nome constasse em outros documentos (memorias do governante do estado do Maranhao,
que, passado anos, resgata o nome de Mandu como uma forma de reforgar a dimensao de seus

grandes esforgos). Serd que realmente uma maquina possuird as peculiaridades humanas para
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uma interpretacio assim? Devemos dizer que nem sabemos ao certo, as dimensdes e as
perguntas que devemos analisar isto. Devemos destacar uma descoberta, acidental, porém, de
que a vitima nobre de Mandu Ladino (Antonio da Cunha de Souto Mayor) contou na verdade
com a participagado de um parente seu “Diogo da Cunha Souto Mayor”, que foi preso por
Bernardo Aguiar, ofereceu alguma sorte de colaboracio ao levante dos indios, mesmo sendo
inimigo do mesmo. Tal trama pode ser oferecida a um historiador, contudo, emerge
acidentalmente em nossa discussdo, como uma prova de que nunca estivemos imunes a erros de

traducao e de transmissao de mensagens, especialmente a historica.

Se imagens nido sao mais capazes de chocar, trazemos mais uma consequéncia observavel. Um
fortalecimento de uma imagem forte na sociedade contemporanea quando na arte, capaz de
trazer um processo fenomenoldgico na sua construc¢ao, veiculagao, instancia representativa, que
versa com inumeras camadas localizadas em degraus distintos da escala da abstragdo da realidade
de Vilém Flusser. Confia-se a arte, e a fic¢do, papel tao importante quanto o da ciéncia, por sua
natureza transversal em outras areas do conhecimento e produgao humana. Por trazer também

uma flexibiliza¢do do rigor das outras areas.
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3. Outro tipo de poeira de estrelas

Tantas produgdes de imagens com caixas pretas, trouxe no autor que vos fala um efeito colateral:
a imersao na escuridao sintética me pediu, o desenvolvimento de um dispositivo visual simples,
transparente, antagonico ao mistério sintético mas ainda sim capaz de gerar fascinio misterioso
analogico. A materialidade escolhida para tal proposta foi o vidro, por sua clareza e translucidez
ser metaforicamente o oposto do intrinseco esquema complexo das internalidades de nossos
dispositivos visuais digitais. Um elemento hegemonico, a silica, em contraposicio a uma
infinitude de componentes de um telemével, por exemplo, que nio acidentalmente também
contém variacoes do silicio. Ambos estio conectados no universo do simbolo Si e de nimero

atOmico 14.

Como partimos de uma crenca a ser situada em todas as interse¢des deste trabalho, que além do
filésofo Vilém Flusser oferecer vias iluminadas de entendimento da imagem na sociedade
contemporanea, também ofereceu algumas das urgéncias filoséficas mais interessantes em seus
exercicios de futurismo. “Quem prevé ndo vé o que se aproxima, mas vé a dire¢ao rumo a qual o

presente se afasta”, disse Flusser (2008, 141).

Seu convite a uma Filosofia da Fotografia, amadureceria para uma Filosofia da Imagem. Uma
convocagao a constante necessidade de reflexdo do que sao as imagens com as quais nos

relacionamos.

Logo no inicio de “O Universo das imagens técnicas: elogio da superficialidade”, Flusser (2008)
adverte o leitor de sua atitude especulativa em relagdo ao futuro das imagens, e esbo¢a seu

entendimento das novas imagens técnicas, que mais adiante aprofundaria:

“O que se pretende buscar por meio das idéias aqui colocadas sdo tendéncias que se manifestam, aos
poucos, nas imagens técnicas atuais (como fotografia e televisdo). Junto com estas idéias, alcancamos a
regido das futuras imagens eletronicas que sintetizam a sociedade. Do ponto de vista contemporaneo, sera
uma sociedade estranha com vida radicalmente diferente da nossa. As categorias atuais de sociedade,
politica e arte serdo meras defasagens e o préprio instinto vital, a disposi¢ao existencial, ird adquirir um tom
novo e exotico para nés. Neste caso, ndo se trata de um lugar distante em algum futuro inimaginavel: ja
estamos prontos para mergulhar nele.” (Flusser 2008, 13)
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Quando a imagem técnica evolui, dilui-se, matematiza-se ou simplesmente divide espago com a
ascendéncia de uma imagem sintética, atingimos uma dramatica ampliacio do universo de

discussao semiotico do que foi, é e pode ser a imagem.

No ensaio “Preparar”, Flusser discorre sobre as imagens sintéticas, caracterizando-as como
" L o . o . . .

superficies (‘terminais’) sobre as quais aparecem situagdes informativas criadas por didlogo entre
memorias  artificiais  (computadores, por exemplo) em memorias humanas munidas de
instrumentos inteligentes (plotters, por exemplo)” (FLUSSER 2008, 111). Para o autor, as
imagens sintéticas podem ser entendidas como “fotografias levadas a termo”, entendendo que
“Todas as imagens técnicas - fotos, filmes, TV, video - sio imagens sintéticas primitivas”
(FLUSSER 2008, 112). Em uma de suas previsoes, chega afirmar que em uma realidade nio tio

distante, imagem sintetizada e imagem técnica se tornariam sinénimos (FLUSSER 2008, 112).

O que nos atrai em Flusser, parece ser no autor, uma curiosidade que suscita a¢oes em que é
permitido pensar e criar a imagem com semidtica desprivilegiada em detrimento de uma

fenomenologia no fazer da imagem.

Nao esquecer-se da imagem em sua dimensio do design é a partir de Flusser, um fluxo que
ressalta a alternativa de pensar a imagem em caminhos da materialidade. Mas na
contemporaneidade e¢ no universo das imagens sintéticas, onde caberia a discussio sobre
materialidade em uma aparente descida sem freios a um vale de imagens que ocupam nenhum
espaco, pois sio essencialmente data/informacaor Parece sufocante uma espécie de era da
imagem bidimensional total, onde toda superficie pode ser semioticamente preenchida,
culminando em uma leitura automatica do cédigo, da exatidao, da possibilidade, da caricatura da

criatividade.

O subtitulo “Flogio da superficialidade” de “O universo das imagens técnicas” remete a uma
perda das dimensoes das imagens, cada vez se tornando mais superficiais: “diante da perda total
do espaco s6 se pode fazer um "elogio da superficialidade". (Baitello Junior 2008, 11). O
processo de perda de dimensdes é descrito por Flusser através de um modelo histérico que
denominou “os quatro passos rumo a abstra¢ao”. Norval Baitello Junior no prefacio da 1o

edi¢do da obra comenta a perda de dimensoes da imagem técnica :

A imagem técnica ou tecno-imagem ¢é a imagem pos-escrita, nao mais feita de planos ou superficies, mas de
pontos, granulos, pixels. E aparentemente regressiva ao retornar a uma suposta bidimensionalidade, mas a
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rigor ela ndo ¢ feita de duas dimensdes como os suportes que a transmitem, as telas de televisores, de
painéis, de monitores. Uma vez que ¢ feita de pontos, ¢ nulodimensional, ¢ da ordem do grau zero do
espaco. B aqui que Flusser comeca a delinear suas reflexdes sobre a era das tecno-imagens, na qual tudo
tende ao grau zero do espaco. Assim se constituem aparéncias de coisas a partit da 'coagulatio’
momentanea e fugaz de nio-coisas, de pontos de dimensio zero, entidades sem corporeidade. Também os
conceitos de individuo e de sociedade se transformam radicalmente. (Baitello Junior 2008, 10)

Enquanto coros tecnéfilos vibram pela profetizada chegada de uma “inteligéncia artificial geral”
que repousa-se uma espécie de convic¢ao de que “agora” nds podemos ter a “certeza de que a
maquina nos entende”, esquecemos talvez que nés mesmos nao nos entendemos. Temos como
pulsdao de vida inclusive, em todas as frentes de desenvolvimento do pensar, talvez um consenso
de que as novas perguntas possuam inclusive alguma dose de privilégio em detrimento as

respostas.

Pela constatagao de que vamos rapidamente para um futuro de excesso de respostas ou pela
presuncao da resposta certa, acreditamos em uma profunda transformagdo no processo de
criagao de novas perguntas. Na literacia da imagem possuimos um dramatico paradigma quando
nem sequer conseguimos escolher confortavelmente que metafora sobre luz ¢é apropriada para o
futuro da humanidade. Iluminando as trevas em difusao a homo ludens, ou apenas alienando

globos oculares em uma transe capitalista dos dispositivos visuais?

Ao experimentar as possibilidades de criagio de imagens com linguagem de processamento
natural, fotografia digital e edi¢ao de imagem (muitas vezes misturando as trés), penso meu lugar
de produtor de imagens sintéticas como o que Flusser denominou “jogador”, préximo do que

ele entende por artista:

O "artista" deixa de ser visto enquanto criador e passa a ser visto enquanto jogador que brinca com
pedacos disponiveis de informacao. Esta é precisamente a defini¢do do termo "didlogo": troca de pedacos
disponiveis de informacio. No entanto: o "artista" brinca com o propédsito de produzir informacio nova.
Ele delibera. Ele participa dos didlogos a fim de, deliberadamente, produzir algo imprevisto. Dessa
maneira, o "artista" ndo ¢ uma espécie de Deus em miniatura que imita o Grande Deus 14 de fora (ou o
quer que se ponha no lugar desse Grande Deus), mas sim jogador que se engaja em opot, ao jogo cego de
informacgio e desinformagio la de fora, urn jogo oposto: urn jogo que delibere informagio nova. O
método a que recorre nesse jogo nio é o de uma "inspiracio” qualquer (divina ou anti-divina), mas sim o
do didlogo com os outros e consigo mesmo: um didlogo que lhe permita elaborar informacio nova junto
com informacGes recebidas ou com informacdes ja armazenadas. Devemos imaginar esse jogo produtivo
de informacoes dentro de uma rede dialégica, tornada atualmente tecnicamente viavel gracas a telematica e
a seus gadgets. (Flusser 2008, 93)

Penso que enquanto for possivel testar ou desvirtuar os limites da tradu¢do que a maquina tem
de nods, a indugdo ao erro é um exercicio de liberdade. Desafiar a possibilidade de tradugao da

maquina da linguagem humana ¢ um exercicio valido, ainda que o horizonte o nomeie como

97



exercicio vencido, de emancipacdo e distanciamento fenomenoldgico da maquina e da pessoa.
Podemos dizer que nada escapara a uma futura tradugdo da maquina, da mesma maneira que
podemos dizer que a ultima fronteira de humanidade repousa na fragilidade ou leviandade de
tentar manter-se indecifravel para o que supostamente ou certamente ¢ mais inteligente do que

nos.

Em “Artificio, artefato, artimanha”, Flusser discorre, em mais um de seus exercicios de

futurismo, sobre as inteligéncias humana e artificiais:

“Por certo: ainda ¢ possivel distinguirmos vagamente entre robo e agente humano e, mais vagamente ainda,
entre obra de rob6 e obra humana. Por certo: ainda é possivel distinguirmos vagamente entre inteligéncia
artificial ¢ humana e, mais vagamente ainda, entre decises tomadas por inteligéncias artificiais ¢ humanas.
Mas podemos vislumbrar situagdo na qual afirmar dos robds e das inteligéncias artificiais que sio objetos, e
dos homens que sdo sujeitos, passara a ser tolice.” (Flusser 1985, s.p.).

Durante décadas projetamos na tecnologia a ansiedade de encontrar uma chave-mestra que
abriria todas as portas, que ainda estivesse a conjugar um poder mistico que o folclore ampliou
sobre as possibilidades reais da Pedra de Rosetta - acesso e tradugdes universais. Temos indicios
suficientes para acreditar que as esferas de mistérios precisam ser na medida do possivel
preservadas, ou exercitadas. Ndo podemos ser completamente entendidos pela maquina e
precisamos repousar sobre os erros de entendimento, a crenga de que eles sio metafora para
dizer que nunca seremos a mesma coisa - pois como diz Flusser, é bobagem acreditar que ainda
teremos capacidades cognitivas de distinguir emissor e mensagem humana, de emissor e

mensagem sintética.

Este “jogo” propode, na substancia da agao, descobrirmos um fazer fenomenoldgico. A
valorizacdo da imagem passara sem duvidas por um caricatural batalha quixotesca contra o
sentido das caixas pretas, a serem desvirtuados aqui, como tentativa de influenciar informagdes e

sensagoes na interferéncia de diversas criacbes de imagens.

Criamos este jogo com o desejo de celebrar erros de interpretagdes que se fazem intencionais. A
linguagem de processamento natural da maquina também muito facilmente pode ser observada

da perspectiva de quem teme a interpretacao sintética.

Para mim soa um pouco como se tivéssemos sido pegos no flagra na preparagao da linguagem.
No meio da obra, somos atravessados pelo olhar interpretativo de um personagem. Diferente de

nbs, mas que comunica-se como noés. De olhos atentos como um radar ou sonar, sua analise
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percorre com interpretagao instantanea de conteido e forma, as formas incompletas de uma

obra inacabada por uma pessoa humana.

A promessa ¢ que dali em diante, todas as obras com interferéncia deste observador carreguem
informagdes sobre a nossa inicial obra, meta-obra: inacabada, irregular e em continuidade, nunca
completa. A obra em jogo ¢ a propria histéria humana e suas tensdes, que quase sempre tem

como base uma abissal ma interpretagao de nossas intengoes.

As reconfiguragoes futuras de interiores de todas as obras trara lampejos, lembrangas de quando
. L . . o i ,

a perspectiva da maquina foi capaz de replicar pela primeira vez uma “opiniao” sobre nés. Um

belo dia acordamos como boatos em um suspirar sintético e codificado entre duas coisas que sao

algo, mas que nao sao nés. Ha aqui uma conexao conceitual com o plastico.

A codificagao por uma maquina, mais do que um singular evento ao fim de uma esteira histérica,
destino certo com o passar de “xis” anos, ¢ um insosso fenomeno fragmentado em inimeras
relagoes imagéticas que travamos diariamente. O presente ja é atravessado por cristais sintéticos
que propagam e refletem luzes de imagens que sdo criadas por uma fragao da técnica, ou por
uma supressao da técnica, mas sobretudo por um envolvimento humano que pouco mais de

simbdlico possui de humano-orientado.

A linguagem natural de processamento tem este objetivo em sua busca. Ventilada pelos
desenvolvedores das tecnologias como a “solu¢do” para que as maquinas nos entendam,
localizados no contexto de sociedades capitalistas, ela parece na verdade o atalho certo para a

extingdao da esmagadora maioria dos postos de trabalho.

Se tudo que pudermos ver for algo pasteurizado ciberneticamente, caso a aliteracio da
informagao seja tramada dentro de uma moldura (data training) e as formas nao-hegemonicas de
produciao de imagens forem sucessivamente hierarquizadas como otica mais que fenémeno
(quando o que se representa na organizacio dos simbolos eclipsa o suporte em que a
representacdo ocorreu), corremos o risco nés mesmos de sermos substancia informacional

limada, opaca e desgastada pelas inumeras tradugdes, as metamorfoses matematicas de
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representagao.
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Fig. 58. Alex Heilmair. Representacio da existéncia dual das imagens sintéticas. Fonte: Heilmair 2021.

A imagem sintética tem duas instancias, uma ocupa espago, a outra nao. A interpretagao dual é
uma adaptac¢do e contribuicdo de Alex Heilmair para a teoria flusseriana. Ele diz: “a imagem
sintética computacional é caracterizada por existir duas vezes: uma vez como descri¢do no

interior do computador e, outra vez, como luz em tela.” (Heilmair 2021). Nesse sentido,

“(n) sa0 elas simultaneamente zero e bidimensionais, materiais e imateriais, fruto de calculo e computacdo,
analise e sintese, extracio e projecfo. Reside precisamente neste aspecto duplo a sua originalidade e
distincAo em relac@o as outras imagens tecnicas.” (Heilmair 2021, 10)
A imagem sintética, nao é contudo, na sua esfera software, heterogénea em textura e capaz de
oferecer grande desafio ao teste do tempo, como um paredao de cascalho. Diferente de um filme
fotografico ou sensor, ela nao oferece necessariamente o suporte bidimensional e a variavel da
5
micro reacdo quimica, que influencia cromaticamente as transi¢oes da cor em uma tela de
pintura, assim como a resisténcia da pigmentagdo. A imagem sintética ¢ data, informacao
cibernética, imediatamente contida em medidas de grandeza que ja sao “aprendidas” por nés, em

plena representacao abstracional de sua nao-forma.

Compor imagens com universos de caixas-pretas sintéticas é como enxergar universos distintos
em uma semantica que parece fluida mas ¢ estatica como vidro. As imagens sao limitadas em
suas perspectivas de reorganizacao, mas as perspectivas semelhantes sio tao incompreensiveis no
reconhecimento humano, que as semelhancas entre as imagens sintéticas estarao restritas na

comodidade de uma diferenc¢a familiar, apenas um leve desconforto.
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Interpretar se uma imagem ¢ sintética, técnica ou manual, em sua representacao arcaicamente (e
por isso interessantemente) telematizada, sera como notar defasagem de um 6culos desatualizado
em 0.01 grau, independente de qual doenga ocular se faga valer esta diferenca. Uma imagem
sintética de inteligéncia artificial é, como arredondamento de um numero por ordem de
grandeza, a exclusdo de arestas fisicas e conceituais. A imagem sintética é nesta divagacdo, o tudo
e o nada dos 0,01 restantes anterior ao seu arredondamento em de 0.49 para 0.50. Nao sera
como encontrar a sua mae com cara de cavalo na mesa de jantar. Serd como a davida de uma

miopia levemente acentuada.

Ainda que a experiéncia de ver e lembrar que se viu seja inalcangavel em senso de distingao para
a cognicio humana, ao deparar-se com uma imagem sintética, sabe-se conceitualmente que a
elaboragao daquela imagem corresponde a uma circular interpretagao e rearranjo dos elementos
visuais contidos em seu treinamento de data. Assim sendo, é possivel saber conceitualmente que
na esfera matematica, qualquer que seja a imagem composta, correspondera ao limite de

reorganiza¢des de informagoes contidas no treinamento de data.

Um universo totalmente dominado pela produ¢iao de imagens sintéticas ¢ como um universo em
vidro. Caso a consciéncia humana seja a “fornalha” de ativagdo de todas essas calculadoras,
maquinas, ca¢a-niqueis, a fluidez deste universo depende da consciéncia humana e de sua
derivacdo criativa. Quanto mais aquecidos estamos, mais fluido e luminoso ¢ este vidro. Quanto
mais adormecidos, arrefecidos, mais alfabetizados/alienados pelas imagens sintéticas, mais
proximos estamos do hipnoético exercicio dado de contemplagio ao que esta e s6 a0 que esta.
Um vidro solidificado - que tem em seu interior sélido todas as particulas que o compdem - seria

como todo o data incluido em um data trainning,

Rumo a superficialidade total da imagem sintética, vou elaborando um processo de despedida da
imagem Optica em meu percurso. Proponho-me uma brincadeira com a camera digital e uma
bola de vidro maciga: Posiciono-me com a camera em um ponto inferior ao minimo de distancia
focal em uma camera fotografica Fujifilm X Pro 2 ao usar uma lente 35mm 1.4. A
impossibilidade de percorrer a peca a bola de vidro com a manipulacio da distancia focal,
traz-me uma aberracdo curiosa e imediatamente irreplicavel, pois é da escala 6bvia do
microscopico. Enxergo no desfoque da luz caramelo, refracionada na materialidade do vidro,

linhas que muito me lembram as minhas maos.
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Escolher o vidro como possibilidade materialista neste processo, é um enaltecimento ao
elemento que sempre foi a fronteira do fazer imagético fotografico, o vidro. Ele ¢ tido pelo
proponente, em retrospecto, como um elemento basico na composi¢io que pode ser
minimamente chamada de “autoral”. A presenca fisica do vidro sempre foi autoridade sobre a
manifesta¢ao, o poder do componente 6ptico._A relagio da luz com o vidro — mais do que a
relagiao entre a luz e o filme, ja que o sensor digital sempre foi predominante —, suscita no autor

um senso de familiaridade e fortalecimento de uma acepgao “tradicional” de fazer imagens.

Ainda que a fotografia em si, captada por um sensor digital, seja imediatamente uma imagem
sintética (a organizacdo de informagdo em pixels), analisa-se que a decodificagio de uma area
sensibilizada pela luz convergida por um componente 6ptico, sé pode ser codificada por ser

primeiramente, em uma etapa anterior e quase idéntica, um fenomeno.

Esta visualizagdo nos permite aceitar o vidro também como a condensa¢iao da ultima dimensao
de interferéncia antes da caixa-preta fotografica. Ainda que em um cenario onde todas as
imagens serdo devoradas por uma quimera-maquina massificante e limitada, sao nos fenémenos
de interacido entre o vidro (massa) e a luz (energia) que guardamos a ultima fronteira, a
possibilidade de interferir “realmente” na imagem no ultimo momento antes de sua codificagao.
Mexer com vidro dentro da fotografia nas peculiaridades da forma deste processo, revela-se uma

tatica precaria e inventiva de armar uma “arapuca” para a maquina.

Aparentemente sdao virtualmente infinitas as possibilidades de expor a luz as microbolhas de ar
aprisionado nesta bola de vidro, da mesma forma que o espago interior do vidro ¢ preenchido
por uma aparente infinita quantidade de bolhas de ar. Contudo, por mais que seja irresistivel

entregar-se a transgressao da palavra “infinito”, é razoavel cogitar que exista alguma constante

b
matematica que levasse em considera¢ao a natureza da silica, a temperatura do ar, as técnicas e as
temperaturas atravessadas, entre outro fatores, que nos previsse qual o numero de bolhas de ar

aprisionadas seria possivel por centimetro quadrado neste vidro.

Caso fosse o desafio ver a bola de vidro de todas as perspectivas possiveis iluminadas de um sé
ponto de luz, seria possivel afirmar que o universo de possibilidades de posicionamento e forma
de todas as suas micro-bolhas de ar ¢é finito. A simples contagem das tais bolhas de ar
aprisionadas no vidro, é matematicamente alcangavel, embora cognitivamente, em termos

praticos, uma contagem obstruida.
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Um universo sintético, a partir do vidro

A forma do vidro, que funde entre 1000 e 1200 graus Celsius a depender da qualidade da mistura
de areia de silica, sédio e calcio, ¢ infinitamente mais restrita em suas possibilidades de alteracao
uma vez que resfriada. Seu formato final é delimitado de acordo com as extensoes da forma de
suas extremidades, ainda influenciado pela manipulagdo de sua condigao transicional entre estado
liquido e solido. Extirpar a constante elastica de algo liquido que solidifica-se, extirpa também
todas as perspectivas de alteracao de seu formato. Claro que ele pode ser partido, sujo, pintado,
incluso em outros formatos. Pode-se preenché-lo, tirar moldes dele, podemos arranhar sua
superficie, entre outras alteragdes: mas estas sao, a priori, superficiais. Sio modificagdes em um

formato dado primeiramente, pois ao esfriar de uma mufla, o vidro é o que é.

Uma das mais antigas curiosidades na mente infantil, ¢ que talvez existam mundos na palma de
nossas maos. Por outro lado, uma recorrente aspiragao na mente dos antigos, ¢ a de uma solugio
para o mistério de #udo em dire¢ao ao cosmos, ou provinda da dire¢ao do cosmos. A filosofia e a
ciéncia nunca cessaram de lancar excursdes/incursdes que ligam os pequenos mundos aos
grandes esquemas universais. Entre ceticismo e estoicismo, passando por visdes misticas ou
acuradas sobre a realidade, ¢é reincidente nas manifestagoes da pessoa humana a adogao de uma

trilha que conecta a realidade das pequenas coisas com o suposto grande esquema geral.
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Fig. 59. Fotogtrafia do autor.
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Fig.60. Fotografia do autor.
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Fig. 61. Fotografia do autor.




A nossa vontade de gerar ou captar sentido em tudo, parece ser ciclica em suas semanticas.
Parecemos querer conectar os sentidos das manifestacdes, nossas ou do mundo. Parecemos
encontrar indicios conectivos deste nosso ancestral desejo ou impulso, com observagdes das
manifestagoes da natureza. A fisica quantica, por exemplo, sugere em suas teorias padroes que
conectam O cosmo com 0s microcosmos. A matematica identifica os fractais como organizagoes
que podem, através de padroes, ser repercutidas com desenhos de um lapis e um pedago de

papel da mesma forma que podem ser identificadas em cristais de gelo.

Perdemo-nos infinitas vezes na Histéria nesse jogo de analogias, no esfor¢o de encontrar sentido
mais resistente ao teste do tempo a nossa incessante identificagao de correspondéncias entre as
coisas e os fenoémenos. Algumas das cognatas facilitadas no nosso desenvolvimento como
humanidade, foram comprovadas por métodos e entraram de forma consistente no que
chamamos de ciéncias duras. Outras, faliveis, foram descartadas ao passo da historia ou
encontraram reverbera¢Oes sérias e muito mais intermitentes, apenas no Mmisticismo, N0 campo

da fé.

A arte, embora continue a ampliar mais seu proprio conceito, em expansio de terminologia
permanentemente mutavel, pode ser apontada como uma intersec¢ao. Infiltra-se neste jogo de
analogias, de tradugoes. A arte, caso fosse individuo, teria a funcido de jogadora na existéncia
humana. E ela nesta perspectiva uma responsavel por desvirtuar o programa. Alimenta e se
retroalimenta, infecta outras areas do pensar e do fazer da humanidade. Esta na religido, pode ser
um dos fins da ciéncia, influencia de alguma forma o processo de emergéncia de certas questoes
da filosofia, pode até ser elevada de observacoes da natureza. Em um mundo e uma historia
material, ainda que objetificados, os fendmenos e a materialidade da arte direcionam-se a uma
sintetizacdo, que se escolha fosse necessaria, muito mais teria de corrente energética imaterial.
Por ser mais energia que qualquer outra coisa, ¢ mais conjugada com o tempo que a matéria, e

por isso a ele melhor sobrevive.
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Fig. 62. Fotografia do autor.
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1.

Fig. 63. Fotografia do auto
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A ideia sobre o passado sobreviveu melhor ao tempo do que qualquer um de seus testemunhais
monumentos, suas multicoloridas inscri¢oes, os farelos de objetos, as marcagdes sombreadas.
Com a ideia podemos percorrer mais passado do que a matéria nos testemunha. Se ao estudar
guarks podemos retroceder surpreendentemente no que estabelecemos como cronologia, ao

pensar podemos metaforicamente hipotetizar um passado infinitamente mais distante.

Uma vez que essa imagem fotografica foi feita, ao visualiza-la é perfeitamente compreensivel que
iriam todos os anos de vida do autor e dos leitores se repousassemos aqui com a tarefa de recriar
a mesma imagem a partir da mesma técnica, ou melhor, do mesmo erro. Achar esta superficie e
ter incidida a mesma luz novamente é de uma tarefa milagrosamente microscopica que a
impossibilidade é a certeza pragmatica. Seria a interagao que fiz, fornecedora de um padrio visual
tao unico que talvez seja Gnico como uma palma, uma grande fatia de uma impressao digital de

mao inteira, é para cada pessoa no mundo?
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Fig. 65. Fotografia do autor
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Fig. 66. Fotogratia do autor.
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Fig. 67. Fotografia do autor.
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Fig. 68. Fotografia do autor.
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Fig. 69. Fotografia do autor.
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Fig. 70. Fotografia do autor.

Ao colher a derivagio de imagem no programa Versatile Diffusion, causa-me um estranho
fascinio conseguir meditar por imagens que sdao derivadas abstracionalmente de uma impressao
que ja nao corresponde a uma forma fisica. Consegui ainda correlacionar mensagens derivadas
da minha impressao, em uma ordem superior de codificagdo ressoada na “interpretagao” da

maquina.
Nao consigo decidir se isso é mais um triunfo da minha intengdao de mensagem, ou apenas erros

da maquina. Como devemos considerar a zona de interse¢ao de sentido entre a maquina e uma

pessoa humana? Qual é o quociente humano de compreensao gestaltica e ele sequer pode ser
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traduzido para uma métrica? Qual ofertar para uma maquina para que ela interprete uma

mensagem de uma forma mais préxima as nossas contingencias?

Deixar os olhos vagarem ou perder-se no espa¢o de uma imagem ¢ uma das sensa¢Oes mais
generosas a serem ofertadas a um olhar.
Cabe relembrar, uma vez que tocamos o design, de que uma ferramenta nao é apenas a execugao

do que propode sua funcao - ¢ essa reivindicagao a da gambiarra e da gambiologia, por exemplo.

Fig. 71. Fotografia do autor.
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Fig. 72 e 73. Imagens geradas no Versatile Diffusion.
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Memoria descritiva do processo de criacdo das imagens

Elementos de uso identificado:

- Uma bola de vidro de dimensdes tais, com caracteristicas especificas de terem por dentro de
suas dimensoes, como parte da mesma, microbolhas de ar no vidro, que podem ser visualmente
completamente ignoradas ou extremamente evidentes, a depender da iluminagao incidente, assim
como de aspectos de sombras e controle de elementos presente em seu reflexo.

- Luz natural do fim da tarde de maio do ano de 2023.

- Algumas pegas de roupas pretas.

- Uma camera fotografica mirrorless (sem espelho 6ptico).

- Popular programa de pés-edi¢io de imagens sintéticas, Adobe Lightroom.

- Um difusor de linguagem chamado Versatile Diffusion.

- Um monitor com 100% de correspondéncia real de cores.

Fig. 74 e 75. Processo de construcio da peca Violeta em vidro soprado. Arquivo do autor.

120



A producao destas imagens tem como principal dimensio em discussao, a materialista. O
elemento do vidro foi elencado como necessario para construir uma iluséria ponte entre o
componente oOptico, aqui representante de uma vinculo tradicional com a fotografia, com o
componente sintético, por um RAW ou JPG e criagdo de versdes com inteligéncia artificial, na
acep¢ao de que toda imagem digital ¢ uma imagem sintética também. Interessa-nos investir em
fenémenos de interferéncia na luz com o vidro para observar seus formatos subsequentes ao

rolarem degraus de sintetizagao, ou seja, suas futuras decodificagdes.

A peca “Violeta” surgiu no contexto de uma oficina em vidro soprado realizado no Centro de
Formacao Profissional para a Industria Ceramica da Marinha Grande, realizado de 29 de abril a 6
de maio de 2023, disponibilizado em convénio para alunos do Mestrado e Doutorado de

diversos cursos da Faculdade de Belas-Artes da Universidade do Potto.

O curso foi ministrado essencialmente por trés formadores. Dois deles, Noel Francisco e
Atrlindo Francisco, passaram um turno por semana cada, a oferecer principios basicos, exercicios
de familiarizagdo com a pratica do vidro soprado. O curso proporcionou uma pedagogia de
crescente insercao de conceitos técnicos e recursos estilisticos, fragmentados no periodo de cinco

dias com sessoes de 8 horas para 10 inscritos.

Durante o curso convinha incrustar nossas razdes em nossos formatos. Como a relacao entre o
vidro e a imagem ¢ muito intima, o proponente buscava alguma representagao de oficio que com
ele (vidro) trabalhasse, por parecer um dos materiais que é mais Obvio alvo de supressao de
técnicas de manipulagdes em um futuro. A manipulagao do vidro podera ser atividade atacada
em um mundo de imagens sintéticas, imagens do espago nenhum. Caso o mundo nao precise de
forma essencial da producao de imagens que passam por luzes que passam por lentes opticas,

derivagées do vidro, perdem-se elos até entao essenciais no uso da visao.
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Fig. 76. Fotogratia do autor.
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Fig. 77. Fotografia do autor
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Fig. 78 e 79. Fotografias do autor.
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Como a digressao aos estudos da imagem tera diversas manifestagdes ao longo do trabalho
sustentadas em exemplos e exercicios de criagio ou inducdo de imagens sintéticas, nido ¢
surpreendente para uma pessoa que vem da pratica fotografica, deparar-se com sintomas de

incomodo paralelos a fascinagao, diante da auséncia do componente éptico.

Os trajetos de criagao de imagens que dispensam o componente Optico N0 SA0 NOVOS para
quem criou-se a frente de um computador, contudo a supressao das técnicas sim. Pior ou
melhor, mas sobretudo impactante, é quando o resultado de uma sintese artificial tem como
objetivo mimetizar a fotografia, como teremos a oportunidade de adentrar o tema em outra

altura.

O componente Optico parece trazer em seus principios uma relagao ainda mais hibrida com o
fazer fotografico do que a quimica ancestral de captura dos raios de luz em um papel
sensibilizado. Ja existiam 6culos em 1826, quando Niépce sensibilizou artificialmente uma placa
de vidro besuntada camada de betume da Judeia com luz que atravessava sua janela. O que nao
possui uma caixa preta literal ainda pode ser considerado uma “maquina fotografica”, porém o

que nao possui uma lente 6ptica, ¢é algo diferente, como um scanner.

Longe de desejarmos intensamente um apego as organizagoes formais destes conceitos, pois
fotografia com scanner é possivel, ou essencialmente um fazer fotografico é possivel com
scanner. Contudo, ¢ salutar repousar por postulados que possuem manifestacoes visiveis, se o
nosso vagar possui filosoficamente um passe para discutir niveis subatomicos da imagem, pois ao
meditar sobre uma imagem sintética é possivel perpassar cenarios onde as abstragdes sobre
espacos (dimensionais) menores do que as capacidades de distingdo da visao de nossos olhos, e

até mesmo do que o maquinario para ampliar a capacidade de visao dos olhos, pode alcangar.

O respeito aos postulados do 6ptico no fazer de imagem siao dos mais antigos. Sao os vidros os
principais aliados em convergir a fotografia, a luz (energia) necessaria para uma sensibiliza¢do de
filme ou sensor. A 6ptica é um componente logicamente anterior a fotografia em si e faz parte
do desenvolvimento desta segunda, uma vez que a fotografia possui como base também uma
intrinseca observacio dos fenémenos da primeira. De outra forma, a fotografia nunca teria

evoluido das limitacoes de elaboracoes de cameras escuras.
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Em uma camera classica, o vidro parece ser literalmente uma dltima camada onde possa ser
inferida uma informacao antes do filme ou sensor. Se a fotografia ¢ ainda estranhamente um
. o . . » "

jogo de convergéncias de energia (luz), o vidro, ao ser “ignorado” como elemento por ser
atravessado por uma frequéncia de luz, ¢ fisicamente a ultima barreira para a luz e também o
motivo para que a mesma seja convergida. Invertida, sua conversio de luz, é o “mundo de ponta

cabegas”.

Elogiar a superficialidade é uma metafora flusseriana para um convite a uma observagao mais
lenta sobre as imagens sintéticas, que vem de espago nenhum. A imagem sintética é uma imagem
que da adeus ao espaco. Se a dimensdao do espago ¢ a primeira a ser limada, podemos suspender

ou nos despedir também de sensores, filmes e vidros.

Seremos devorados em nossas manifestagoes por uma quimera sintética, mas até esofago digital,
ou a0 sermos deformados por seu suco sintético gastrico, realizaremos aqui o exercicio de incutir
variaveis de expressao. A interferéncia ¢ analogia para uma resisténcia, uma participacao, ainda
que no campo do acidental ou do recoberto por dinamicas de atuagao humana que sio elas

mesmas uma combinacdo de variaveis, como ¢é no vidro.

A peca de vidro nesta dinamica foi criada em um forno para vidro industrial com capacidade de
5kg. Para fins de escala e comparagao, uma grande industria de vidro que destina suas fileiras a
producdo em massa, traz em média em Portugal, segundo comentarios dos formadores do curso
de vidro soprado, algo em torno de 30 toneladas. O vidro descartado que é derretido para ser
reutilizado na peca, tem como origem as sobras da linha de producio da marca Vista Alegre.
Todas as pegas a serem utilizadas em um dia de “sopro” siao adicionadas no dia anterior, para
haver tempo para sua fusio. O forno ¢ aquecido no ponto de fusao do vidro, entre 10000 e

1200o0.

Os tons de cores da pega sao influenciados pela qualidade do vidro, pela proximidade do fim de
matéria prima na capacidade do forno de vidro (quanto mais préoximo do fim, mais distante da
translucidez). Sob a necessidade de dividir as praticas-treino com os outros inscritos, no dia de
elaboragao da peca, fomos um dos dltimos na dinamica diaria que deu origem a pega, o que ajuda

a explicar os tons fortes entre marrom, violeta e rosea da pega.
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Fig. 80. Fotografia do autor.




O formato da peca niao possui uma longa pré-determinagiao de suas dimensoes. A busca inicial,
que foi o incentivo também para criagdo de outra pega que sera usada em um segundo ensaio da
dissertagao, possufa como intengao a vontade de criar pegas de vidro que pudessem ser utilizadas
como “filtros”. Possufa também algo de uma comicidade ao pedir algo “mistico”, uma pega que
me fizesse “ver além”, como uma bola de cristal de um vidente ou de um mago ancestral, ou
ainda alquimista medieval com toques carnavalescos de alquimista de Jorge Ben, cantor brasileiro
que eternizou a figura do sabio anciao em “Os Alquimistas Estao Chegando” do album A Tabua

de Esmeralda (1969).

Como toda interferéncia da imagem sintética pode ser brutalmente considerada um filtro,
. o . . . o “ o
pareceu-me interessante iniciar uma discussao de imagens sintéticas em uma ‘“despedida” de
elementos da fisicalidade que interferissem na imagem dentro do campo semantico de sutilezas e
modulagoes energéticas que o vidro impde aos raios de luz. Na mea culpa talvez, fica o
proponente, que talvez tenha entendido o nome do curso Design da Imagem de uma forma

demasiadamente literal.

Uma grande bola de vidro nao é novidade se usada como elemento dentro do universo das
possibilidades da fotografia, contudo as imperfeicbes que seriam resultado de uma ma
orientagdo, uma técnica falha, ou uma manipulagio equivocada, entregaria uma dose certa de

intencionalidade e imprevisibilidade aos resultados imagéticos recolhidos.

E importante dizer que tanto a intencionalidade quanto a imprevisibilidade, sdo conceitos que
tentam ser domados pela correspondéncia da traducdo das imagens de Inteligéncia Artificial no
atual estado da arte. Como os autores do artigo de lancamento do Verstatile Diffusion, da
Cornell University, denotam em uma metafora que mais parece de corrida ao ouro do que
cientifica, a AGI (inteligéncia artificial geral, comunicar-se de todas as formas humanas
conhecidas que passiveis de visualizacio e/ou consumo) é o “pote de mel” dos

desenvolvimentos das inteligéncias artificiais e de seus difusores.

Repousamos a cana (objeto cilindrico de metal com estreita passagem em seu interior que
atravessa toda sua extensao) do forno em um suporte de metal e tocamos uma de suas
extremidades na silica derretida (vidro derretido), que muito parece com lava (metal e pedra

vulcanico, magma), no que chamamos de “colheita”. Giramos a cana para a recolha da silica
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derretida que é aderida pela sua consisténcia e temperatura primeiramente na superficie da cana,

mas a0 passar do primeiro giro completo, na superficie do préprio vidro em fusao.

O processo ¢ repetido algumas vezes para que a cada camada, haja certa consisténcia na camada
anterior de vidro derretido. Evitar que a gravidade haja como uma for¢a deformadora é um
desafio que condiciona os artesdos a colocar a pe¢a em um movimento de giro constante, no
cixo da cana, mesmo fora do forno. A cada giro as deformacbes que se formam sao
compensadas, distribuidas de maneira simétrica visualmente atestadas e nada mais, contribuindo

estas acOes de movimento, equilibradamente na forma da pega.

Apbs cinco “colheitas” e um giro constante, a pega, ja em caminho para a solidez, é destacada da
cana através de uma forte pressio de alicate. F entio transferida em movimentos rapidos para
uma tabua de madeira em formato de pa, que serve como transporte temporario para uma
mufla. A mufla é responsavel por permitir um arrefecimento lento e gradual ao vidro, a impedir -
ou apenas a ajudar - que esta transformacao termodinamica acontega de forma que a pega se nao

se parta devida as interagoes do vidro com a temperatura.

A peca ficou na mufla durante um dia e meio, aproximadamente 32 horas. O resultado foi
inicialmente decepcionante. Todos os motivos que justificam as cores da pega aqui destacados s6
foram descobertos apds a “falha”. Curioso pensar que ainda que eu estivesse a procura de uma
“falha interessante”, cogitei pensar que ndo tinha falhado de uma forma suficientemente

interessante. Contudo, o que me incomodou mesmo foram as bolhas do vidro.
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Fig. 81. Fotografia do autor
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Fig. 82. Fotografia do auror.

A depender do grau e forga e incidéncia de uma ou varias fontes externas, ¢ impossivel ver por

“entre” a peca de forma clara e distinguivel. Em testes de comportamentos do vidro com a luz,

131



descobri ser sim possivel enxergar o que esta além da pega. Contudo, o mais interessante exibe-se

como o que foi o principal problema, as bolhas de ar no vidro.

As bolhas, circulares ou conicas, roubaram facilmente o proposito da interagao da luz almejada
com a peca. O interesse deixou de ser o que eu via além da pega, mas o que eu via refletida nela
mesma. Para além - ou inclusive, se for mais adequado se referir como um “mergulho” no vidro,
a superficie externa de “Violeta” era menos interessante em termos de reflexo do que o que

acontecia no interior da peca

A refracao da luz em determinado angulo permitia a refracao incerta da luz em cada uma das
bolhas. Foi imediato e por isso mesmo convidativo encarar a bola inteira como a representagao
de um universo, ou uma galaxia. Todas as bolhas de ar no vidro morfam-se conjuntamente na

aparéncia de estrelas, planetas, com reflexo externo a contribuir para emula¢ao de nebulosas.

O fato de que as cores que conhecemos de todas as imagens de telescopios serem cores
artificiais, poeticamente me autorizou (e ndo acredito que revogarei esta auto-permissio durante
toda a dissertacdo), a manipular levemente as imagens com corre¢cdes do Adobe Lightroom que
possuem em sua maioria uma correspondéncia de tempo, quimico ou recorte em uma sala escura

tradicional.

O resultado fotografico é suficientemente semelhante ao espago sideral. Para um humano. Sera
para a maquina?

A resposta é sim.

A resposta é sim tanto para um universo a imagem e semelhan¢a do meu erro, quanto

para as linhas de minha mao.
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"a cloud through the glowing srars”

Fig. 83. Montagem do autor com imagens geradas no Versatile Diffusion acompanhadas por texto gerado pelo

mesmo difusor. As imagens e o texto partiram do mesmo izput, uma fotografia do autor.

"a spark through the smoke from a giant shaped sky in the sky above them."

Fig. 84. Montagem do autor com fotografia de sua autoria (input) e imagens e texto gerados no Versatile Diffusion a
partir desta mesma fotografia.

133



"close up of very fingers sharp hands."

Fig. 85. Montagem do autor com fotografias de sua autoria e texto gerado pelo Versatile Diffusion a partir da leitura

de uma dessas.

"close up of very fingers with evyes."

Fig. 86. Montagem do autor com uma fotografia (7zput) de sua autoria combinada com duas imagens e um texto

gerados a partir do mesmo zput.
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4. Mandu Ladino

Se todas as imagens sdao possiveis e nao podem mais chocar, entdo as primeiras imagens a serem
“machucadas” precisam ser utopicas em sua distopia. Uma tecnologia que faz “drama” ¢
necessaria, embora absolutamente todos os produtores destas novas tecnologias de geragao de
imagens abordadas no trabalho, as que sio comercialmente ainstrearm ou mesmo as criadas com
propositos  académicos, possuam uma absolutista orientacdo nas politicas que tentam
desautorizar em vao, ou tentam desengajar seus usuarios a fazerem imagens controversas. Quem

define o que é “controverso”?

Quick Start

Use the Midjourney bot to generate stunning images from simple text prompts in seconds. Work

directly in Discord. No specialized hardware or software is required.

Code of Conduct

Don't be a jerk.

Don't use our tools to make images that could inflame, upset, or cause drama. That includes gore and adult
content.

Be respectful to other people and the team.

Fig. 87. Captura de tela. Fonte: Midjourney. Os c6digos de conduta da tecnologia do Midjourney, ja protagonista na
proliferacdo de imagens de inteligéncia artificial na internet e em reproducdes fora dela, sdo bizarramente apenas trés

linhas de texto, expostas em seu site.

O “controverso” do Vale do Silicio geralmente é o gore e a pornografia. Mas o gore e a pornografia
sao sobretudo os principais temas trabalhados em aplica¢Ges tecnoldgicas parecidas, um lado B
da geragdo de imagens por inteligéncia artificial, que curiosamente surgem em passo
sincronizado com as tecnologias mainstreams, a revelar de forma pratica em que industrias tais
tecnologias estdo também a servico, ou a que propositos elas agirdo mercadologicamente.
Trazemos o exemplo do aplicativo “Only Fakes”, que cria imagens pornograficas essencialmente
em objetificagdo do corpo feminino. A introdugao de prompts de texto denotam que tais imagens
certamente sao geradas, como todos os outros aplicativos, na difusao de dados recolhidos em

milhares ou milhGes de imagens pornograficas.
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Fig. 88. Captura de tela do gerador de imagens Only Fakes.

Essa extracio de dados uma vez humanos e o oferecimento de resultados reconfigurados
oferecem uma valida concepcao de que tal extrativismo sao indicios de uma nao tio metafdrica
coloniza¢ao da maquina sobre a humanidade. Podemos achar que a troca da exploracao sexual
imagética de um individuo por uma criacio pornografica de inteligéncia artificial pode atenuar as
violéncias fisicas e estéticas do mundo da pornografia ou da comercializacao do sexo em si, mas
basta lembrar que tais criagdes vem de uma base de dados de registros uma vez de humanos,
para entendermos que tudo é essencialmente uma violéncia. Se a analogia permite, pornografia

por Al é uma pesca por redes de arrasto, em contraposi¢ao a uma pesca artesanal antetior.
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Sem dramas, ndo somos pessoas. Oferecemos entio, acolhidos pela perspectiva contra-cultural
publicitada como um dos vértices do Mestrado em Design da Imagem da Faculdade de Belas
Artes da Universidade do Porto, a escolha de sim, desobedecer conceitualmente o
estabelecimento geral das politicas “ndo causar dramas” e suas variagoes, pois nota-se uma clara
tendéncia hipdcrita pelos resultados dos usos de variagoes de tecnologias, todas do mesmo

ecossistema.

Nao ha, em outros aspectos, jurisprudéncias validas ou democraticas decisdes do que é “drama”.
O conceito de “drama” ¢ tao abstrato e disputavel como qualquer tomada de posi¢ao politica nas
sociedades, mas neste caso, se lembrarmos que as posi¢cdes do mundo da tecnologia atualmente
sao o topo da piramide das indudstrias humanas em termos de recurso e influéncia, o que é
“drama” sdo imposi¢des do vencedor da histéria, do mais forte, dos mais fortes influentes

personagens na linearidade dos acontecimentos, em plena pés-historia flusseriana.

Que histéria é que esta a ser normalizada como conto na pés-histéria? E a nossa histéria ou é a
historia dos robds? Obviamente a neutralidade do robd é uma farsa, mesmo no caso onde sua
programacido ¢ autogenerativa e sua autonomia de decisdes nao contam mais com interferéncia
dos programadores originais. Uma maquina pode falar com uma maquina e futuramente, uma
maquina podera programar uma maquina. Esta é uma versao muito complicada da brincadeira de
“telefone sem fio” que criancas brasileiras jogam, quando algo é sussurrado no ouvido de
alguém, que por sua vez deve sussurrar no ouvido de outra pessoa, em sequéncia indefinida, até
que o dltimo receptor tenha nada mais que uma versao adulterada da mensagem inicial, por vezes
totalmente alienigena ao conteudo original. A tradu¢do da maquina pode ser contudo, ao

contrario da liberdade das brincadeiras infantis, opressiva.

Fugir da opressao foi o cerne da grande escapada de prisioneiros politicos comunistas, do Forte
de Peniche em 3 de janeiro de 1960. O imponente, imido e intransponivel Forte, também
conhecido como Fortaleza de Sdo Francisco, foi concluido inicialmente por volta do ano de 1570
no reinado do desaparecido D. Sebastido, como suporte para defesa do acossar de corsarios e
outras poténcias coloniais. Contudo, sua utilizagao mais famosa foi a de desumano calabougo
para dissidentes da ditadura salazarista a partir de 1934. O forte gozou por quase 400 anos da

fama de que nunca alguém nele contido, conseguira escapar de seus limites fisicos..

A horrenda histéria do Forte ganha tons épicos e um arco redentor em sua memoria, através da

fuga inédita dos 10 presos filiados ao Partido Comunista Portugués, sob a lideranca de Alvaro
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Cunhal. Libertos, lado a lado com o mar, tio essencial na histéria portuguesa, poeticamente
deram duro golpe na ditadura de Salazar. Dizemos aqui que também foi um desmantelo da

vocagao do Peniche e de seus amigos como tenebroso destino.

Homenageamos tal fuga ao representar um horizonte, o do mar, presente em quase todas as
dire¢oes da peninsula de Peniche, que ja foi uma ilha. Em mescla ao nosso contexto flusseriano
da dissertacao, a imagem de um barco pesqueiro rumo ao mar, fonte das maiores potencialidades
de Peniche (turismo, pesca e surf), foi incluida nas difusdes multimodais do Versatille Diffusion,
de forma que, tal qual o jogo de “telefone sem fio” infantil é também representado. A imagem
original, uma foto, foi convertida em uma variacio de imagem. Tal variagio foi
subsequentemente convertida em outra variagao, assim por diante por 11 vezes, em homenagem

agora agregada a todos os dez presos politicos salazaristas e ao guarda que facilitou suas fugas..

Fig. 89. Montagem com fotografia do autor e imagens criadas no Versatile Diffusion (de 1 a 5).
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Fig .90. Imagens geradas no Versatile Diffusion.

O percurso de criacdo destas imagens, foi inicialmente proposto, com outras imagens originais,
como obra ao evento Recode, da FBAUP. Acreditamos ser curiosa a danca entre entropia e
sintropia dos elementos visuais da imagem original. A embarcagdo original foge, ruma em
direcdo a pesca em alto mar. O resultado de um processo de versoes alternativas de inteligéncia
artificial retorna o navio a margem da terra. Apostamos ser um curioso poético eterno retorno.
Uma espécie de ouroboros sintético, onde o navegar da leitura da maquina, apesar de parecer
inédito, ¢ um regurgitar do que ¢é intencionalmente oferecido pelo humano. A mudanga estética é,
paradoxalmente, profunda e superficial. Irresistivel anexarmos as imagens ao conto antigo de
Teseu: um barco que com o tempo, possui todas as suas pegas trocadas, ainda ¢ o mesmo barco?
Uma imagem que contém elementos semidticos baseados na influéncia de uma imagem original,
longinquamente localizada em uma cadeia de metaformoses sintéticas, ¢ uma imagem sobre a

primeira imagem original?
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Todo monumento é fascista

Cabe lembrar que uma suposta imersao na pos-historia e no dificil estabelecimento do que ¢
realidade, também nos oferece uma oportunidade virtualmente infinita de revisdes da histéria, a
linear, como uma analise em retrospecto sobre como as historias sao feitas. A historia, como ja

sabemos, ¢ contada pelos vencedores. Mas a historia ainda importa, afinal?

“Resulta do esfor¢co das sociedades histéricas para impor ao futuro — voluntiria ou
involuntariamente — determinada imagem de si proprias. No limite, ndo existe um documento
verdade. Todo documento é mentira. Cabe ao historiador nao fazer o papel de ingénuo.” (LE
GOFF 1990, 548). A ser o papel do artista de potencialidades ainda mais amplas que a de um
historiador, ainda sim cabe infundir o criticismo inerente a muitas obras e processos, baseados
em revisoes historiograficas. A consciéncia das sociedades ¢ fluida, correspondente as urgéncias e

interesses dos tecidos humanos de uma época, mas delas e para elas se retroalimentam.

Quando a tentativa de imposi¢ao historica ¢é literalmente monumental, contudo, nota-se em uma
instancia tao rica quanto tao desafiante em ser desrespeitada pelo artista-jogador. Uma prova
contemporanea sao as polémicas acerca das alteragOes, grafittis e adaptagoes fisicas ao Padrio do
Descobrimento - o mais importante e proeminente monumento fascista de Portugal, construido
por Salazar. Uma cacada juridica a pessoa responsavel pela grafia da frase “Blindly Sailing for
Money, Humanity is Drowing in a Scatlet Sea” (em traducao livre, “Velejando cegamente por
dinheiro, a humanidade afunda-se num mar escarlate”) tomou de arroubo as capas dos

principais veiculos de comunicagdo de Portugal e dividiu a sociedade no ano de 2021

Vimos nas caixas de comentarios de noticias de meios como o Publico, um intenso debate sobtre
a legitimidade ou nao do graffiti como critica social no monumento. O que nio conseguimos
observar com tanta intensidade, foi a legitimidade ou nio da existéncia de um monumento que
emana em todas as suas direcdes uma ideia defasada e romanceada dos personagens histéricos
portugueses, alguns vinculados as navegag¢des, como heréis da lusofonia, portadores da lingua da
luz, incélumes a criticas, tio distante dos esfor¢os de reunido, harmonia, revisao e reparos aos

danos coloniais.
Reforca-se a informacdao de que o Padrio dos Descobrimentos nao foi criado nio em um

contexto medieval, renascentista ou iluminista, como a maior parte dos monumentos historicos

portugueses. E uma peca inaugurada em 9 de agosto de 1960, de autoria de Cottinelli Telmo, sete
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meses apos a fuga dos comunistas do Forte do Peniche, um evento real que de certa forma aqui
contrapde a fantasia fascista dos “descobridores”, que nao deixou materialidades e que, na
opinido do autor, deveria ser muito mais lembrado do que a estrutura de betio e cantaria de
pedra rosal de Leiria. Leiria ¢ tanto o distrito que proporcionou os materiais para constru¢ao do
Padrao do Descobrimento, quanto foi palco do cenario da escapada dos que tentaram desafiar os
coros dos contentes na ditadura de Salazar. A imagem do portugués colonizador como um
propagador da civilidade ¢é tao falsa quanto a contemporanea imagem, moldada também no

século XX, do brasileiro como caricaturalmente povo cordial e amistoso.

Em anilise ao texto de Vilém Flusser “Como explicar a arte”, Marcio Seligmann-Silva (2013),
analisa sob a perspectiva flusseriana a relagio entre arte e politica que pode ser alocada na

visualizacao de monumentos.

“A arte se substitui a politica, ‘o artista serd o programador da cidade’ (e essa cidade a sua grande obra de
arte: Gesamtkunstwerk). Contra o prognodstico benjaminiano que associava essa estetizagdo da politica ao
fascismo, Flusser vé nesse passo o meio para se fugir as tendéncias fascistas da sociedade. A “bela cidade”
que ele (Flusser) promete, nio ¢ mais a cidade apaziguada das paisagens urbanas idealizadas do
Renascimento, mas a cidade em rede, na qual a criatividade vence a morte.” (Seligmann-Silva 2013, 17-18)

Nesta perspectiva, onde alocamos a pessoa que grafitou o Padrao do Descobrimentos, e onde

localizamos os idealizadores do monumento em si?

A morte esteve a servico de Salazar. A morte também esteve a servico do regime nazista que
matou pai, mae, irmaos, todo o nucleo primeiro da familia de Flusser, que fugiu para o Brasil e
encontrou na sua nova nacionalidade uma efervescéncia de fenomenologias que inspiraram toda
a extensao de sua obra, inclusive apos a sua partida, em 1971, com o enrijecimento da repressio
da ditadura militar brasileira (1964-1985). A morte também esteve a servico da colonizagao
portuguesa, especialmente no que diz respeito a histoéria do estado natal do autor que escreve

essa dissertacdo, o Piaui.

O que se propunha inicialmente nao é um apego maniqueista a uma visao diacronica de que o
“portugués foi mal” em terras do Brasil. A fenomenologia da pessoa do autor desta dissertagao
contempla, também, as boas experiéncias de um nordestino de classe média baixa que sobreviveu
a uma Pandemia sozinho em terras lusitanas. Alguém que reconhece na lingua portuguesa em
todas as suas variantes, em especial, obviamente, a brasileira, uma frequéncia de pensamento
sofisticadissima e simplesmente bela, rica, ampla e aberta a modificagdes, por ser esta lingua

talvez a mais aberta a modificac¢Oes e transformac¢oes do mundo.
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A partir de instigacOes flusserianas, contudo, nao nos pode escapar que uma das funcoes do
artista-jogador deve ser a de provocar enquanto relaciona-se com as caixas-pretas. Por este
motivo, ndo precisarfamos nos estender no considerar porque a imagem-monumento do Padrao
dos Descobrimentos é potencialmente uma dor a todos os integrantes da CPLP que nio
portugueses - mas obviamente, na sofisticagao e pluralidade de Portugal contemporaneo, existem
dispostos a alimentar uma intensa fogueira critica, uma chama de que talvez as maiores belezas e
potencialidades de Portugal nao tenham que ser curvar a ingénuas percepgdes de que o que se
passou no Brasil, ou nas outras ex-colonias, foi mais positivo que negativo. Isto nao exclui que
os juizos de valores atuais contemporaneos, que sao incapazes de se manifestar no passado,

deixem de atuar no presente como reinterpretagao historica.

Inspirados pela “Antropologia Digital e o Re-manifesto Antropofagico Para a Era Digital” de
autoria da artista e pesquisadora brasileira Vanessa Ramos-Velasquez, Doutora pela
Bauhaus-University Weimar, que conquistou com este trabalho o prémio Vilém Flusser Theory
Award Distinction - Transmediale.11, em 2011. Um trecho significativo do manifesto em questao

¢ o seguinte:

“Quem descobriu quem?

Foram os Portugueses que descobritam os indios brasileiros sé por que aqueles fizeram o esforco de
construirem suas caravelas, botarem-nas no mar e seguirem a viagem longa?

Por que nio ao contrario?

S6 por que os indios se encontravam numa posi¢do passiva de meramente estarem de olhos abertos e
avistarem esses estrangeiros?

Quem comeu quem?

Desde vossa descoberta, levaram nossas cores para alegrar com um vermelho brilhante vossos eclesiasticos
e reis, enquanto lhes contagiamos com nossos sortisos incansaveis. Agora deixe-nos prova-los nas vossas
novas vestimentas. Gostarfamos de ver-lhes através de vossos olhos arregalhados e incorporar vossa alegria
assimilada.

E tarde demais para voltar e contestar. Aceitemos tudo do passado, mas viremos a mesa para o futuro.
Comemos tudo e engolimos a seco, mas agora cuspamos com bastante sabor que ¢ pra fazer bem aos
olhos estrangeiros e deixa-los hipnotizados com tanta gula.

Levaram todo nosso pau-brasil, deixaram-nos sé com o nome Brasil enquanto nos meteram o pau.

Entido, ponham sua carapaga, pois agora ¢ a nossa vez com o bastol

Pindorama ndo ¢ mais! Nunca! Nio volta atras! Eis o indio tecnolégico da revolugio digital que quer mais
do que apito!

Queremos mais do que seus brancos e negros trazidos de terras distantes, dé-nos seus coloridos dados dos
mundos virtuais. Mas queremos nos achar sem nos perder nas profundezas de selvas ainda nao
desbravadas.” Ramos Velasquez s/d, s/p

Propomos o uso das tecnologias abertas dos difusores modais, nomeadamente Instruct-Pix2-Pix
e do Bing Image Creator, para fazer um caminho inverso as desbravag¢oes portuguesas coloniais.

Primeiramente, cobrimos o Padrio do Descobrimento com almejadas floras amazonicas,
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representadas aqui por um GIF de multiplas camadas progressivas do preenchimento. O difusor
Instruct-Pix2-Pix possui como diferencial a possibilidade de mesclar inputs em texto com
imagem, a entregar uma imagem que carrega representagoes de uma imagem original junto as
orientacoes do posterior input. O prompt usado foi: “Cover the Monument to the Discoveries

with amazonian jungle, trees and vines” .

Fig. 91. Gif criado pelo autor a partir de imagens geradas no Versatile Diffusion.

Link de acesso para a animagao:
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https://drive.google.com/file/d/16JNCOoaiFInj_atM4CTERpm_TNXhj0sD/view?usp=drive_link

Em segundo momento propomos uma provoca¢ao com a inversio de trajetos, através do Bing
Image Creator, onde oferecemos o input também na lingua inglesa, a qual os difusor é mais
proficiente: “South american indigenous people colonizing Portugal through Lisbon”. As

realidades projetadas nos foram particularmente fascinantes:

Fig. 92. Imagem gerada no Bing Image Creator
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Fig. 93. Imagem gerada no Bing Image Creator.
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Fig. 94. Imagem gerada no Bing Image Creator.
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Fig. 95. Imagem gerada no Bing Image Creator.
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Fig. 96. Imagem gerada no Bing Image Creator.
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Fig. 97. Imagem gerada no Bing Image Creator.
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Fig. 98. Imagem gerada no Bing Image Creator.
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Fig. 99. Imagem gerada no Bing Image Creator
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Fig. 100. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.
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Fig. 101. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator
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Fig. 102. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.
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Fig. 103. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.

Tais meméticas Lisboas de multiplos universos paralelos nos chamaram a aten¢do por uma
estética muito parecida a fotografica. Surpreendentemente, ao adicionarmos ao prompt a
expressao “realistic perspective”, o difusor cometeu um erro de interpretacao e nos langou séries
de imagens que correspondiam a uma estética iconografica que se assemelha vagamente a

desenhos, registos visuais tradicionais que nos remetem a época da colonizagio.
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Fig. 104. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.
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Fig. 105. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.
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Fig. 106. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.
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Fig. 107. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.
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Fig. 108. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.
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Fig. 109. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.
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Fig. 110. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.
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Fig. 111. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.
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Fig. 112. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.
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Fig. 113. Imagem gerada a partir do Bing Image Creator.

Os erros de interpretacao da maquina se fazem nossos acertos acidentais, em consonancia ao que
bl
propomos como a transgressao dos programas, intuitos, propostas de acerto e pretensoes de

compreensao da maquina. Que erro, afinal?
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A pos-histéria ndo vem como um passe de magica. Nao vem como um click e nem extermina as
disputas de enredo por parte dos adversarios, nem mesmo quando ja nao existem adversarios
acerca da situagdo. Niao existir, contudo, é tanto o maior medo humano, quanto é o medo da
mensagem humana, que ¢ codificada nestes paradoxais acimulos de informagdes invisibilizadas
por excesso na contemporaneidade, com o intuito inicial de vencer o implacavel teste do tempo.

Nio queremos desaparecer.

Mas ja desaparecemos. No holocausto, nas ditaduras, na colonizagao dos povos originarios do
Brasil, que nem sequer tinha esse nome. Que nem sequer era territério delimitado por linhas -
fronteiricas, de bordas geograficas, mas também de escrita, da historia linear e formal que Flusser
disse ter acabado. Se a histéria “acabou”, podemos dizer que esta histéria é a ocidental. Se a
histéria “acabou”, voltamos para onde ela “come¢a”, no que diz respeito ao amago da

pessoalidade do autor que vos escreve.

As imagens rupestres de Lascaux, na Franca, contam sobre tempos pré-historicos: esta etapa
humana em que nido havia o advento da abstracao da linguagem através de signos alfanuméricos.
Podemos observar coisa parecida, mas muito mais fascinante na nossa opiniao, no Parque
Nacional da Serra da Capivara e na Serra das Confusodes, no interior do estado do Piaui,
majoritariamente incluidos nas territorialidades dos municipios de Sao Raimundo Nonato e

Varzea Grande.

A regido abriga uma colossal reunido ao ar-livre de imagens rupestres do que Flusser chamaria de
humanos pré-historicos. As imagens “falam” sobre sexo, habitos e costumes, religiosidade,
mistérios, dentre uma ampla gama de assuntos, e oferecem uma rica simbologia que mesmo em
2023 nio conseguiu ser totalmente mapeada e estudada. Ao todo, as dimensbdes dos Parques da
Serra da Capivara e da Serra das Confusdes somam aproximadamente 129 mil e 823 mil hectares.
De topologia tnica, pareddes de onde brotam agua mineral e cavernas imidas protegem um
ancestral bioma, que projetam um verde em contraponto a aridez de regides proximas, que em

uma anterior era geoldgica, eram de todo férteis e extremamente povoadas.

Para a Doutora Niede Guidon, a arquedloga franco-brasileira que aceitou a missao de uma vida
como defensora cientifica e politica da regido e de seus tesouros arqueoldgicos e etnolinguisticos,
ha uma correspondéncia clara entre os autores das imagens e 0s povos originarios que tiveram

contacto for¢ado com os colonizadores, portugueses e brasileiros paulistas, os bandeirantes.
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Eram os povos originarios, que os interesses da Coroa Portuguesa no século XVII e XVIII
achincalhou, escravizou e que iniciou e concluiu o processo de exterminio total, nio sé
produtores de imagens, como produtores das imagens mais antigas das Américas, sob os quais
testes de carbono 14 colocam em cheque a teoria de que a América foi povoada inicialmente sob
migracdo do estreito de Bering em tempos glaciais de seres humanos a partir da Asia, ainda
defendida arduamente nos dias atuais por uma historicidade académica anglo-saxonica de
desproporcionais recursos e capilaridade em influéncia, se comparada a brasileira e até mesmo a
tradicional arqueologia francesa. Sem a tradi¢do arqueoldgica de Lascaux, nio haveria Sio

Raimundo Nonato e nem Serra das Confusoes.

Podemos ver uma jovem Niede Guidon em 1975 a reportar as conexdes dos povos originarios
indigenas com a ancestralidade presente nas imagens rupestres, através de documento
dissertativo oferecido a Ecole des Hautes Etudes en Sciences Sociales em Marseille, Franca, onde
cita e corrobora o historiador piauiense Brandao Junior, em rarissima referéncia a artigo
publicado por este em 1920, sobre os ultimos momentos de existéncia do povo indigena
Pimenteiras, na regiao de varzea grande, no século XVIII:
“Para a regido que nos interessa mais de perto, encontramos em Branddo Junior as seguintes informagdes:
‘No final do século XVIII ou inicio do século XIX, José Dias de Souza (Soares segundo outros autores)
partiu de Sao Raimundo Nonato, expulsou os ultimos descendentes dos Pimenteiras que ocuparam as
terras localizadas ao sudeste desta cidade, ao longo do Piaui, até as nascentes do rio. Nesta época, a tribo ja
era muito pequena e gracgas a expedicdo tornou-se proprietario de Santo Anténio, Conceicdo, Sio Victor,
Tranqueira, Tamandua, Sitio do Meio e Jurema’. Eram aldeias encostadas no primeiro sopé da Serra

Grande onde ainda existem, ja muito pequenos, os lagos que refletiam nas suas dguas limpidas as cabanas
de palha dos primeiros habitantes desta rica regido.” (Guidon 1975).

Os Pimenteiras foram apenas um dos varios povos que sempre ocuparam ou transitaram no que
hoje ¢ o territério piauiense, que era considerado uma terra de indigenas “tapuias”. A designagao
“tapuia”, significa em tupi “barbaros”, ou “inimigos”. A Doutora Maria de Lurdes Nazario, da
Universidade Federal de Goias, afirma que “tapuia” nada mais era do que “termo de origem tupi
que foi utilizado durante o periodo inicial de colonizagao do Brasil para designar todos os
indigenas que nao falavam o tupi antigo”. (Nazario 2016). Tapuia era geralmente a designagao
usada para todos os indios que ndo faziam parte dos grupos inicialmente aliciados, cooptados

como aliados, nas primeiras incursoes portuguesas ao territorio da costa sul americana.
Maria de Lurdes Nazario nos elucida que os tapuia na verdade nio eram um povo, mas um

conjunto de povos que falavam diversas linguas, muitas vezes sem qualquer conexao linguistica

entre si. Estima-se que a época da chegada das caravelas no Brasil, havia uma pluralidade de 1400
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idiomas, anexados a diversos troncos linguisticos. Muitos troncos linguisticos foram
completamente extintos, por precedente extingdo de seus falantes, para além dos troncos mais
conhecidos como o Tupi-Guarani e Macro-Jé. Os tapuias, entretanto, possuiam outra grande
similaridade em sua multiplicidade de povos: a grande maioria ocupava o interior do Brasil,

relativamente afastado das costas litoraneas.

O estado do Piaui foi o unico do Nordeste, onde o Brasil colonizado comegou a ser ocupado do
interior a costa. Os interesses dividiram-se entre a expansao de fronteira pecuaria, que fornecia
carne de gado as grandes vilas e cidades do pais inteiro. Era repleto de tapuias. Os Pimenteiras,
que falavam o Jé, possivelmente os ultimos a serem expulsos do territério piauiense ou
incorporados na disputa de interesses de familias portuguesas ou brancas familias de brasileiros

descendentes, a Coroa e as Missoes Jesuiticas, eram apenas um dos varios povos la presentes.

O historiador Monsenhor Chaves, celebrado no Piaui como o mais importante pesquisador da
primeira metade do século XX sobre a histéria do estado, angariou de informagdes e na
retrospectiva cronolégica da formag¢ao moderna do territério e continua a ser uma das mais ricas
fontes acerca da presenga das populagbes originarias e de recapitulagao de suas relagdes com os
novos habitantes. Em sua monografia histérica, datada de 1954, nomeada “O Indio em Solo
Piauiense”, reconta sobre o Levante Geral dos Tapuias do Norte, ou Levante Geral dos Indios,

com protagonismo da presenca de Mandu Ladino (na obra, com grafia de Manu-Ladino).

“De 1712 para 1713 houve o levante geral de todos os tapuias do norte . Desta vez os selvagens obedeciam
a orientagdo de um indio perigoso, quee se chamava Mand-Ladino. Nao era um barbaro na expressio da
palavra: havia sido educado pelos Padres da Companhia de Jesus. Inteligente, astuto e vingativo,
Manu-Ladino mobilizou as tribos rebeladas, dividindo-as em guerrilhas, e passou a hostilizar os brancos do
lado do Maranhao. Tais foram as suas tropelias que o govérno resolveu intervir. Despachou contra éle uma
expedi¢do sob o comando do Mestre de Campo Antonio da Cunha Souto-Maior . Ardiloso como era,
Manu-Ladino armou uma cilada aos brancos expedicionarios, e a executou com admiravel precisio. Por
intermédio de seus lugares-tenentes, logo depois de iniciada a luta, conseguiu entrar em negociagdes com
os indios da expedi¢do, sublevando-os. E num dia determinado, os indios rebelados mataram, a traigao, o
cabo Thomis do Vale e todos os soldados que o acompanhavam. Escapou apenas um para dar a noticia do
massacre ao Silvestre de Campo, que ficara no arraial. Depois do insucesso desta expedicdo, os indios
amotinados cresceram em ousadia nos seus assaltos as fazendas e engenhos em uma e outra margem do
Parnaiba, estendendo as suas tropelias até a zona do Itapicurd. Dois anos depois marcharam contra éles
duas expedi¢oes: uma do Maranhdo, sob o comando de Francisco Cavalcante de Albuquerque, e outra do
Piauf, sob o comando do Mestre de Campo Bernardo de Carvalho Aguiar. As duas forgas fizeram jungio
no sitio Iguara, do lado do Maranhio, e iniciaram a luta esmagando a tribu dos Aranhis. Seguiu-se logo
ap6s a derrota de outras tribus confederadas. Mani-Ladino morreu afogado no Parnaiba, quando,
procurando escapar a perseguicio que lhe moviam, atravessava para o lado do Piaui.” (Chaves 1954, 20).

Um indio aculturado de suas origens, novo cristio, fluente em portugués, provavelmente

espanhol, capaz de se comunicar em diversas linguas originarias amerindias e certamente com
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nog¢oes aprofundadas de latim, devido a imposi¢ao cultural jesuitica. Matou e foi morto sob
cenario de fricgdo dos interesses entre a Coroa e a Igreja, na transicio do Renascentismo para o
Iluminismo na metrépole europeia, refletido no Brasil. Conseguiu contra todas as possibilidades

projetar-se a historia linear.

O principal ou mais proeminente alvo da revolta de Mandu Ladino foi Mestre de Campo
Anténio da Cunha Sotto Mayor (registrado com variagdes de grafias em seu sobrenome,
Sottomayor, Souto-Mayor, Sotto-Mayor, Souto Maior), de familia nobre e que segundo a
dissertacio de Manuel de Sousa Gomes. Segundo a dissertacio de mestrado do historiador
Manuel Sousa Gomes, da Universidade do Minho, Sotto Mayor acumulava tanto a funcao de

lider de tropas como de latifundiario de posse de grandes dimensoes de terras.

Através de tal dissertagdo recolhemos informagoes que ajudam a entender aspectos sobre Sotto
Mayor, como o fato de ter sido ao fim da sua vida correspondente aos 13,6% de proprietarios de
escravos que continham de 11 a 20 escravos (pg. 33), assim como seu testamento e a divisao dos
seus bens. Topamos, contudo, com certas projecoes de preconceitos que niao mais deveriam
haver de ser levados a sério no meio académico, como a frase “apesar das suas poucas aptidoes

para o trabalho os amerindios eram transformados facilmente em escravos.” (GOMES, Manuel.

pg 37)

O conceito de trabalho produtivo como gerador de mais-valia ou percurso para acimulo de
posses nao fazia de nenhuma forma, a nenhum povo amerindio do Brasil no que diz respeito a
suas cosmologias. Sua escravizac¢do, tampouco foi facil. Mas os motivos para a revolta de Mandu
Ladino, sdo justos mesmo na perspectiva de 1954, por parte de Monsenhor Chaves, que como
jesuita, exerceu em sua escrita forte carga ideoldgica em dire¢ao a excetuar culpa ou participagao
da Igreja, que a época do Levante Geral dos Indios Tapuias, tinha forte presenca na regiio do
Meio-Norte do Brasil, da Serra da Ibiapaba até zonas do Maranhiao apds o cruzamento do rio
Parnaiba. Tal regiao compreende, dentre varias cidades, a capital Teresina, os municipios de Alto
Longa e Caxias, no Maranhdo. As trés cidades sdo aqui citadas por serem as cidades de onde
venho e vieram também minha familia, no que conseguimos observar de mais distante na nossa

arvore genealdgica e nos relatos orais.

Ainda assim, Monsenhor Chaves oferece uma visio reflexiva mais complexa, sensivel,

supostamente ponderada entre “pros” e “contras” do processo de coloniza¢ao. Ainda em 1954,
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na sua monografia, quando ainda era apenas um Padre, sob momento sucessor ao Levante,

quando as resisténcias indigenas haviam sido esmagadas:

“Comega, entdo, a longa e penosa fase de assimilagio do selvagem a civilizagdo. Os ataques que vierdao
depois serdo ataques esporadicos, de tribus inassimilaveis, em pontos isolados e em circunstincias que, bem
pesados os pros e os contras, serfamos forgados a dar razdo ao indio, e ndo ao branco. Mas na época em
que os fatos sucederam, e no local em que se desenvolveram, os indios eram bichos do mato, que se podia
escravizar quando apanhados no campo de batalha, e que se podia matar, quando pilhados roubando o
gado das fazendas. Fles foram as pobres vitimas de um choque de culturas. Amando em extremo a sua
liberdade, reagiram violentamente quando perceberam a intencio do branco de escraviza-los. Para
desagravarem aquilo que supunham ser a sua honra ofendida pelo injusto agressor, agrediram, e cometeram
indmeras atrocidades. Mas, porventura, teriam sido maiores e mais requintadas do que as que sofreram por
parte do seu contendor, o branco civilizado? A histéria diz que ndo. Sem terem uma nogao do direito de
propriedade, tal como a entendiam os brancos, matavam para comer algumas réses que apanhavam no
rnato. Ndo faziam a mesma coisa com os veados, os caietds e as pacas? Por isso eram cagados como
ladrées para os quais ndo havia cadeia, porque havia coisa muito mais pratica e sumdria : o
espingardamento, pura e simplesmente.” (Chaves 1954, 22)

Mandu Ladino entrou para a historia (a linear) inicialmente por rebelar-se contra Sotto Mayor e
as praticas contras as populacOes originarias. Mas se nos cabe tentar perspectivar outras faces de
quem era Sotto Mayor, além do nobre que deixou no seu testamento variadas doagdes no valor
de 200 mil réis para variadas igrejas, no Piaui e em Portugal, como indicio de preocupag¢io na sua
passagem espiritual, além do generoso fraterno que deixou 8 mil cruzados para seu irmao, Pedro
da Cunha Sotto Mayor, recorremos a obra “The Cambridge History of Latin America, Volume

27, organizado pela Doutora Leslie Bethell, onde encontramos a seguinte passagem:

“Um dos mais cruéis rufiGes foi Anténio da Cunha Souto-Maior, que aterrorizou tribos de um
acampamento no Parnaiba. Um barbaro entretenimento idealizado por ele e seu irmio (Pedro da Cunha
Sotto Mayor) era libertar Anaperus prisioneiros um por um, monti-los em cavalos e decapita-los com
facGes. Uma rebelido de seus préprios indios em 1712 matou Cunha Souto-Maior e os seus soldados
portugueses, e depois espalhou-se rapidamente como a mais séria e generalizada de todas as rebelides
indigenas. A insurreicao foi liderada por um indigena educado em missio (jesuita) chamado Mandu Ladino
e assolou todo o sul do Maranhdo, Piaui e Ceara por sete anos. Custou aos portugueses a perda de muitas
vidas e a destruicdo de centenas de fazendas. Por um breve periodo, as tribos Ge (Jé) de Mandu foram
aliadas aos seus inimigos tradicionais, as tribos Tupi do Ceara. Houvesse essa alianc¢a durado, poderiam ter
expulsado todos os portugueses do Ceard; mas o Tupi foram aplacados pelas autoridades, e foi uma for¢a
de Tobajara (Tabajaras) da Ibiapaba, lutando 'sem nenhum branco’, os quais eram apenas um
constrangimento para eles nas florestas', que em 1719 capturaram e mataram Mandu e exterminaram seus
“Tapuias”. (BETHEL, 1985).

O enxerto tem por sua vez, referéncia no trabalho das historiadoras portuguesas Virginia Rau,
entdo Professora da Universidade de Lisboa e membra da Academia Portuguesa de Historia e
agraciada com grau de Grande-Oficial da Ordem de Instrugao Puablica, em coautoria de Maria
Fernanda Gomes da Silva, entio bolseira do extinto Instituto de Alta Cultura, através de analise

de “Os manuscritos do arquivo da Casa de Cadaval respeitantes ao Brasil”, em publicacao de
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1958 da Universidade de Coimbra. A publicagao, portanto, acontecia dentro do regime salazarista
e ha de se reforgar a proeminéncia e valor de uma pesquisa que ao levantar seus dados, expos de
forma tao contundente alguns dos tragos macabros e relativamente rotineiros das relagoes entre
os portugueses colonizadores no Piauf e as populagdes amerindias, factos histéricos que de nada
iam ao encontro da romanceada construc¢ao do espirituoso bom portugués descobridor dos

mares ¢ terras.

A maioria das entradas com menos rigor histérico, contudo, apontam para a figura do Mestre de
Campo substituto a Sotto Mayor, Bernardo de Carvalho Aguiar, como o personagem que
derrotou Mandu Ladino. Esta inclusive é a versio mais aceita pelos proprios piauienses que
possuem alguma familiaridade de detalhes de sua jornada. Mandu em seu tempo atrapalhou os
planos de colonizagao de tal forma, que foi citado em cartas régias e memorias, como a do
Governador do Estado do Maranhio entre 1718 e 1722, Bernardo de Pereira Berredo, entdo
responsavel pela administracao do territério do Piaui, a época regido administrativa vinculada.

Em memorias de seu governo e feitos, relatou ao Rei D. Joao V:

“Tinha sido cabega de uns, e outros insultos um indio chamado Manoel com a antonomasia de Ladino, que nascido
no grémio Catdlico, e devendo a sua educa¢io aos Missionarios da Companhia de Jesus, era o que fazia entre todos

eles ostentacbes mais barbaras da sua primeira natureza” (Berredo apud Miranda 2017, s/p)

Supde-se que todos os feitos de um burocrata que prestava contas ao Rei, devia carregar em seus
relatos certo tom de autoelogio as realizagdes do emissor da mensagem. Para tentar entender,
por fim, se Mandu de facto nio foi derrotado por portugueses, mas por outros indigenas, fomos
pessoalmente ao Arquivo Ultramarino em Lisboa para tentar localizar mengao ao feito. A
hipétese é que, caso o tivesse realizado, vencido um dos principais inimigos da Coroa no Brasil a

época, tal feito teria lugar de destaque em algum ponto de sua biografia.
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Fig. 114. Fotografia do autor.

Seria este ato entdo, passivel de inclusao em suas cartas de mercés ao rei Rei Joao V, datada de
1728, onde presta contas de suas realizacdes ao Conselho. O Livro de Mercés Gerais é a
compilagao da apreciacio do Conselho Ultramarino do Império de Portugal dos pedidos de
mercés (promogdes, titulos, posses, concessoes, "gracas" gerais) de funcionarios, nobres e
pessoas de relevancia puablica e financeira. O que se destaca nas imagens ¢ a analise do pedido de
promo¢ao de Bernado de Carvalho Aguiar, entao Mestre de Campo, onde detalha-se os seus

principais feitos até o ano de 1728.
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Fig. 115. Fotografia do autor

Tais feitos devem ser compreendidos como realizados entre o reinado de Rei Pedro II de
P

Portugal, "O Pacifico", até seu sucessor, Rei Jodo V, "O Magnanimo". Sdo 5 paginas em 3 folhas.

Nele vemos o relato das a¢oes contra o "indio de corso". Ha meng¢ao a morte de Sotto Mayor na

pagina 3, realmente em 1712, no arraial de Nossa Senhora da Conceicao, sua propriedade.

Fig. 116. Fotografia do autor.

Nao conseguimos identificar o nome Mandu Ladino, da qual derrota as maos do Mestre de
Campo, seria feito a bem ressonar aos olhos do rei. Tal auséncia potencialmente corrobora

entdo, a percepcao de que foi mesmo os recrutados indios Tabajara do Ceard, os capazes de
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vencer os outros indios, o de “corso” - assim chamados pois eram andantes, uma vez que a
maioria ja havia perdido as suas tribos na esteira colonizadora. Mas confirmamos que Bernardo
de Carvalho Aguiar atuou como Mestre de Campo, e foi recomendado pelo Conselho a obter
promog¢ao a patente de Sargento Mort, sob reconhecimento do Conselho Ultramarino as suas

leais fungdes a coroa portuguesa, mesmo destacado em terras tio distantes.

Antes do fim desta pesquisa sobre o pedido de mercé por parte de Bernardo de Carvalho Aguiar,
contudo, potencialmente levantamos questio inédita: Pedro da Cunha Sotto Mayor, irmao de
sangue e vilania de Antonio da Cunha Sotto Mayor e principal beneficiario do testamento do
segundo, como levantou Manuel Gomes em sua dissertacio da UMinho, teria sido preso por
Bernardo de Carvalho Aguiar 2 mando do Governador do Maranhdo, por envolvimento na
morte de seu proprio irmao e incitamento ao Levante Geral. Pedro da Cunha Sotto Mayor, apos

a morte de seu irmao, ocupou a sua posi¢ao de Mestre de Campo.

Fig. 117. Fotografia do autor

“Por ordem do Governador do Maranhdo, prendeu o Capitao Mor Pedro da Cunha Soutto
Mayor por entender ser cumplice no Levante do gentio e na morte do Mestre de campo

antecessor’.

Encerramos aqui a pesquisa as Mercés Gerais. Mas se ja dissemos que este nao era um trabalho
sobre telemovel, tampouco ¢ um trabalho historiografico estricto sensu. Foi, para o autor que
vos escreve sob égide fenomenoldgica, muito interessante entrar em contacto fisico com um
documento tao antigo e capaz de abrir tantas sensagoes e questoes. Ha alguma dimensao de vida

em lembrar de personagens esquecidos, mesmo os que ja morreram.

Para Flusser, em suas raras mengoes ao seu judaismo, o didlogo ¢ o caminho da transcendéncia,
como pensa em Ficgdes Filosoficas: “Eis o que afirma a ideologia judaica: a memoria
transumana ¢é espécie de rede; ¢ ela o didlogo que mantemos uns com os outros. Participamos da

memoria transumana na medida em que conseguimos superar-nos a nos proprios e
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reconhecermos os outros. De maneira que os mortos vivem (khayeh hamessim) na medida em
que sio por noés reconhecidos e em que somos responsaveis pela imortalidade dos outros
(zikhranah lebrakha). Ora, reconhecer o outro implica reconhecer nele o Totalmente Outro. Ao
»>

participarmos do dialogo, participamos da memoria transumana, voltamos para ‘Deus

1998b, 181.)

(Flusser

Ainda que o autor que vos escreve nao seja atualmente religioso, recorro primeiro a poesia e
depois a imagem, para suscitar o ensejo: Mandu Ladino vive. Em contraponto a burocracia que
pode transformar pessoas em numeros, algo a ser localizado como detalhe documental passivel
de erros de tradugoes e interpretacoes, oferecemos entao a ultima imagem em ordem cronolégica

realizada para Jogos Superficiais.

Em salto a0 mundo da cultura e musica popular brasileira, nos anos 1990 ;o grupo Nagdo Zumbi
liderados pelo cantor e multiartista Chico Science, inovou por juntar ritmos tipicos do nordeste
brasileiro, mais especificamente do Pernambuco, com muitas experimentais incursoes sonoras
que carregavam um potente didlogo entre passado e futuro. O som da banda encontrava a
estrutura lirica impar de Science, do qual retiro inspira¢ao para a imagem que soma passado,
presente, almeja um futuro. Piaui, Porto. Brasil, Portugal. A imagem também ¢ dedicada a Niede
Guidon, que ofereceu sua jornada de vida e a grande obra realizada nesta trajetoria, as imagens

fantasticas dos povos originarios do nordeste do Brasil, de onde sou.
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ig. 118. Imagem do autor.
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Conclusoes

Ao revisar nosso projeto aprovado pela Comissao Cientifica do MDI, algo que parece ja tao
distante, ficamos satisfeitos ao ver que conseguimos permear todas as questOes centrais que
propomos. Aprendemos as distingdes e sobreposi¢oes entre os tipos de imagens flusserianas:
tradicional, técnica, sintética, nova imagem e anti-imagem. Tivemos a oportunidade, inclusive, de
humildemente tentar emancipar ou subdividir as imagens de inteligéncia artificial em uma nova
categoria ou subcategoria da imagem sintética, pelo seu crescente descolamento da intencao

humana.

Podemos observar também que a retomada da materialidade na criacao de imagens, nao abrir
mao dos gestos, ndo reter-se as normas de empresas que cospem imagens sintéticas a0s N0ssos
olhos sem permissoes, assim como a reorganizacao e a realocacao das imagens geradas por
inteligéncia artificial, sobretudo em contextos contraculturais, podem oferecer a estas imagens,

que essencialmente sao meras organizagdes probabilisticas.

Refletimos que a pos-histéria pode ser uma teoria valida, mas nao é antagonica a muito real
historia tradicional, dos fatos e decisdes, continuaremos a observar as intersecdes entre os dois
conceitos. Flusser, contudo, estava certo: a imagem parece ter um lugar de protagonismo e
parece reservar mudangas que atravessam nao s6 nossa compreensio do mundo, como nossas

agoes e em ultima instancia, NOSSOs COrpos.

Chegamos a conclusio, que tal qual sentimentos, ser um jogador ou um funcionario niao sio
condi¢des permanentes e nem excludentes, contudo, a norma ¢ covardemente a da posi¢ao de
funcionario, os quais somos automaticamente por estarmos inclusos em sociedades ocidentais, e
por mais defasada que possa ser a expressao, “telematizadas”. Ser jogador, artista, ser inquieto e
pensante, é sobretudo um exercicio de resisténcia que deve ser aprofundado nio s6 pelo autor,
mas por todos que desejam adiar o momento em que a humanidade pode ser infantilizada e
definitivamente sequestrada cognitivamente pela hipnose das imagens contemporaneas, que sao
complexas e invasivas e que repousam no topo da cadeia dos estimulos dos dispositivos
tecnoldgicos contemporaneos, que a palma da mao, com seus agentes privados ocultos, sio tio

capazes de ferir ou matar quanto um governo totalitario.
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Meditamos que talvez a melhor partida seja estabelecer como postulado nunca deixar as
maquinas e as imagens das maquinas adquirirem total controle pelos nossos simbolos. Ainda que
as consideramos nao-arte, paradoxalmente reconhecemos todas as imagens de inteligéncia
artificial, em especial as mais novas geradas por linguagens de processamento natural, sao raspas
e pasteurizacOes de todas produg¢des humanas. Apontamos que os tons alarmistas sobre
substitui¢ao potencial da maioria das fungoes trabalhistas e até artisticas humanas contém uma
esséncia de verdade, contudo, ha de acreditar como antidoto ou mitigagao, valorizarmos as
humanidades e fenomenologias na criagao das imagens mais que as semidticas, pois é esta ultima
a concorrente de uma corrida em que nio podemos vencer, uma vez que ¢ mais facilmente

produtificavel e que se anexa mais facilmente a dogmas do mercado.

Colocamos aqui agora, trés contos da antiguidade que atravessam os paradigmas das imagens de
inteligéncia artificial e sobretudo da codificagao, que a recolhe apenas como uma das dimensoes
da comunicac¢do. Nao ha nada de “natural” na linguagem de processamento natural. Por mais
surpreendente que as imagens possam ser também, como previamente destacado, elas s6 existem
porque imagens primeiras existiram - os autores destas, vivos ou mortes, jamais verdo um

centimo sequer de participag¢ao nos lucros das grandes empresas de tecnologia.

A promessa, a utopia, o Eldorado da corrida tecnoldgica do desenvolvimento de linguagens
naturais de processamento, parece ser a do entendimento universal. E avidamente buscado o
estabelecimento de uma “trilha definitiva” para o entendimento de multiplas vias do que

humanidade e seus brinquedos alienantes tem a trocar comunicativamente.

Mesmo superficialmente analisada, tal busca apresenta grandes problemas. Buscamos
desenvolvimentos de consciéncia sintética que carregue tudo que ha de bem sucedido na histéria
da humanidade para que amenizemos nossos erros, aceleremos nossos processos, sublimemos

nossas diferencas.

Por ser a linguagem de processamento natural de uma esquematica comunicacional multi-modal,
tanto em seus outputs quanto inputs, por procurar seja na recepgao ou na saida das caixas-pretas,
a organizagdo de signos passiveis de consumo, analise e interpretacio humana, pode ser cabivel
também caricaturar tais buscas em sua faceta mais tecnofilica sob o prisma de trés lendas criadas

em uma época onde nem se sonhava usar silicio para construcao de microchips.
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Enxergar as maquinas com maquiagem de humanidade nos lembra o conto de Narciso. Apostar
nas maquinas como o melhor dos bilhetes para a eternidade nos lembra o Epico de Gilgamesh.
Encontrar na maquina a promessa da ascensao para outro estagio da existéncia nos lembra o

mais quente dos sonhos de Icaro.

Gilgamesh foi provavelmente autor da obra literaria mais antiga ja produzida. 12 cantos, 300
versos. Rei sumério. Fundador de Uruk. Supostamente viveu 2700 antes de cristo. Descoberto
através de uma placa de argila com caracteres cuneiformes. Viveu na regiao mesopotamica, onde
era a cidade assiria de Ninive. Localizado em 1849, a peca que permitiu seu ressurgimento como
personagem histérico e mitologico, descoberta por Austin Harry Layard, traduzido por Henry
Rawlinson e George Smith, era uma traducao de uma tradugao, realizada pelo rei sabio Dario, da
Persa. Dario, o conquistador, foi a ponte de tradugao porque traduziu as escritas cuneiformes

em persa, babilonico e elamita. .

A procura de Gilgamesh por uma vida eterna, apds seu fracasso em impedir morte de seu
companheiro Enkidu - um homem meio bicho, meio gente, a personificagao da Natureza em si,
apresentado no épico inicialmente com o proposito de um duelo (homem x natureza), depois
convertido em aliado (homem + natureza) -, poderia ser realocada nos dias atuais talvez para
uma esperanca obsessiva em apostar na transcendéncia por via tecnoldgica como solugao para
nossos impasses, frente ao nosso fracasso em conservacio do planeta em época de aquecimento

global e introdugio a era do antropoceno.

Ja Narciso via no espelho sua propria face e por isso encontrou seu fim, afogado pela seducio da

ilusao. Somos narcisicos ao tentar antropomorfizar nossas “calculadoras”.

Quanto a Icaro: flertar com a possibilidade da integracio das nossas tecnologias com a fusao
material e biolégica de nossa constituigao fisica (asas coladas com cera), rumo a um futuro mais
brilhante (sol), sdo falsas trilhas para manjedoura de uma suposta evolugdo da espécie, lembra um

tecnofascismo este caminho para uma supremacia de algo além do Homo Sapiens Sapiens.

Novos caminhos

Ingressar em um Doutorado deixou de ser um forte desejo para fortalecer-se como vocagao. Ha

uma necessidade pungente de continuar os caminhos da pesquisa, aprofundar-se em Flusser e
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sobretudo na aposta da interseccionalidade das ciéncias e correntes de pensamento. O trabalho
aqui apresentado possui caracteristicas dos estudos da fotografia como técnica, assim como
tivemos a chance de passar por um etnolinguismo, Historia, Comunicagao, Filosofia, Arqueologia
e Estudos da Computagiao. Mais do que a escolha entre um dos meios, vem uma necessidade de
ampliagdo das areas. Afinal de contas, ndo é apenas sobre quebrar a caixa-preta, mas mergulhar

nela.

Individualmente precisamos achar a casa onde possamos desenvolver com financiamento,
tranquilidade e profissionalismo as nossas reflexoes, escritas e produgdes. Acredito que a
dualidade da teoria-pratica da FBAUP nos ¢ pertinente e manifestamos vontade de prosseguir em

Doutorado.

Muito obrigado ao leitor que chegou até aqui.

Fig. 119 - 120. Imagens do autor.
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Glossario

API - Interface de Programacgio de Aplicativos: Conjunto de regras e protocolos que permite
que diferentes softwares se comuniquem e compartilhem dados e funcionalidades de forma

organizada.

Deep learning: Técnica da inteligéncia artificial (IA) concentrada no treinamento de redes
neurais profundas para realizar tarefas complexas de forma automatizada.

Difusdao (Diffusion): Técnica especifica de geracao de dados que ¢ usada para mapear uma
distribuicao de probabilidade inicial, geralmente simples e conhecida , para uma distribui¢ao mais

complexa que representa os dados reais que se deseja gerar.

Machine learning: Uma subarea da inteligéncia artificial que utiliza algoritmos para analisar
dados, identificar padrées e permitir que computadores aprendam a tomar decisdes ou fazer

previsoes com base nesse aprendizado.

Modelos Generativos: Algoritmos que aprendem a estrutura e distribuicio dos dados de
treinamento, permitindo a gera¢do de novas amostras semelhantes, com aplicagdes em geragiao
de imagens, texto, audio e muito mais.

Multimodal: Refere-se a integraciao de informag¢oes de multiplos modos ou tipos de dados. No
contexto de modelos generativos, isso frequentemente significa combinar informagdes de
diferentes modalidades de dados, como imagens e texto, para gerar saidas coerentes e

significativas.

NLP - Nature Language Processing (em portugués: Processamento de Linguagem Natural):
tecnologia de aprendizado de maquina que da aos computadores a capacidade de interpretar,
manipular e compreender a linguagem humana.

Redes neurais: Técnicas computacionais que apresentam um modelo matematico inspirado no
funcionamento do cérebro humano. Sdo ferramentas para lidar com tarefas complexas de
aprendizado de maquina e modelagem de dados.



