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RESUMO

Esta tese investiga como as maquinas de imagens generativas, baseadas em Inteligéncia
Artificial (IA), podem criar mundos possiveis que ultrapassam a indexicalidade tradicional da
fotografia, analisando as implicagdes epistemoldgicas desses novos regimes de
verossimilhanca. Partindo do pressuposto de que a fotografia, historicamente, esteve
vinculada a um referente fisico que garantia seu estatuto de verdade, examina-se como a
simulagdo algoritmica reconfigura a relacdo entre o real, o fabricado e o imaginario,
estabelecendo novas formas de credibilidade visual. O estudo busca compreender ndo apenas
os fundamentos técnicos — algoritmos, arquiteturas de aprendizado de maquina e bancos de
dados — que sustentam esses sistemas, mas também como a agéncia humana se transforma,
migrando do ato fotografico para a operacdo de prompts e a curadoria de resultados. A
pesquisa caracteriza a ontologia das imagens generativas, contrastando seu processo de
“engendramento” com o paradigma indexical da fotografia, e avalia de que modo a auséncia
de conexdo direta com um referente fisico desafia nog¢des de autenticidade e verdade. Ao
articular analise técnica e reflexdo conceitual, investiga-se como a produgdo algoritmica de
imagens expande os limites da imaginagdo humana, gerando repertorios visuais inéditos que
mesclam codigos estéticos e referéncias culturais. Ao discutir as implicacdes epistemologicas
da imagem-ficcdo produzida por IA, a tese propde que esses novos mundos possiveis
constituem nao apenas um fendmeno tecnoldgico, mas também uma transformagdo cultural
que demanda a revisdo de paradigmas tedricos e criticos sobre imagem, verossimilhanca e
conhecimento visual no contexto contemporaneo. Por fim, argumenta-se que compreender
essa nova ecologia das imagens exige um olhar interdisciplinar, capaz de integrar teoria da
imagem, filosofia da tecnologia e ciéncia de dados. Ao reconhecer que a visualidade
contemporanea se constroi na intersec¢do entre agéncia humana e operagdo algoritmica, esta
pesquisa busca oferecer subsidios tedricos e criticos para pensar o papel da imagem
generativa na construcdo de artefatos visuais. Ao analisar nosso corpus, conclui-se que as
imagens generativas ndo apenas expandem os modos de imaginar, mas instauram regimes de
visualidade em que a criagdo de mundos possiveis se converte em pratica coletiva, poética e
epistémica, tensionando fronteiras entre real e ficcional.

Palavras-chave: imagem; maquinas de imagens; inteligéncia artificial; mundos possiveis;
promptografia.



ABSTRACT

This thesis investigates how generative image machines, based on Artificial Intelligence (Al),
can create possible worlds that go beyond the traditional indexicality of photography, by
analyzing the epistemological implications of these new regimes of verisimilitude. Starting
from the assumption that photography has historically been linked to a physical referent that
guaranteed its status of truth, the study examines how algorithmic simulation reconfigures the
relationship between the real, the fabricated, and the imaginary, establishing new forms of
visual credibility. The research seeks to understand not only the technical fundamentals —
algorithms, machine learning architectures, and databases — that support these systems, but
also how human agency is transformed, migrating from the photographic act to the operation
of prompts and the curation of results. The study characterizes the ontology of generative
images, contrasting their “engendering” process with the indexical paradigm of photography,
and evaluates how the absence of a direct connection to a physical referent challenges notions
of authenticity and truth. By articulating technical analysis and conceptual reflection, the
research investigates how the algorithmic production of images expands the limits of human
imagination, generating unprecedented visual repertoires that blend aesthetic codes and
cultural references. By discussing the epistemological implications of the Al-produced image-
fiction, the thesis proposes that these new possible worlds constitute not only a technological
phenomenon but also a cultural transformation that demands the revision of theoretical and
critical paradigms about image, verisimilitude, and visual knowledge in the contemporary
context. Finally, it is argued that understanding this new ecology of images requires an
interdisciplinary perspective, capable of integrating image theory, philosophy of technology,
and data science. By recognizing that contemporary visuality is built at the intersection of
human agency and algorithmic operation, this research seeks to offer theoretical and critical
subsidies to think about the role of the generative image in the construction of visual artifacts.
By analyzing our corpus, it is concluded that generative images not only expand the modes of
imagining but also establish regimes of visuality in which the creation of possible worlds is
converted into a collective, poetic, and epistemic practice, pushing the boundaries between
real and fictional.

Keywords: image; image machines; artificial intelligence; possible worlds; promptography.
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13

1 INTRODUCAO

“A histdria da midia ndo ¢ o resultado do avango previsivel e necessario de um aparato primitivo para um
aparato complexo. O atual estado da arte ndo necessariamente representa o melhor estado possivel”.
Siegfried Zielinski (2006, p. 21)

O ano era 1998, inicio da minha trajetoria académica no curso de bacharelado em
Design Grafico. Durante uma semana académica, participei de um workshop sobre fotografia
publicitaria e produgdo fotografica que viria a marcar profundamente minha relagdo com a
imagem. Recordo-me, com vivida nitidez, da cena que me cativou: a imagem projetada sobre
o vidro despolido encontrava-se invertida — de ponta cabeca e da esquerda para a direita —,
irradiando uma luminosidade intensa que causava, a0 mesmo tempo, estranhamento e
fascinio. Foi ao me deparar com uma imponente camera de grande formato, uma Sinar P2
montada sobre um tripé, com seu fole flexivel destinado ao controle preciso do foco e a
correcdo de perspectiva, que experimentei o que posso descrever como um encantamento
inaugural. Imerso no ambiente reservado de um estidio fotografico — marcado por luzes
cuidadosamente dispostas € uma atmosfera quase ritualistica —, fui irremediavelmente
fisgado pelo universo das imagens.

A partir daquele momento, uma nova forma de ver o mundo se descortinou diante de
mim: mediada pelas maquinas de ver, como uma verdadeira experiéncia magica. Essa ¢, sem
duvida, a lembranca mais remota e significativa do meu primeiro contato direto com o fazer
fotografico — mais especificamente, com uma camera de grande formato. A fotografia,
enquanto imagem, ja fazia parte do meu cotidiano desde a infancia e adolescéncia, mas
sempre como espectador passivo. Na década de 1980, tempo da minha infancia, as cAmeras
fotograficas eram objetos reservados ao uso adulto, inacessiveis ao toque infantil. Somente
naquele encontro decisivo no estidio tive a sensacdo de adentrar, enfim, o dominio ativo da
produgdo imagética.

Do encantamento inicial descrito, um percurso longo e significativo foi trilhado até o
momento presente. Ao dedicar-me integralmente a disciplina de Fotografia, cursada no
terceiro semestre da graduagdo, aprofundei minha relacdo com o campo imagético. O fascinio
despertado levou-me a aquisi¢cdo da minha primeira cadmera fotografica, acompanhada de duas

objetivas ¢ um flash — um gesto simbolico de iniciagdo, por meio do qual me sentia
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finalmente “equipado” para dar os primeiros passos rumo ao que, mais tarde, se consolidaria
como profissao.

Durante o periodo da graduagdo, tive ainda a valiosa oportunidade de estagiar no
laboratorio fotografico da universidade. Nesse espago técnico e experimental, pude realizar,
com certa autonomia, o processo de revelagdo de negativos em preto € branco, assim como a
ampliagdo de minhas proprias copias fotograficas. Foi nesse contato direto com os
procedimentos quimicos — especialmente ao testemunhar o surgimento gradual da imagem
latente, antes invisivel, sobre o papel fotografico submerso nos banhos reveladores — que
vivi meu segundo encantamento com o universo das imagens técnicas. A magia, agora, nao
estava apenas no olhar mediado pela camera, mas também no gesto laboratorial que
transformava o invisivel em visivel.

Desde os primeiros anos como estudante de graduacdo at¢ o momento presente,
percorri uma trajetéoria marcada por profundas transformagdes na fotografia —
transformagdes de ordem tecnoldgica, técnica e estética. Acompanhando essas mudangas ao
longo do tempo, fui ndo apenas espectador, mas também agente delas, atuando como produtor
de imagens em multiplos contextos e com os mais diversos formatos de cameras, transitando
do universo analdgico ao digital. Com o passar dos anos, meu interesse ndo se restringiu mais
a pratica fotografica em si; nasceu, entdo, a necessidade de compreender teoricamente esse
campo em constante mutagdo, na tentativa de responder as inquietacdes que a propria
experiéncia cotidiana com as imagens suscitava.

Progressivamente, substitui os espagos fechados dos estudios fotograficos — nos
quais trabalhei em diferentes regides do pais — pelas ruas, pragas e esquinas das cidades. Sem
ter plena consciéncia naquele momento, encontrei na figura do flaneur a metafora ideal para
expressar esse novo modo de estar no mundo com a cdmera: alguém que, movido pela
curiosidade e pelo olhar atento, se deixa conduzir pelo fluxo urbano, registrando o cotidiano, a
vida em movimento, as coisas simples e extraordinarias do mundo, tudo mediado pelas lentes
que me permitiram reenquadrar — e ressignificar — o “meu” mundo.

Apos todos esses anos de dedicagdo, posso afirmar que meu dominio técnico sobre a
produgdo fotografica foi, em grande medida, exaurido — ndo por desinteresse, mas porque os
proprios processos de producdo de imagens tornaram-se progressivamente mais simplificados

do ponto de vista operacional. Em contrapartida, desde 2004, venho aprofundando de forma
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continua meu envolvimento com as teorias da imagem, em especial a fotografica. Esse
movimento teve inicio com minha decisao de redirecionar o foco de minha trajetoria — até
entdo centrada no design — para ingressar na pos-graduagdo em fotografia da Universidade
Estadual de Londrina, a época a tinica disponivel com essa énfase no pais.

Enquanto os dispositivos de captura visual tornaram-se cada vez mais acessiveis e
intuitivos, os modos de circulagdo, apropriagdo e significagdo das imagens passaram a se
multiplicar e se complexificar. Assim, se por um lado a técnica foi sendo reduzida a operagdes
automatizadas, por outro, os usos sociais, simbolicos e estéticos da imagem se expandiram em
numero, alcance e densidade teorica, exigindo novas leituras, novos olhares e, sobretudo,
novas perguntas.

Diversas indagagdes foram formuladas, sobretudo nas duas tltimas décadas do século
passado, em torno da pergunta: o que ¢ a fotografia? Outras abordagens, por sua vez,
buscaram um aprimoramento da questdo ao proporem: o que pode a fotografia? Mais
recentemente, t€ém emergido tensdes em torno da questdo sobre se ainda restaria algo que
possamos nomear, de forma precisa, como fotografia, apds os processos que nos habituamos a
classificar como convergentes (Jenkins, 2008) ou hibridizantes (Canclini, 2000)? Ou ainda,
quais as abordagens possiveis para compreender e analisar a nova escala de producdo e
circulacao de fotografias na contemporaneidade? (Entler, 2011). Enquanto fotografo, confesso
que nunca me motivou, em particular, a busca por uma defini¢do essencial da fotografia. O
que sempre me instigou foi compreender de que maneira ela orientava meu olhar para um
mundo que até entdo me era indiferente ou, mais precisamente, invisivel. Compartilho o
pensamento do fotografo André Kertész ao usar a camera como instrumento para dar razdo a
tudo o que me rodeia.

Também em campos diversos como a arte, a antropologia e a comunica¢do, — trés
areas do conhecimento que disputaram minha atencao na escolha do meu mestrado —, tem-se
indagado reiteradamente sobre uma definicdo da imagem. Afinal, o que ¢ a imagem, uma
imagem, as imagens? Diante de uma imagem, nunca se cessa de perguntar: “o que elas
querem dizer (significam)?” (Fontanari, 2017, p. 211). Mais uma vez, considero mais fecundo
deslocar a pergunta ontoldgica para uma perspectiva experiencial: interessa-me pensar de que

modo as imagens contribuiram para a constituicio do meu imaginario e, no ambito da
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pesquisa, em que medida elas tornam visiveis mundos singulares a cada sujeito que as
contempla.

Para formular meu problema de pesquisa que, como adiantado pelas perguntas prévias
acima, transita essencialmente em torno das imagens, mais diretamente das imagens técnicas,
aquelas produzidas por algum tipo de maquina, foi necessario, por trés vezes, redirecionar o
olhar em dire¢do ao objeto investigado. Ao iniciar o doutoramento meu interesse repousava na
investigagdo da plataforma! Instagram como rede social comunicativa entre jovens. A
problemadtica inicial deste projeto, quando submetido ao programa da Unisinos, se apresentava
na seguinte pergunta: Como a aceleracdo e a circulacdo das imagens fotograficas e sua
impermanéncia implicam na forma como jovens se comunicam, usando para tal a ferramenta
Stories, do aplicativo Instagram?

Porém, como dito, sou antes de mais nada um fotdgrafo, e todo fotografo faz uso de
uma maquina de imagem para produzir. Atualmente uso apenas uma rede social, o Instagram,
que mantive por uma questdo Obvia: a necessidade de um “espaco” para publicar meu
trabalho e também como experiéncia visual que me dessem a ver “outros” mundos, por outros
olhos. Assim como Manovich (2015, 2017), tenho interesse em utilizar o Instagram e procuro
me posicionar como um usudrio curioso, interessado em explorar perfis mais profundamente
para descobrir imagens que ddo a ver novos mundos visuais.

De fato, ao longo do percurso formativo proporcionado pelas disciplinas cursadas nos
trés primeiros semestres, expandi significativamente meu referencial tedrico por meio do
contato com novas leituras, textos e autores. Esse processo reflexivo levou-me a reavaliar
minha problematica inicial. A partir de uma sugestao dos professores Gustavo Fisher e Tiago
Lopes — que me instigaram a reconsiderar o Instagram ndo apenas como uma rede social,
mas como uma potencial maquina de imagem — reformulei, pela primeira vez, minha
pergunta de pesquisa para: Qual a natureza das imagens processadas nos Stories do Instagram
e quais as potencialidades da sua frui¢do sob a tese das plataformas digitais como uma nova

maquina de imagem de ordem seis na perspectiva de Philippe Dubois?

1 Sinalizamos desde ja que sempre que ao usarmos o termo estaremos nos referindo ao conceito proposto por
José Van Dijck, Thomas Poell e Martijn De Waal (2018) que definem plataforma como uma arquitetura
programavel projetada para realizar interagdes entre usudrios em que a logica é realmente moldar a maneira
como elas vivem e sdo organizadas. José Van Dijck (2022) observa que a plataformizacdo ¢ um processo
semelhante a industrializagdo ou eletrificagdo, isso porque esta relacionada a uma transformagdo multifacetada
das sociedades globalizadas. Plataformas agem como intermediarias performativas, em razao de participarem da
formacao de mundos que pretendem representar (Bucher, 2018).
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No entanto, ao passar pelo seminario de tese, confrontado sobre a falta de clareza da
problematica, do recorte do objeto e da indefinicdo de um corpus consistente que, até aquele
momento era formado por mais de dezesseis mil? imagens retiradas do fluxo dos Stories, fiz o
segundo movimento, provocado pela inquietagdo da ndo revelagdo do problema, em busca de
uma pergunta que contemplasse trés aspectos: maquinas de imagem, imagem e o Instagram.
Ao abandonar a coleta de imagens impermanentes do fluxo dos Stories, pude voltar minha
atengdo para a contemplacdo do feed do Instagram que ofereciam algumas imagens
esteticamente curiosas.

Em uma decisdo simultaneamente aflita e corajosa, optei por abrir mao das milhares
de imagens reunidas entre outubro de 2022 e janeiro de 2023, bem como de inimeras leituras
e fichamentos previamente realizados sobre temas como Instagram/Stories, tempo/memdria,
permanéncia/impermanéncia, entre outros que sustentavam a proposta inicial desta tese. Em
consonancia com meu orientador, reposicionei mais uma vez a angulacdo do objeto de
pesquisa. Permanecendo atento ao Instagram como um campo fértil para a observagdo das
imagens contemporaneas, iniciei uma nova coleta de corpus, desta vez orientada por perfis
especificos de imagens geradas por inteligéncia artificial. Perfis esses que foram cada vez
mais sendo sugeridos pelo algoritmo da propria plataforma.

Pensando sob uma nova perspectiva, sem negar minha experiéncia pessoal e
profissional como fotografo ha aproximadamente 25 anos, que em certa medida autoriza-me a
questionar os processos, 0s usos e as praticas das maquinas de imagens, sem esquecer de
manter a maior imparcialidade possivel que uma pesquisa cientifica exige, ancorado ainda no
conceito de maquinas de imagens, conforme proposto por Philippe Dubois, realizei um ajuste
conceitual que me conduziu, novamente, a formulacdo de um problema de pesquisa que
acreditava ter potencial de contribui¢ao para o campo académico. Esclarecido o encontro com
o problema de pesquisa, refeito o recorte do objeto e delimitando um novo corpus, a questao
investigativa desta tese desenhou-se da seguinte maneira: De que forma, ou em que medida,
as imagens criadas por IA generativa reconfiguram a proposta de maquinas de imagens de
Philippe Dubois, a ponto de estabelecerem uma sexta ordem?

Contudo, considerando as observagdes feitas pela banca de qualificagdo, tornou-se

imprescindivel revisar e redefinir, pela Gltima vez, a questdo de pesquisa. Assim, abandonou-

2 Confesso que era um volume de imagens que me angustiava.
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se a proposta de inserir as imagens generativas em uma nova categoria dentro da tipologia de
Dubois. Entre os diversos deslocamentos ocorridos ao longo do percurso da pesquisa, foi
nesse processo que o objeto se delineou com maior nitidez. Reconhecendo que tal
classificagdo ndo se impde como requisito conceitual na abordagem de Dubois — cuja
proposta nao exige uma categorizagdo evolutiva ou cumulativa —, decidi deslocar o foco
tedrico para as teorias dos mundos possiveis, alinhando-as a minha trajetoria enquanto
pesquisador e produtor de imagens.

A partir desse novo enquadramento, reassumi o fotografico e a figura do fotdgrafo
como eixos importantes, pois sdo essas instdncias que constituem minha esséncia no campo
da criacdo imagética. Dessa maneira, em didlogo com meu orientador, formulamos novamente
a pergunta que agora orienta e estrutura esta tese, reposicionando o problema sob uma
perspectiva que articula imagens, tecnologias, linguagens e imagina¢ao, sem a necessidade de
for¢ar enquadramentos classificatorios.

Ao invés de impor uma estrutura metodologica rigida sobre a pesquisa — como se ela
pudesse ser repetida mecanicamente —, assumo o percurso investigativo como trajetoria em
processo, aberta ao imprevisto, as derivagdes conceituais e as variacdes operadas pelo proprio
encontro com o material imagético, com os dispositivos técnicos e com os afetos que
emergem no contato com o objeto. A pesquisa ¢, aqui, uma pratica de aten¢ao ao movimento,
e o método, uma cartografia em construgdo. Dito isso, entre tantas idas e vindas, chegamos,
enfim, a questdo: Como as maquinas de imagens generativas IA podem gerar mundos
possiveis que desafiam ou expandem os limites da imaginacio humana para além da
indexicalidade tradicional da fotografia, e quais as implicacées epistemologicas desses
novos regimes de verossimilhanca?

As transformacdes das maquinas de imagens se reconfiguram de tempos em tempos, €
foram ordenadas por Philippe Dubois em uma escala numérica de um a cinco, conforme
alguns aspectos particulares de cada uma, observados pelo autor. Dentre as maquinas de
imagens, a fotografia parece ser uma das mais afetadas a partir de sua desmaterializagdo e
consequente circulagdo na Rede. Cabe a esta tese dar um passo em direcao as problematicas
que se instauram neste contexto das imagens técnicas, tensionando as potencialidades das
maquinas de imagens generativas, aquelas capazes de gerar imagens com [.A, na criagdo de

mundos visuais possiveis. Para delinear um percurso teorico-metodologico que ofereca
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fundamentos para a exploracdo do tema desta pesquisa, o trabalho foi dividido em sete
capitulos, a contar desta introdugdo ¢ do encerramento com as consideragdes finais, sempre
guiadas pelo objetivo geral e pelos objetivos especificos. O capitulo dois é dedicado a
exposicdo das metodologias e dos procedimentos metodolégicos adotados ao longo da
pesquisa e se faz como instrumento valido para o andamento da pesquisa.

A reformulagdo do problema de pesquisa, conforme descrito anteriormente, implicou a
defini¢do de novos objetivos. Com o intuito de responder a questdo central que norteia esta
tese, estabelece-se como objetivo geral: Investigar o papel das tecnologias de Inteligéncia
Artificial na producdo de imagens-ficcdo, analisando a articulacio entre o processo
algoritmico e a agéncia humana na criacdo de “mundos possiveis”, refletindo sobre as
implicacdes desse novo modelo para a constru¢io de narrativas visuais que transcendem
a indexicalidade da fotografia. A fim de detalhar e operacionalizar esse objetivo maior,

propdem-se como objetivos especificos:

1. Examinar de que forma a capacidade de sintese da IA reconfigura a dialética entre o
real e o imaginario, refletindo sobre como as imagens generativas borram as
fronteiras entre o que € verdade e o que é fabricado;

2. Identificar e caracterizar as principais tecnologias de Inteligéncia Artificial aplicadas
na producio de imagens e suas implicacdes estéticas para a construcio de narrativas
visuais;

3. Verificar o processo de criacio de “mundos possiveis” por maquinas de imagens
generativas, contrastando essa logica com o principio de indexicalidade da fotografia
para demonstrar como a IA constroi imagens que nio possuem um referente real;

4. Analisar um corpus de imagens geradas por IA para exemplificar a dinamica entre o

prompt humano, o processo algoritmico e a producio de um mundo visual singular.

A imagem contemporanea insere-se em um amplo contexto de miscigenagao estética e
midiatica, no qual os questionamentos emergentes apontam para a constituigdo de um novo
regime de visibilidade. Compreender as principais caracteristicas desse regime requer uma
reavaliacdo do estatuto da imagem — seja ela pictorica, fotografica, cinematografica,

videografica ou de sintese —, numa perspectiva que se afasta das nogdes de especificidade e
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pureza tao recorrentes nas estratégias e discursos da Modernidade. Em vez disso, aproxima-se
das proposicoes de Raymond Bellour (1993, 1997), que propdem uma logica de “passagens
entre as imagens”, enfatizando a fluidez e a contaminagdo entre diferentes formas de
expressao visual. Novas dimensdes da imagem se delineiam como intrinsecamente relacionais
e indissociaveis, instaurando modos inéditos de ser e de estar do sujeito no mundo (Carvalho,
2008, p. 17).

Tanto as produgdes visuais do século XIX quanto as experi€ncias imagéticas
contemporaneas revelam uma forte vinculagdo com os dispositivos tecnoldgicos. No entanto,
€ necessario problematizar o papel da tecnologia nessa media¢dao entre o0 homem e o mundo,
sob pena de reduzirmos a constituicdo das audiéncias modernas e contemporaneas a uma
leitura centrada exclusivamente no advento das tecnologias digitais e nas potencialidades que
estas introduziram (Carvalho, 2008, p. 34).

Nao ¢ mais nenhuma novidade que as novas tecnologias introduzem desafios inéditos
ao campo da representacdo, desestabilizando certezas anteriormente consolidadas no plano
epistemologico e exigindo uma reformulagao dos conceitos estéticos tradicionais (Machado,
1996, p. 24). Inclusive, para Machado (1996), o préprio conhecimento cientifico parece
atravessar um momento de inflexdo — um verdadeiro estado da arte — ao se desvincular da
ideia de uma “realidade objetiva” absoluta e determinista, aproximando-se, por exemplo, das
mesmas categorias de caos e acaso que regem a criacao artistica (Machado, 1996, p. 25). No
entanto, observa-se um descompasso significativo: as inovagdes em termos de dispositivos e
procedimentos técnicos ocorrem em ritmo muito mais acelerado do que aquelas voltadas a
linguagem e a experimentagdo estética. Maquinas e processos sdo rapidamente substituidos
por tecnologias mais potentes, frequentemente sem que suas potencialidades expressivas
tenham sido plenamente exploradas em obras ou manifestagdes especificas (Machado, 1996,
p. 216).

Por isso, acreditamos que esta pesquisa possa contribuir ao propor examinar as tec-
nologias como processos sociais complexos (Fischer, 2013, p. 46). O estudo das imagens, ao
abarcar dimensodes cognitivas, semioticas, midiaticas, artisticas e culturais, configura-se como
um auténtico “empreendimento interdisciplinar” (Santaella; Noth, 2008, p. 13). Tal
investigagdo demanda a mobilizagdo de repertdrios tedricos diversos, que atravessam campos

como a filosofia, a estética, a antropologia ¢ a comunicacao, revelando a complexidade ¢ a
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transversalidade proprias das abordagens contemporaneas sobre o fendmeno imagético
(Ribeiro, 2023, p. 216).

O objeto de estudo é aqui compreendido como uma construg¢do tedrico-empirica, que
emerge da interface entre teoria e experiéncia. A no¢do de imagem ¢ mobilizada ndo apenas
como representacdo, mas como dispositivo técnico e estético que se atualiza em ecossistemas
computacionais mediados por bancos de dados e algoritmos. A cultura imagética
proporcionada pelas midias eletronicas e digitais €, para Flusser (2002), um sério desafio para
a consciéncia historica e para o pensamento critico. Diante desse cenario, percebemos que ha
um interessante universo pesquisavel.

Fazendo uma pesquisa no Instagram com as hashtags abaixo listadas, encontramos um

relevante numero de publicagdes a respeito do tema sobre imagens generativas, as [As:
#ia = 4,1 milhdes; #iaart = 156 mil; #iaartwork = +5 mil; #iaartcommunity = 20,2 milhdes;
#iaartistica = +5 mil; #iaarte = 15,1 milhdes; #iaartists = +1 mil; #iaartist = 40,5 milhoes;
#imagemgenerativa = +100; #inteligenciaartificial = 2,5 milhdes; #inteligénciaartificial = 384
mil; #fotograficacomia = +1 mil; #cinematicai = 10,9 milhdes; #thisisnotreal = 61,2 milhdes;
#aisurrealism = 24,5 milhdes; #promptography = 93 mil; #promptographer = 20 mil;
#conceptai = + 5 mil; #synthography = 266 mil; #analogai = +500; #analogphotography =
18,6 milhdes. Procuramos também pelas TAGs Midjourney e Dalle3 , que sao duas das
maquinas mais usadas na criacdo de imagens generativas. A pesquisa nos mostrou:
#midjourney = 8,3 milhdes; #dalle3 = 387 mil e #dalle3art = 49,7 milhdes de artefatos.

E importante salientar que diversas outras areas, embora ndo constituam o foco desta
pesquisa, evidenciam a presenga do fenomeno analisado — a exemplo dos campos da saude,
do direito, da educacido, entre outros. Optamos por ndo quantificar todas essas manifestagdes,
pois consideramos que o conjunto selecionado ja € representativo o suficiente para justificar
uma investigacdo mais aprofundada sobre a tematica em questdo. Além disso, a escolha do
corpus privilegiou um recorte que promovesse a aproximagdo estética entre a fotografia
tradicional e as imagens geradas por inteligéncia artificial. Tal abordagem revela a existéncia
de um campo amplo a ser explorado, que aguarda novos aportes investigativos daqueles
interessados em compreender a imagem no contexto contemporaneo.

As imagens publicadas no Instagram evocam experiéncias mais intimas e aparentam

uma autenticidade que contrasta com os registros impessoais de grandes iniciativas
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corporativas de documentagdo, oferecendo uma narrativa do mundo menos sujeita as amarras
do tempo e do espaco (Hochman, 2014). Nesse contexto, as tecnologias da imagem devem ser
constantemente confrontadas, questionadas e ressignificadas a luz dos novos algoritmos e
processos computacionais que as atravessam (Carvalho, 2021, p. 13).

Sabemos que o mundo ¢ representado cada vez mais pelas imagens, que nos cercam e
nos constituem (Rahde; Cauduro, 2005, p. 196). Um capitulo dedicado as imagens se fez
necessario antes de avancarmos as discussdes em direcdo as maquinas que as produzem. O
capitulo trés, nomeado como Imagens e seu tipos, busca fundamentar teoricamente o tema e
diferenciar os tipos de imagens que se apresentam aos homens. Esta pesquisa tem o interesse
particular nas imagens que Vilém Flusser (2002) chamou de técnicas. Essa qualidade de
imagem ¢ produzida por algum tipo de maquina, ou aparelho, como denominou Flusser em
suas obras. O capitulo em questdo, que tem como espinha dorsal as teorias flusserianas, nao se
limita as imagens técnicas, ramificando pensamentos de outros autores sobre os tipos de
imagens que antecedem a fabrica¢do das mesmas.

Nao ¢ mais novidade que as imagens sdo cruciais para a comunicagdo, as relagdes
sociais ¢ a midia, pois criam lagos importantes entre as pessoas. Nesse sentido, Contrera
(2002, p. 42) destaca que “a comunicacdo e seus meios (pelo uso de imagens) passam a
desempenhar um papel central no préprio processo vital da vinculagdo humana”. A imagem,
portanto, ndo se limita a uma funcdo representacional; ela atua como mediadora da
experiéncia intersubjetiva.

Expandindo essa reflexdo, Baitello Jr. (2005, p. 71) observa que, uma vez transmitidas
e recebidas, as imagens devem atingir uma ‘“caixa de ressonancia interior ¢ profunda”, onde
sdo capazes de gerar novas imagens, reverberando nas camadas mais intimas da subjetividade
e retornando ao exterior em multiplas dimensdes. Isso configura uma dinadmica continua entre
imagens exogenas (externas) — oriundas de meios como o cinema, a televisdo, os painéis
eletronicos e a midia impressa — e imagens endogenas (internas), ligadas a construcao
simbolica individual e as mensagens intrapessoais. Esse ciclo de assimilacdo e reformulacdo
imagética constitui um processo de constante reconstrucao do repertorio visual, que pode
ocorrer de duas formas principais: pela absor¢do de novas imagens ou pela ressignificacdo de
imagens previamente desgastadas. Baitello Jr. (2005, p. 17) denomina esse fendmeno de

“iconofagia”, um mecanismo pelo qual “as imagens desgastadas sdo devoradas por novas
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imagens que as reciclam”, revelando a natureza transformativa e dindmica do imagindrio na
sociedade contemporanea.

Nas ultimas décadas, a comunicacdo contemporanea passou por um processo de
reconfiguragdo profunda, marcado pela crescente centralidade da imagem enquanto vetor
dominante da mediagao simbodlica. Como observa Baitello Jr. (2005, p. 20), assiste-se hoje a
uma verdadeira “totemizagdo da imagem”, expressao que denota o culto exacerbado e quase
ritualistico que se consolidou em torno dos signos visuais. Este fenomeno, longe de ser
superficial, representa uma inflexdo paradigmatica: a comunicacdo, com seus diversos meios,
ou migrou completamente para os media imagéticos visuais e sonoros, ou foi por eles
contaminada em sua esséncia. Desse modo, todas as fichas comunicacionais passam a ser
depositadas nas imagens, nas maquinas de imagens e nas imagens-maquinas, ou, como
preferem alguns autores, nas tecno-imagens. As imagens deixam de ser apenas veiculos para
se tornarem agentes estruturantes da logica comunicacional, transformando-se nos
verdadeiros intermedidrios entre o0 homem e o mundo. Tal como ocorre em qualquer sistema
de intermediagdo, hd aqui um processo de hipertrofia da mediacao, exemplificado nos grandes
conglomerados midiaticos (Baitello Jr., 2005, p. 20).

O custo desse redirecionamento simbolico ¢ elevado: o abandono — ou, ao menos, a
marginalizagdo — da civilizagao da escrita, cuja func¢do reflexiva e analitica ¢ substituida pela
velocidade imagética. A escrita, com seu “tempo lento”, permitia & mente humana a andlise, a
abstragdo conceitual, e a elaboragdo de sistemas filoséficos e cientificos (Baitello Jr., 2005, p.
21). Em contraste, o dominio das imagens instaura um retorno ao pensar por similaridade, ao
ritual e ao simbolico em estado bruto — um processo que o autor caracteriza como regressivo
e calmante, porém potencialmente alienante. No decorrer deste trabalho veremos que a escrita
volta a cena como protagonista na fabricagdo de imagens generativas IA através do prompt.

Este retorno ndo ¢ sem ancestralidade. Baitello Jr. evoca, com argucia, a heranga da
antropofagia cultural, agora transfigurada em ‘“iconofagia”, uma voracidade pelas imagens
que, a0 mesmo tempo em que se devoram, também nos devoram (Baitello Jr., 2005, p. 25). E
nesse processo, quanto mais imagens se produzem, mais vazio se instaura; e quanto mais
vazio, mais imagens se exigem para preenché-lo — eis a logica dos media: produzir e

reproduzir vazios simbolicos (Baitello Jr., 2005, p. 26).
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Neste panorama denso e ambiguo, ressurge uma questdo fundamental: por que
produzimos imagens? A resposta ecoa em Dietmar Kamper, citado por Baitello Jr. (2005, p.
21): “por medo da morte”. Esta motivacao primordial ganha nova configuragdo na era da
reprodutibilidade técnica, como teorizada por Walter Benjamin. As imagens, antes situadas
em espacos de culto — sacros ou profanos —, tornaram-se onipresentes, buscando o sujeito
em todos os seus refiigios cotidianos: nas ruas, nos veiculos, nos lares, até nos espacos mais
intimos, como banheiros e quartos (Baitello Jr., 2005, p. 26). Se inicialmente fizemos imagens
para aplacar o temor da finitude, passamos a reproduzi-las por medo das proprias imagens,
numa espiral de multiplicagdo que habita e nutre os subterrdneos do imaginario
contemporaneo.

Com frequéncia, conforme Ronaldo Entler (2011), essa superexposicdo visual ¢
permeada por uma inquietagdo: a suspeita de que, quanto mais as imagens se multiplicam,
mais tendem a se dissolver e esvaziar de significado. A singularidade de um evento, antes
perceptivel em sua representagdo imagética, torna-se cada vez mais dificil de ser reconhecida.
Em muitos casos, essa dificuldade estende-se até mesmo as nossas proprias fotografias, cuja
carga afetiva e narrativa parece, por vezes, diluir-se na repeticdo visual (Entler, 2011). Ainda
assim, ¢ possivel identificar estratégias poéticas ou ludicas que se valem da propria logica das
redes para propor novos modos de frui¢do visual. Tais experiéncias buscam destacar
fragmentos do universo imagético sobre os quais o olhar possa repousar, instaurando uma
pausa significativa no fluxo incessante das imagens (Entler, 2011).

Portando, seria um erro concluir que todas as imagens conduzem ao vazio. Baitello Jr.
(2005, p. 27) afirma com clareza: “nem todas as imagens sdo ocas ou destituidas de sentido”.
Persistem ainda as imagens fundadoras — as do sonho, as imagens cultuais, as imagens da
arte em suas multiplas formas, que continuam a oferecer ao espirito humano experiéncias de
transcendéncia, beleza e densidade simbdlica. Sdo essas imagens que nos interessam.

Vilém Flusser (2007), que nos ampara com suas teorias lucidas acerca das imagens
técnicas no capitulo trés, faz uma divisdo da Revolucdo Industrial em trés momentos. A
Primeira Revolu¢ao Industrial, segundo o autor, marcou-se pela substituicdo da mao humana
pelas ferramentas. Nesse novo cenario, 0 homem passa a se cercar de instrumentos — como
machados, flechas, agulhas e facas —, simbolos materiais da cultura. Diferentemente do

homem pré-histoérico, que interagia com o mundo por meio do contato direto e tatil, este novo
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sujeito encontra-se alienado do ambiente natural, protegido, mas também confinado, pelo
aparato cultural que o cerca (Flusser, 2007, p. 38). A Segunda Revolugdo Industrial acentuou
essa alienagdo ao deslocar o uso das ferramentas manuais em favor das maquinas. Se a
primeira ruptura afastou o homem da natureza, esta segunda o expulsou de sua propria
cultura, ao transferir a agéncia produtiva para os dispositivos mecanicos. Ja a Terceira
Revolucao Industrial, que para Flusser ainda estd em curso, opera a substituicdo das maquinas
por sistemas eletronicos: aparelhos inteligentes, programaveis e cada vez mais autonomos.
Essa etapa contemporanea redefine profundamente a relagdo entre o homem e a técnica,
inserindo-o em uma nova configuragdo de mundo mediada pela eletronica (Flusser, 2007, p.
38).

Paralelamente, assiste-se ao desenrolar de uma revolugao cultural iniciada em meados
do século XIX, marcada por duas vertentes inicialmente distintas, mas que convergem de
modo determinante. A primeira diz respeito a capacidade de computar elementos discretos
sobre superficies — embrido do que hoje chamamos de informdtica. A segunda refere-se a
possibilidade de irradiar esses elementos por meio de redes — tendéncia que mais tarde seria
denominada felecomunicagdo. A fusdo técnica dessas duas dimensdes origina o conceito
contemporaneo que Flusser (2008, p. 83) chamou de felemdtica, que representa a intersec¢ao
entre informagdo e comunicagdo. E no interior dessa convergéncia, especialmente com o
advento das primeiras realizagdes telematicas, que as imagens técnicas — geradas,
processadas e transmitidas por dispositivos programados — comegam a revelar sua verdadeira
natureza: nao apenas representacoes, mas produtos de um sistema comunicacional
programavel (Flusser, 2008, p. 83).

Nao esquecemos, para encerrar o capitulo sobre imagens, de trazer autores, sobretudo
Santaella e No6th (2008), para a discussdo sobre os paradigmas pelos quais as imagens
passaram conforme seus usos e tecnologias. A principio os paradigmas foram divididos por
Santaella, entre outros, em trés tipos. Recentemente a propria autora ampliou esse numero
para um quarto paradigma, deixando pistas, que seguimos no decorrer do texto, para
pensarmos na possiblidade de um quinto paradigma da imagem.

Apds apresentar um panorama introdutério acerca das imagens — sem a intencdo de
esgotar o vasto campo teorico e autoral que as circunda, tampouco se fazer exaustivo, o que

ndo se impde como requisito neste contexto —, esta tese avanga, a partir do quarto capitulo,
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para a investigacdo historica das diferentes maquinas voltadas a produgdo imagética. O
objetivo ¢ fornecer ao leitor um percurso suficientemente esclarecedor sobre as mudancas e as
diversidades das chamadas maquinas de imagens, situando-as em seus respectivos contextos
tecnoldgicos e culturais, para apresentar o caminho percorrido até chegarmos as maquinas
atuais, que trataremos com maior rigor e aten¢ao no capitulo seis.

Propomos no capitulo quatro uma espécie de arqueologia das maquinas de imagens,
que vai desde o surgimento da camera escura até a numeralizagdo da imagem no seu estado
digital. Este capitulo tem como norte a classificagdo das maquinas de imagens proposta pelo
francés Philippe Dubois, que divide-as em cinco categorias: maquina de pré-figuragdo,
maquina de inscricdo, maquina de projecdo, maquina televisual e maquina digital, eletronica
ou informacional. A complexa relacdo da imagem com seus modos maquinicos desenvolvidos
ao longo dos século demandou um capitulo mais longo do que o subsequente. Ainda assim
sabemos que ndo foi possivel abarcar todas as fundamentagdes tedricas a respeito, mas
acreditamos ter, de forma satisfatoria, tocado em pontos importantes, necessarios para
encorpar o trabalho no seu desenrolar.

Revisitamos, no capitulo intitulado Maquinas de imagens, tedricos-chave que deram
sustentabilidade ao arcabougo proposto por Dubois. Entre tantos, destacamos Edgar Morin,
Gilbert Simondon, Arlindo Machado, André Parente, Benjamin Picado, Lev Manovich, Paul
Virilio, Raymond Bellour, Erkki Huhtamo, Mauricio Lissovsky, Roland Barthes, Frangois
Soulages, André Bazin, Jean-Marie Schaeffer, Joan Fontcuberta, JacquesAumont, Pierre
Bourdieu, Walter Benjamin, Edmond Couchot bem como os ja mencionados Eduardo Neiva
Jr. e Vilém Flusser.

Na contemporaneidade, estamos imersos em um vasto oceano de visualidades, no qual
produzimos, reproduzimos e consumimos imagens de forma incessante (Oliveira, 2005, p.
51). Ao longo do tempo, a relagdo do ser humano com as imagens sofreu transformacoes
significativas, sendo a fotografia um dos principais agentes catalisadores dessas mudangas.
Desde sua invengdo, o dispositivo fotografico acompanhou o desenvolvimento das demais
tecnologias humanas, nao apenas por ser ele proprio uma manifestagdo tecnoloégica, mas por
sua constante capacidade de aprimoramento e adaptagcdo aos diversos meios de comunicagdo

ja existentes.
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A leitura que Sontag (2004) faz da fotografia estd intrinsecamente atravessada pela
tensao entre aquilo que ela denomina de “mundo fotografado” e “mundo real”. No ambito do
“mundo real”, os acontecimentos se desenrolam no presente, envoltos em incerteza quanto ao
desfecho futuro. J& no “mundo fotografado”, o evento representado pertence
irrevogavelmente ao passado e se cristaliza em uma repeti¢do continua e imutavel — ele
aconteceu e, na imagem, acontecera sempre da mesma maneira (Alonso, 2016, p. 185).

As imagens de grande alcance hoje em dia sdo marcadas pela influéncia do modelo
fotografico, resultando em uma certa uniformidade com possibilidades de variagdes. Os
efeitos da reproducdo mecanica, ao invés de diminuir seu valor, despertam nosso interesse
como manifestacdo pura da técnica, apesar dos esforgos artisticos dos fotografos em destacar
sua atuacdo sobre o aparato. Anteriormente ao cinema e a televisdo, o século XX presenciou
uma Revolugdo Grafica, quando as ilustragdes em litogravura das revistas foram
gradualmente substituidas por fotografias (Neiva Jr., 1994, p. 72). Gracas a fotografia, um
mundo que permanecera despercebido foi finalmente trazido a luz. A camera focalizou as
realidades do dia a dia, conferindo-lhes uma relevancia antes inexistente (Freund, 1989, p.
81). Assim, emergiam mundos possiveis antes ocultos, manifestando-se por meio de recortes
temporais e espaciais proporcionados pelo ato fotografico.

Antes de adentrarmos o capitulo dedicado ao nosso objeto de investigagdo principal —
as maquinas de imagens generativas A, tema do sexto capitulo — optamos por inserir uma
etapa intermedidria, situada no capitulo cinco, que se estrutura em torno do conceito de
mundos possiveis. Reconhecemos tratar-se de uma secao particularmente desafiadora, tanto
pela complexidade tedrica envolvida quanto pela relativa novidade dos autores que aqui
mobilizamos, cujas contribui¢cdes passaram a integrar nosso referencial mais recentemente.
Este capitulo ocupa, assim, uma posi¢ao central em dois sentidos: por ser mediador na
estrutura da tese e por constituir um elo teoérico fundamental entre as maquinas imagéticas ja
abordadas — da primeira a quinta ordem — e aquela que propomos como uma
reconfiguragdo técnico-imagética, concebida para ampliar as possibilidades de criacdo de
imagens que, até entdo, eram inviaveis devido as restricdes tecnoldgicas.

Sendo o ser humano constituido pela linguagem — e, por conseguinte, pela
representacdo e pela mediagdo — ou, mais precisamente, sendo ele um ser que existe por

meio da linguagem, da representacdo e da mediacao (Soulages, 2010, p. 349), seguimos as
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pistas fornecidas por Marina Romagnoli Bethonico (2015; 2020) e por um artigo de sua
autoria em coautoria com Dubois, publicado na revista ARS da USP (Bethonico; Dubois,
2016), que nos conduziram a autores cujas obras ofereceram direcionamentos fundamentais
para uma releitura das teorias dos mundos possiveis. Nesse percurso, nos aproximamos de
pensadores como Lubomir Dolezel (1997), Thomas Pavel (1975, 1986, 1988), Frangoise
Lavocat (2004, 2007, 2008, 2010), Jacob Schmutz (2006), Saul Kripke (1980), Allain Boillat
(2014) e do ja recorrente Jean-Marie Schaeffer (1999). A partir desses referenciais, buscamos
edificar as bases conceituais que nos permitissem articular a poténcia imaginativa das
imagens a nocdo de mundos possiveis. Autores anteriormente citados, especialmente nos
capitulos trés e quatro, também contribuiram significativamente para a consolidagdo das
teorias abordadas no capitulo em questdo.

Ao passarmos da fase de “Nova Midia” para a fase de “Mais Midia” (Manovich,
2004), vivendo uma explosdo exponencial nas quantidades de dados que estamos gerando,
capturando, analisando, visualizando e armazenando — incluindo conteudo cultural
(Manovich, 2020, p. 28), a continuagdo da tese avanga para o capitulo seis, que se concentra
na compreensdo de conceitos fundamentais, como algoritmos e bancos de dados, que
sustentam o funcionamento das maquinas de imagens generativas IA. O tedrico Lev
Manovich ¢ o autor central que sustenta os conceitos deste capitulo, amparado de perto por
Emanuele Arielli (2023), Giselle Beiguelman (2024), Kérley Winques (2024) entre outros.

O encerramento deste capitulo dedica-se a analise do corpus selecionado, composto
por imagens oriundas de perfis especificos da plataforma Instagram, examinadas sob a oOtica
da producao imagética mediada por plataformas de inteligéncia artificial (IA), conforme a
abreviacdo adotada. A definicdo desse corpus € detalhada no capitulo dois, que aborda as
propostas metodoldgicas e os métodos que sustentam esta tese. As imagens escolhidas foram
selecionadas de modo a contribuir para a resposta aos objetivos especificos da pesquisa, além
de funcionarem como materialidades que permitam verificar e tensionar os conceitos
discutidos ao longo do trabalho.

E evidente que, como lembra Bethonico (2015), na contemporaneidade, a imagem
ocupa um novo horizonte de significados, distanciando-se de seu antigo vinculo exclusivo
com o valor de culto, uso origindrio presente em sociedades tradicionais. Tampouco se

restringe, como nos revela a histoéria da imagem no Ocidente, a légica da sociedade do
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espetaculo, em que prevalece o valor de exposi¢do ou de documento. Também nao se limita
ao papel funcional dentro de uma sociedade globalizada, em que predomina seu valor
comunicacional, de reproducdo ou de copia. Surge, assim, a indagagdo fundamental: quais sao
os valores de uso atribuidos a imagem na atualidade? A que finalidades estdo subordinadas e
em que contextos estao sendo produzidas e disponibilizadas? (Bethonico, 2015, p. 96).

Por fim, esta proposta de tese se encerra com as consideragdes finais, nas quais
apresentamos reflexdes percorridas ao longo do trabalho, propondo caminhos possiveis para
investigagoes futuras. Essas sugestdes visam subsidiar outros pesquisadores interessados em
dar continuidade ao ponto em que chegamos, seja por meio de aprofundamentos,
reformulagdes interpretativas, ou pela elaboracdo de novas abordagens fundamentadas na
proposta aqui desenvolvida, em prol do avango do campo académico.

A espinha dorsal desta tese apoia-se nas contribuigdes de diversos autores
fundamentais. Vilém Flusser, com suas reflexdes sobre imagens técnicas — tema central do
capitulo trés e presente ao longo de todo o trabalho; Philippe Dubois, cujo estudo sobre a
classificacdo das maquinas de imagens, apresentado no capitulo quatro, se soma as suas
analises sobre cinema e fotografia; André Parente e Arlindo Machado, com suas amplas
contribuicdes sobre imagem e maquinas de imagens; Marina Romagnoli Bethonico, que
colaborou direta e indiretamente ao indicar outros pesquisadores e conceitos relacionados a
mundos possiveis; e, por fim, Lev Manovich, cujas pesquisas recentes sobre tecnologia,
algoritmos e inteligéncia artificial foram essenciais para dar sustentacdo tedrica ao capitulo
seis.

Além desses autores, inimeros outros — € aqui o termo “inimeros” nao ¢ mera figura
de linguagem — contribuiram para que eu pudesse enfrentar o desafio assumido ha quatro
anos, culminando no desenvolvimento do texto que apresento a seguir. Embora aprofundar as
discussoes filos6ficas ndo seja o objetivo agora, € crucial reconhecer a complexidade dos
temas que vamos abordar. A andlise detalhada ocorrerd durante a pesquisa, com o contato
direto com o objeto de estudo. Por isso, esta introdugdo busca tornar os conceitos praticos,
definindo a natureza do campo que vamos investigar € a orientacdo metodoldgica que ira

estruturar nossa pesquisa.
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2 RETOMANDO O PROBLEMA DE PESQUISA

“O caminho-método ¢ aceitar o inesperado, o ndo-saber, as dificuldades ¢ as surpresas de pescar em aguas
turvas como experiéncia que se destina a observagdo dos fendmenos — experiéncias para ver.”
(Oliveira, 2005, p. 24)

Este capitulo apresenta a metodologia adotada para a investigacdo, delineando as
estratégias tedricas e praticas mobilizadas na construcdo do objeto e na andlise do corpus,
com o intuito de investigar as relacdes entre maquinas de imagens € a constru¢cao de mundos
visuais no cenario atual. Para alcancar tal objetivo, optei por uma abordagem transdisciplinar,
capaz de integrar diferentes campos do saber e produzir uma leitura ampliada do fendmeno
em questao. Compreendendo que a metodologia constitui o eixo orientador dos processos de
constru¢do do conhecimento — enquanto pratica corporificada em fazeres, operagdes,
experimentacdes e procedimentos que conformam o objeto de estudo e que se inscrevem em
logicas atuantes de sua apreensdo e elaboracao reflexiva (Bonin, 2010) —, ela se configura
como o instrumento central da conducdo investigativa. E, portanto, a partir dela e por meio
dela que a producao do objeto se efetiva.

O ponto de partida tedrico da pesquisa sao os conceitos de Philippe Dubois sobre as
maquinas de imagens. A apropriagdo destas formulagdes me déa o referencial necessario para
problematizar meu objeto. A fim de responder a problematica proposta, iniciei com um estudo
bibliografico cujo objetivo foi identificar os trabalhos ja realizados em torno da tematica sobre
maquinas de imagens, partindo do pressuposto de que a producao de novos saberes exige um
conhecimento prévio sélido sobre as contribui¢des anteriores, de modo a permitir um avango
fundamentado e dialogado com tais referenciais (Bonin, 2010). Em um primeiro momento,
essa coleta se deu de forma exploratoria e nao sistematizada, funcionando como um contato
preliminar com o campo empirico da pesquisa.

Conforme Charaudeau (2007, p. 131), toda apreensdo da realidade empirica ¢ mediada
por um ponto de vista especifico, o qual delineia um objeto singular que se apresenta apenas
como uma fragdo do real. Assim, ao tentarmos compreender a realidade empirica, lidamos, na
verdade, com uma construcdo do real, e ndo com a realidade em si. Isso implica que nosso
recorte do corpus nao pretende dar conta dos milhdes de imagens disponiveis da plataforma

Instagram, espaco digital onde observei meu empirico.
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Esta tese tem inicio com uma extensa pesquisa bibliografica que contempla autores
classicos e contemporaneos cujas obras abordam os temas da imagem e das maquinas de
imagens. O levantamento dos texto discutidos nos capitulo trés e quatro procuram sustentar a
estrutura epistemoldgica deste texto ao longo de todo trabalho desenvolvido. Neste sentido, a
pesquisa qualitativa resolve parte dos critérios metodoldgicos aqui descritos. Optei por uma
abordagem qualitativa e tedrico-analitica, em chave transdisciplinar, articulando conceitos da
teoria da imagem, das maquinas que as produzem, da criagdo de mundos possiveis e da
filosofia da técnica. O percurso metodologico se configura como uma cartografia conceitual e
empirica, voltada a andlise das operacdes que constituem o funcionamento e a visibilidade das
imagens em plataformas algoritmicas, especialmente o Instagram.

A pesquisa qualitativa distingue-se por sua abertura a emergéncia de conceitos ao
longo do percurso investigativo, os quais sao continuamente refinados a partir dos resultados
obtidos por meio dos métodos empregados (Angrosino, 2009). Trata-se de um conjunto de
técnicas interpretativas diversas, voltadas a descri¢do e decodificacdo dos elementos que
compdem um sistema complexo de significados (Neves, 1996). Essa abordagem reduz a
distancia entre contexto e agdo, teoria e dados, permitindo a expressao do sentido presente nos
acontecimentos cotidianos (Maanen, 1979, p. 520). Nessa mesma dire¢do, Orozco (1996)
compreende a investigagdo qualitativa como um processo de indagacao no qual o objeto de
estudo ¢ acessado por meio de interpretacdes sucessivas, mediadas por instrumentos e
técnicas que permitem ao pesquisador envolver-se profundamente com o objeto, buscando
interpreta-lo de maneira tao integral quanto possivel.

Assim, a pesquisa qualitativa ndo parte de um objeto dado, mas constroi-o
progressivamente ao longo do processo investigativo, & medida que o pesquisador se engaja
com ele de forma reflexiva e contextualizada. Para tanto, o pesquisador recorre a um conjunto
de instrumentos e técnicas adequadas que possibilitam ndo apenas a interpretacdo, mas
também o engajamento com o objeto de estudo. Esse grau de envolvimento pode variar
conforme a metodologia adotada; contudo, ¢ inevitavel algum nivel de imersdo na realidade
investigada (Orozco, 1996, p. 84).

Considerando que a esséncia do doutorado reside na produgdo de conhecimento,
passei a orientar a construcdo desta pesquisa sob a perspectiva da epistemologia como

investigacdo — compreendida como uma reflexdo critica voltada a geracdo de saber
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cientifico, em consonancia com as ideias de Gaston Bachelard (1996). Para o autor, o
conhecimento jamais apreende o objeto em sua totalidade: ele ilumina determinadas zonas
enquanto outras permanecem na penumbra, abrindo margens para novas observacdes. Assim,
o saber nunca ¢ absolutamente inédito; ele se estrutura a partir de elementos preexistentes, os
quais incluem tanto registros anteriores quanto preconceitos. Nesse sentido, Bachelard (1996,
p. 148) defende que, para avangar, o pesquisador deve ser capaz de “esquecer” — isto €,
suspender saberes estabelecidos e dispor-se a ruptura. Como ele mesmo afirma, o ato de
conhecer se constitui em oposicdo ao conhecimento instituido, tornando indispensavel a
renovagao constante da atitude investigativa (Bachelard, 1996, p. 120).

Para Bachelard (1996, p. 116)

A pesquisa cientifica exige, em vez da parada da davida universal, a constituigdo de
uma problematica. Ela comega realmente com um problema, mesmo que esse
problema seja mal proposto. O eu cientifico é entdo esse programa de experiéncias,
ao passo que o ndo-eu cientifico € ja a problematica constituida. [...] Em outras
palavras, o problema cientifico coloca-se a partir da correlagio de leis. A falta do
protocolo preliminar de leis, um fato limitado a constatagéo corre o risco de ser mal
compreendido.

Como colocado na introdugdo, o problema de pesquisa desta tese mudou ao longo do
percurso, por mais de uma vez. Dessa maneira, foi fundamental retomar e reavaliar a
problemdtica da pesquisa, uma vez que ela se transformou e se reconstruiu ao longo do
processo investigativo, especialmente por ser constantemente tensionada por saberes tanto
consolidados quanto emergentes. No campo da comunicagdo — 4rea na qual me inscrevo
como pesquisador — essa dindmica assume contornos particulares. Diferentemente das
ciéncias naturais, ndo lidamos com fenomenos replicaveis em condi¢des controladas, nem
com experimentagdes passiveis de serem realizadas em laboratorios isolados da vida social.
Como destacam Berger e Luckmann (1998), na comunicacdo, “o laboratério ¢ social”, ou
seja, o campo de estudo estd imerso nas praticas cotidianas e nos contextos histdricos e
culturais que o constituem.

Como fotografo de formacao e profissao, precisei de um afastamento em relagao ao
objeto na tentativa de ndo expor demasiado minha opinido, visto que, ao recorrer novamente a
Bachelard (1996), “a opinido pensa mal; ela ndo pensa: ela traduz necessidades em

conhecimento [...]. Nada pode se fundar sobre a opinido: ¢ preciso primeiramente destrui-la.

Ela ¢ o primeiro obstaculo a se superar”. Tal exercicio de superar este primeiro obstaculo
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levou-me a idas e voltas em torno do meu objeto, até, enfim, defini-lo, sem ser subjugado por
ele.

Ferreira (2011) argumenta que a constru¢do de um objeto cientifico tem como ponto
de partida a consciéncia das perguntas que mobilizam a investigacdo, pois ¢ somente a partir
da clareza sobre o que se busca que a pesquisa pode efetivamente se estruturar. Nesse sentido,
refletir sobre o método equivale a tragar caminhos que possibilitem responder as questdes
formuladas, uma vez que, como ressalta o autor, ndo hé “dialética ascendente ou descendente
sem perguntas que nos guiem”. Para Ferreira (2011), o corpus de pesquisa ndo deve ser
concebido como um elemento rigido, isolado ou recortado arbitrariamente no tempo, mas sim
como parte de processos continuos de interagdo e transformagdo. Tais transformagdes
alcancam ndo apenas o objeto e seus contextos, mas também os pares envolvidos e, de modo
mais profundo, o proprio pesquisador, que ¢ constantemente implicado e transformado pelo
processo investigativo.

Para a professora e pesquisadora Maria Immacolata Vassallo de Lopes (2001, p. 89), o
método representa, por exceléncia, o espago de autorreflexdo de um campo de conhecimento
sobre sua propria pratica teorica. Em consonancia, Pierre Bourdieu (2004) concebe o método
como um modus operandi — uma forma de operar situada entre os limites da logica e a
constante presenca do erro, o qual, nas ciéncias sociais, ndo pode ser ignorado ou evitado. Isso
porque, tendo a sociedade como seu laboratério — um espaco em permanente transformagao
—, o conhecimento produzido estd sujeito a instabilidade: aquilo que ¢ valido em um
contexto pode tornar-se obsoleto em outro. Nessa perspectiva, o método exige uma postura
dindmica, que rejeita os modelos fixos da “ciéncia régia” e se orienta pela fluidez e
multiplicidade da “ciéncia ndmade”, conforme proposto por Félix Guattari e Gilles Deleuze
(1997).

Como observa a professora Rosa (2012), o cientista ndmade caracteriza-se por realizar
deslocamentos continuos ao longo de sua trajetéria investigativa, dado que os objetos de
analise ndo sdo fixos nem homogéneos. Os deslocamentos, neste trabalho, foram muitos, entre
0 projeto inicial ao entrar no programa até a banca de qualificagdo. O nomadismo
epistemologico concentra-se na apreensdo das singularidades e de suas interacdes,
promovendo a emergéncia de novas perspectivas em uma logica rizomatica, ndo linear. Essa

concepgdo rompe com a ideia tradicional de método como forma rigida — uma espécie de
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molde predefinido no qual o objeto e as andlises seriam forgcosamente enquadrados. Tal critica
ecoa a adverténcia de Pierre Bourdieu contra a transformagdo do método em “receitas de
cozinha”. Construir cientificamente um objeto exige compreender que ele s6 se configura
como tal por meio do método, o qual, longe de constituir uma “camisa de for¢a”, representa,
ao contrario, uma via de liberdade interpretativa. Como afirma Vinh Bang (1966), na leitura
de Rosa (2012, p. 114), o método deve ser entendido como mediagdo, e ndo como formato.

Inspirados em Henri Bergson (2006) e em seu método intuitivo, somos levados a
pensar os problemas sob a 6tica da duragdo, deslocando a énfase do espaco para o tempo.
Essa perspectiva ¢ aplicada aqui ao proprio desafio metodologico: tanto o objeto quanto a
pesquisa e o pesquisador “duram” — estdo em constante devir, como bem colocou Redaelli
(2012) em sua pesquisa. A metodologia, por sua vez, surge como um gesto de imobiliza¢do da
pratica: uma tentativa de congelar a praxis a fim de garantir sua repetibilidade e legitimacao.
Como observa Redaelli (2012, p. 50), em didlogo com Bergson, vivemos em movéncia, €
somos até capazes de tomar consciéncia desse fluxo continuo; no entanto, ¢ por meio da
imobilidade — ou seja, da fixacdo conceitual e metodoldgica — que organizamos nossa agao
e formulamos o conhecimento.

Sob esse prisma, pensar metodologicamente uma pesquisa em comunicacao exige que
abandonemos o ideal da rigidez classificatoria em favor de uma abordagem mais afinada com
o devir dos proprios objetos, dos contextos e dos sujeitos envolvidos. Como enfatiza Bergson
(2006), ao tentar conhecer algo, somos frequentemente levados a imobiliza-lo: fazemos cortes
no continuo da experiéncia para torna-lo manejavel, analisavel. Esse gesto, necessario a
formalizagdo do saber, ¢ também uma forma de reter aquilo que € por natureza movente.

Nesse sentido, como observa novamente Redaelli (2012, p. 50), hd uma tensdo
constitutiva entre 0 modo como vivemos o movimento — em constante fluxo e transformacao
— ¢ 0 modo como o fixamos no pensamento, por meio de representagdes, conceitos e
metodologias. E essa tensdo que emerge com for¢a na pesquisa aqui desenvolvida, que parte
do entrelagamento entre imagens técnicas, maquinas de imagens, algoritmos, mundos
possiveis e subjetividade criadora. Tanto o objeto investigado quanto a propria postura do
pesquisador ¢ os caminhos da investigacdo se desdobram no tempo, ganham corpo em sua

duracio.
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2.1 PROPOSTA METODOLOGICA

As praticas pds-fotograficas podem ser percebidas nos fluxos das redes sociais digitais
(Campos, 2022, p. 6). Por isso, em minha pesquisa, usei o Instagram como laboratério para
observar perfis que publicam imagens criadas a partir de algum tipo de recurso de inteligéncia
artificial, as chamadas [As generativas. Meu interesse, como se sabe pela introdugao
apresentada e pela minha formagdo enquanto fotografo, ¢ pela imagem estatica, visto que o
mundo em si ja ¢ feito por imagens em movimento. Portanto, priorizei os perfis que trabalham
com imagens com alguma caracteristica estética do fotografico. Convém informar que
encontrei muitos perfis que publicam imagens generativas IA em movimento, de grande
impacto visual e interesse para quem quiser pesquisar o tema. Os links de todos os perfis
pesquisados se encontram no inicio deste trabalho, na Lista de /inks.

Ao ser questionado sobre os motivos para estudar o Instagram, Manovich (2020, p.
150) afirma considera-lo uma janela singular para a fotografia contemporanea e para a
imagina¢do visual em escala global. No entanto, o método tradicional de analise — que
consistia em examinar individualmente todas as imagens, videos ou audios, identificar
padrdes e interpreta-los — tornou-se invidvel diante da imensidao atual dos objetos mididticos
(Manovich, 2020, p. 209). A propria visualizacao integral do contetdo presente em vastas
cole¢des de midia digital ja se revela impossivel, mesmo antes da formulagdo de hipdteses ou
da selecdao de amostras para analise mais aprofundada (Manovich, 2020, p. 209).

Embora nao tenhamos como foco o estudo da plataforma Instagram em si, ela operou,
em nossa abordagem, como a janela mencionada por Manovich — um ponto de acesso
privilegiado & imagem contemporanea e a imaginagdo visual global. E importante destacar,
contudo, que nao contamos com a infraestrutura laboratorial nem com os recursos
computacionais empregados por Manovich em sua ampla investigacdo sobre a cultura da
imagem, voltada a andlise massiva de dados visuais. O Instagram ¢ utilizado de intimeras
maneiras diferentes por seus centenas de milhdes de usuarios. Diferentes elementos da cultura
fotografica que, ao longo dos séculos XIX e XX, estiveram separados, agora foram
combinados em uma plataforma simples (Manovich, 2015, 2017, p. 11). Isso torna o

Instagram uma escolha 6bvia como campo de sobrevoo para olhar imagens atualmente.
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Um método de pesquisa ndo pode existir separado do contexto no qual opera. Pensar
na atividade das maquinas de imagens enquanto objeto de pesquisa nos conduz a inumeras
questdes e possibilidades. Reconhece-se que a natureza mutavel dos algoritmos e a opacidade
das plataformas digitais impdem desafios a replicabilidade e a previsibilidade dos dados.
Além disso, o proprio estatuto da imagem digital exige um constante reposicionamento
tedrico, dada sua plasticidade e performatividade. Estas limitagdes, porém, nao invalidam a
pesquisa; ao contrario, fazem parte da complexidade que se busca mapear. Sabendo que as
tecnologias mudam cada vez mais rapido, alinhamo-nos a perspectiva de Manovich (2006) ao
enfatizar a importancia de investigar os fendOmenos tecnologicos a medida que eles se
desenrolam, em sincronia com seu proprio tempo. Tal postura metodolédgica revela-se crucial
para a apreensdo das dindmicas contemporaneas em sua fluidez e complexidade, permitindo
um olhar mais sensivel as transformagdes em curso.

Embora a pesquisa utilize conteudos publicos disponiveis no Instagram, serdo
observadas as diretrizes éticas relativas a exposi¢do e interpretacdo de imagens e perfis.
Quando necessario, dados serdo anonimados e apresentados de forma que respeitem a
privacidade dos sujeitos envolvidos, mesmo que em esferas publicas digitais.

A metodologia aqui proposta se inscreve como um dispositivo reflexivo de construgao
do objeto e de problematizacdo dos modos de ver e conhecer em uma cultura cada vez mais
mediada por imagens e dados. O aprofundamento tedrico, aliado a andlise critica do corpus
selecionado, visa contribuir para uma compreensao mais densa das maquinas de visualidade

que constituem o contemporaneo e possibilitam a criagao de novos mundos.

2.2 SCANNING, DEAMBULACAO DIGITAL E CARTOGRAFIA VISUAL RIZOMATICA

Nesta tese, empregamos uma metodologia hibrida para observar e selecionar imagens
do Instagram. Ela combina o conceito de scanning de Flusser (2002) com a deambulacao
digital e a cartografia rizomadtica (Deleuze e Guattari, 1997; Moraes, 2012; Bethonico, 2015).
Nosso objetivo ¢ desenvolver uma abordagem sensivel, contextualizada e ndo-linear. Com
isso, conseguimos abranger os fluxos visuais atuais ¢ a complexidade da visualidade digital
como um campo de conhecimento. Como principio, compreendemos o rizoma como uma

forma livre e ndo hierarquica de produgdao de conexdes, que possibilita a articulacdo entre
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pontos aparentemente distantes, impulsionada pelas minhas afeg¢des. Nessa perspectiva, € a
subjetividade que legitima e da sentido a construcao dessas ligagdes, operando como forca
motriz do pensamento ¢ da criagdo (Redaelli, 2012).

Nossa metodologia incorpora o conceito de scanning de Vilém Flusser (2007), que
propde uma abordagem diferente da leitura tradicional. Em vez de uma leitura linear como a
de um texto, o scanning ¢ um vaguear intuitivo pela superficie das imagens. No contexto da
cultura pos-fotografica, Flusser (2007) argumenta que o scanning € essencial para entender
como interagimos com as imagens técnicas hoje. E um movimento erratico e descontinuo,
impulsionado pelos sentimentos e interesses do observador, que busca significados e zonas de
relevancia na imagem de forma ndo-linear. Flusser (2007) descreve o scanning como um
vaguear visual, um tipo de aten¢do que se distancia da interpretagdo profunda e tradicional,
mais ligada a hermenéutica. Em vez disso, o scanning se aproxima de uma pratica
fenomenoldgica do olhar. Dessa forma, o scanning ndo busca uma leitura textual critica da
imagem. E, antes, uma maneira de interrogar sua superficie, explorando suas densidades,
texturas, interrupcoes e as areas de indefini¢ao, tudo isso impulsionado pelos interesses e pelo
contexto do observador.

Essa abordagem se torna ainda mais relevante no ambiente digital de hoje,
especialmente em plataformas como o Instagram. L4, as imagens nao aparecem sozinhas, mas
em um fluxo continuo, conectadas por algoritmos, caracterizada por fluxos acelerados de
imagens e interfaces projetadas para o deslizamento continuo (scrolling), conforme observa
Lev Manovich (2016). O olhar contemporaneo, saturado por estimulos visuais ¢ mediado por
algoritmos, ¢ treinado para captar fragmentos, operar comparagdes rapidas, detectar padrdes
— ou seja, para escanear.

Nesse contexto, o scanning pode ser visto como o olhar que vagueia o olhar do
usudrio. Ele se move pelas imagens sem um plano fixo, permitindo-se ser atraido por
elementos visuais que prendem sua atengdo momentaneamente — como cores,
enquadramentos, legendas, rostos ou repeti¢des. E um jeito de ver que ativa um olhar sensivel
e errante, combinando com a ideia de deambulagdo e deriva como métodos para explorar o
que ¢ sensivel.

Do ponto de vista metodoldgico, o scanning de Flusser nos permite ver a sele¢do de

imagens no Instagram como uma investigacdo subjetiva e rizomatica. Em vez de procurar
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imagens “representativas” de algo, o pesquisador-observador segue seus proprios impulsos e
sentimentos. Ele confia no poder do acaso, da surpresa e dos reencontros para guiar sua busca.
Assim, a leitura das imagens ndo ¢ sobre decifrar um significado fixo, mas sim sobre
experimentar. E um campo de forgas onde o sentido surge no contato, na fricgdo e na
intera¢ao das intensidades.

Essa perspectiva se alinha profundamente com a ldgica dos ambientes algoritmicos,
onde a forma como vemos as coisas ndo ¢ apenas consumida, mas também criada a partir de
nossos rastros de comportamento — como curtidas, tempo de visualizagdo e interagdes. Dessa
forma, o scanning age como um contradispositivo: uma maneira tatica de usar a plataforma
que resiste a padronizagdo algoritmica. Ele permite ao pesquisador atuar como um agente
sensivel e critico no espaco digital. Em resumo, o conceito de scanning, conforme proposto
por Flusser, ndo s6 expande as formas de ler imagens técnicas, mas também oferece uma
ferramenta metodoldgica poderosa para pesquisas. Ele se baseia na atencdo que vagueia, na
intui¢do e na abertura ao inesperado — aspectos cruciais para esta investigacao.

Assim, propde-se aqui o uso do scanning como uma pratica metodologica de atengao
flutuante e errante. O pesquisador assume uma postura de abertura e sensibilidade ao
ambiente visual digital, selecionando imagens ndo por critérios fixos ou categorias a priori,
mas por uma ldogica rizomatica e afetiva, baseada no encontro, no impacto, na ressonancia
subjetiva.

Inspirados pelo conceito do flaneur de Benjamin e pela deriva situacionista, propomos
a deambulagao digital como uma pratica de pesquisa, nos termos propostos pelo professor
Tiago Lopes (2014) em sua tese. Ao navegar pelo Instagram, o pesquisador atua como um
observador que vagueia, explorando perfis, feeds, hashtags e sugestdes algoritmicas em busca
de padrdes e rupturas visuais. Essa abordagem se assemelha ao que Jonathan Crary (1990)
chama de “atencdo dividida”, caracteristica da percep¢do no capitalismo informacional.
Contudo, aqui ela € reapropriada, como propos Lopes (2014), como uma forma de resisténcia:
um olhar que se opde ao automatismo da distracdo. Portanto, trata-se de uma errincia
orientada. Mesmo sem um roteiro fixo, a deambulacdo ¢ guiada pela percepcdo, pela
experiéncia estética e por uma “escuta visual” que consegue identificar nos detalhes e nos

residuos aquilo que a logica dominante da plataforma tende a ignorar (Lopes, 2014).



39

Ao articular scanning e deambulagdo digital, a presente metodologia se ancora na
nog¢ao de cartografia rizomatica, conforme proposto por Deleuze e Guattari (1997). Em lugar
de um sistema fechado, hierarquico e totalizante, essa cartografia opera por multiplicidades
abertas, acolhendo bifurcacdes, sobreposicdes e entradas multiplas.

Bethonico (2015, p. 45) ressalta que, nesse modelo, 0 mapa se torna uma construgao,
um espaco de inveng¢do, ndo apenas de reproducdo. Moraes (2012) complementa, afirmando
que o pensamento rizomatico incentiva a conexdo entre quaisquer pontos, desfazendo as
barreiras entre o que ¢ central e o que € periférico. Assim, a selecdo de imagens no Instagram
se transforma em um processo de montagem visual: um mapeamento afetivo e conceitual de
signos, rastros e intensidades que estdo sempre mudando. Essa légica ¢ amplamente
compativel com a perspectiva de Joan Fontcuberta (2012), que propde uma leitura critica das
imagens digitais como fic¢oes operativas: formas de visualidade que ndo apenas representam
o real, mas o produzem continuamente, reconfigurando subjetividades, memorias e

identidades.

2.2.1 Pensamento rizomatico

O rizoma, que ¢ a metéafora central na teoria das multiplicidades, move o pensamento
cientifico convencional de um modelo que ¢ centralizado, binario e linear, para uma logica de
rede. Essa nova logica valoriza a diversidade, a simultaneidade e a interconexdo dos
conhecimentos.

Deleuze e Guattari (1997) propdem o conceito de rizoma como uma alternativa aos
modelos de organizagdo tradicionais, que se baseiam em um centro fixo e em hierarquias. O
rizoma, por outro lado, funciona por meio de conexdes multiplas e ndo lineares entre
quaisquer pontos. Ele valoriza o funcionamento e o processo, em vez de se prender a
representacdes estaticas ou significados predefinidos. Essa perspectiva transforma a forma
como encaramos o conhecimento na pesquisa. O mapa, sob essa otica cartografica, nao ¢ mais
visto como um mero reflexo de uma realidade ja existente. Em vez disso, ele se torna uma
construcdo ativa e uma producao intensiva de sentido. Como aponta Bethonico (2015, p. 45),
0 mapa rizomatico ¢ um espago de experimentacao, um dispositivo aberto que permite a

construgdo da experiéncia e da subjetividade, em vez de apenas representa-las.
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As categorias propostas por Gilles Deleuze fogem a rigidez tradicional do conceito
filosofico. Como observa Godinho (2007), tratam-se menos de categorias propriamente ditas €
mais de “nogdes fantasticas, abertas”, que resistem a sistematizagdo e se prestam a uma
cartografia do pensamento em constante movimento. Essa fluidez conceitual ¢ justamente o
que torna o pensamento deleuziano tao fértil para abordagens visuais e artisticas, como sugere
Bethonico (2015, p. 35), ao afirmar que ¢ dessa mesma forma que se deve “enxergar a
imagem visual”.

Na filosofia de Deleuze, conceitos como rizoma, devir, multiplicidade, plano de
imanéncia, dobra e agenciamento ndo funcionam como caixas fixas onde se depositam
significados, mas como operadores que deslocam e reconfiguram o campo do visivel e do
pensavel. Quando Bethonico propde olhar a imagem visual a partir dessa Otica, sugere uma
recusa a interpretacdo tradicional, que busca decifrar a imagem como se ela encerrasse um
significado Unico e estatico. Em vez disso, propde-se uma leitura imanente, que permita que a
imagem se mova, se desdobre, se rearticule em multiplas dire¢des, tal como um rizoma.

Dentro dessa perspectiva, o pensamento rizomatico estabelece uma epistemologia que
rejeita qualquer tipo de totalizagdo, priorizando uma ldégica de cartografia e conectividade.
Conforme destaca Moraes (2012, p. 29), “qualquer ponto de um rizoma pode ser conectado a
outro e deve sé-10”. Isso exige um olhar atento as transversalidades e aos atravessamentos que
fogem as estruturas rigidas. Inspirados por essa ideia, propomos analisar as imagens
selecionadas para além de seus suportes convencionais. Assim, as imagens contemporaneas
gerada por IA sao entendidas como uma multiplicidade, um campo aberto para uma infinidade
de agenciamentos possiveis.

O rizoma, tal como descrito por Deleuze e Guattari (1997), é um caule que cresce
horizontalmente, em multiplas dire¢des, muitas vezes de forma subterranea, mas que também
pode emergir a superficie. Ele ndo se constitui de forma autdbnoma, mas em articulagdo com
os elementos que o rodeiam — a terra, o ar, 0os animais, o solo, a arvore. Esse modelo de
pensamento ¢ profundamente ecoldgico e relacional: o rizoma s6 é em conexdo, em co-
agéncia com outras forcas e formas de vida. Moraes (2012, p. 29) refor¢a essa ideia ao
destacar que o rizoma age como um sistema de relagcdes, um modo de ser que se sabe plural,

composto, interdependente.
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Essa arquitetura tedrico-metodoldgica também se evidencia no principio da
cartografia, outro pilar fundamental da perspectiva rizomatica. Bethonico (2015, p. 45) aponta
que a cartografia rizomatica ndo visa replicar um inconsciente preexistente e consolidado, mas
sim engendra-lo como um processo dindmico e em constante mutagdo. O mapa rizomatico
constitui um sistema expansivo, dotado de diversas portas de acesso e maultiplas
interconexdes, o que o distingue dos paradigmas analiticos convencionais, que operam por
contencdo e representacdo. Nesse sentido, o proprio processo de pesquisa transforma-se em
uma cartografia: um percurso inventivo, multirreferencial, que acolhe desvios, sobreposi¢des
e movimentos laterais.

A imagem, no interior dessa metodologia, ndo ¢ pensada como unidade autébnoma ou
como representacao mimética, mas como né de uma rede que se articula com outras imagens,
discursos e materialidades. Como ressalta Bethonico (2015, p. 47), pensar a imagem como
rizoma ¢ concebé-la como multiplicidade aberta, disponivel a conexdes imprevisiveis por
meio de qualquer via ou sistema. Trata-se de uma imagem ndo fixada em um significado ou
identidade, mas constituida por fluxos de sentidos em permanente deslocamento.

Dessa forma, a metodologia que propomos compreende a pesquisa como um campo
rizomatico de produgdo. Isso significa construir mapas abertos, multiplicar pontos de acesso e
conexoes, ¢ rejeitar a ideia de centralidade e linearidade. Priorizamos os deslocamentos ¢ as
transformagoes. Trata-se de uma pratica investigativa que se molda e se desenha enquanto
avancamos, mantendo-se atenta as for¢as do acaso, dos encontros inesperados e dos desvios.
Essa abordagem ecoa os principios da cartografia e da fldnerie, conceitos que serao abordados

em seguida nesta tese.

2.3 CARTOGRAFIAS E MOVIMENTOS DE UM FLANEUR

A fotografia ¢ uma imagem, mas ¢ também uma performance. Tal performance
aparece pela primeira vez no modo como o fldneur se insere na metropole (Entler, 2012). Ao
caminhar, o flaneur entrega-se a observacao, a contemplagdo e ao ato de espreitar — agdes
que encontram ressonancia em outra figura emergente do século XIX: o fotégrafo, sobretudo

o fotégrafo de rua. Ambos compartilham um impulso comum, voltado a apreensdo estética do
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mundo urbano, na busca por impressdes visuais dotadas de valor simbodlico e revelador
(Salazar, 2017, p. 58).

Em algumas leituras de trabalhos realizados pelo grupo Tcav3, da Unisinos,
encontramos uma descricdo de cartografia que ilustra de maneira objetiva como essa
metodologia nos ajuda na pesquisa. Em sua dissertacdo de mestrado, Redaelli (2012, p. 60)

evidencia que

A cartografia é uma atividade voltada a produgdo de mapas, ou ainda,
etimologicamente, falando, grafia de cartas, como as cartas nauticas dos antigos
navegadores. A mediagdo ou mapeamento de um terreno ¢ uma tarefa complexa, na
maioria das vezes impossivel de ser executada por completo. Jamais poderemos
mapear absolutamente tudo que estd contido em um terreno, pois sempre
poderemos, sobre mapas ja feitos, desejar um diferente nivel de detalhamento ndo
contido naquela versdo. Por mais que a carta seja satisfatoria para determinada
fun¢do, contemplando as estradas que ligam o ponto A ao ponto B, ao percorrer o
caminho podemos identificar um ponto C, fora da linha que liga A a B, e marcé-lo
no mapa. Com este novo ponto, podemos tracar um percurso de A a C ou de C a B.
Podemos, ainda, tracar diferentes percursos para se chegar aos mesmos pontos,
observando as estradas existentes ou a maneira como o relevo se apresenta.

Ao introduzir a analogia do mapa, o autor busca evidenciar sua poténcia como
ferramenta conceitual para lidar com a complexidade inerente ao trabalho cientifico de
pesquisa. Dado que o real ¢, por defini¢do, inapreensivel em sua totalidade, ¢ ilusorio supor
que possamos abarcar todos os seus aspectos. Contudo, ¢ possivel estabelecer pontos de
referéncia ao longo do percurso investigativo que nos permitam, posteriormente, tragar nossos
proprios mapas interpretativos. Como aponta Redaelli (2012, p. 60), mesmo partindo dos
mesmos pontos cartografados, ¢ possivel produzir multiplos mapas, organizados em
diferentes camadas, perspectivas e intensidades.

Partindo dos pensamentos acima, propomos uma abordagem cartografica inspirada na
obra de Walter Benjamin. A cartografia benjaminiana pode ser sintetizada por meio de trés
eixos fundamentais: a énfase na experiéncia fenomenologica do caminhante urbano; o
interesse por fragmentos e vestigios enquanto indices materiais e temporais da cultura; e o
exercicio da montagem, que opera a justaposicdo de elementos heterogéneos, gerando
imagens reveladoras por meio do contraste de ideias. Com base nessas caracteristicas,

entendemos que o pensamento cartografico de Benjamin se estrutura em trés momentos

principais: a deambulacdo, a arqueologia e a montagem (Ribeiro, 2023).

3 https://www.tecnoculturaaudiovisual.com.br
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Esses procedimentos ndo operam como etapas lineares e fixas, mas como movimentos
que se entrelacam e se retroalimentam, compondo uma cartografia do pensamento e¢ do
sensivel. Cada um desses momentos constitui um gesto investigativo singular, que permite a
apreensdo de fendmenos culturais, sociais e simbolicos a partir de uma ldgica ndo causal, mas
constelar — uma forma de articulagdo que favorece a emergéncia do sentido por justaposi¢ao,
ressonancia e intensidade.

A implementacdo desse caminho metodoléogico — que envolve perambulagdo,
investigacdo profunda e combinagdo de elementos — visa uma reorganizagdo critica dos
métodos de geracdo de conhecimento na pesquisa académica. Para a professora Kilpp (2010,
p- 27),

Com tal metodologia instituem-se mapas dindmicos e nunca finalizados, que
autenticam linhas de fato e de fuga relativos ao ‘movimento’ do objeto (uma
tendéncia ou devir) que evolui, distinguindo-se de si rizomaticamente. As
autenticagdes remetem, por sua vez, aquelas caracteristicas do objeto que vao sendo
percebidas pelo pesquisador de acordo com suas afec¢des (...), tornadas em
percepgdes no decurso do progresso investigatorio (no que Bergson chamou de

“reviravolta”), e que, como tais, retornam & memoria do objeto, reinventando-o (ou
atualizando-o criativamente).

Longe de almejar um padrdo que possa ser meramente copiado ou imposto, esta
metodologia sugere uma abordagem de pesquisa flexivel, atenta ao inesperado, aos indicios e
as temporalidades multifacetadas que compdem a vivéncia atual. Ao empregar as ideias de
Walter Benjamin como um instrumento metodoldgico, buscamos explorar as fronteiras da
razdo pragmadtica e experimentar maneiras alternativas de construir o saber, alicer¢adas na
receptividade, na divagagdo e na conexdo de diferentes pontos.

A semelhanga de um fldneur que deambula pelas ruas, aproprio-me dessa figura para
estabelecer uma analogia entre os deslocamentos fisicos do observador urbano e os
movimentos realizados no ambiente digital, particularmente no Instagram. Com o espirito
contemplativo e atento do flaneur (que trago da minha experiéncia como fotografo de rua e de
minha dissertacdo), adentrei esse espago virtual para explorar os perfis previamente
selecionados, vagando por suas galerias — aqui configuradas como feeds —, em uma deriva
marcada por encontros fortuitos ou, por vezes, mediados pelas sugestdes algoritmicas.

Podemos, portanto, conceber uma flanerie propria da vida contemporanea, que ja nao

se realiza nas ruas, nas cidades, nas galerias de arte, nas lojas de departamento ou nos
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shoppings centers, mas sim nos mundos-mosaicos saturados do Instagram — espagos

mediados por telas, filtros digitais e conexdes em rede (Salazar, 2017, p. 59).

Fldneur, ele é o pintor do circunstancial e de tudo o que este sugere de eterno. Esse
“cronista da banalidade do cotidiano” sabe ver a cidade: admira a beleza ¢ a
espantosa harmonia da vida nas capitais, mantidas no tumulto da liberdade humana.
Ele contempla as paisagens de pedra acariciadas pela bruma e, ao mesmo tempo,
observa as solenidades, as tropas militares e seus cavalos, as multiddes, o andar das
mulheres e os detalhes da moda. Buscando a beleza fugaz — e portanto eterna — da
grande cidade. (Peixoto, 1996, p. 233)

Como observa Peixoto (1996, p. 85), o tema da flanerie envolve, de modo inerente,
uma teoria da visdo em que “a experiéncia da flanerie transforma a rua num aparato Otico
semelhante as arcadas e aos panoramas — a rua como um dispositivo do olhar”. Hoje, esse
dispositivo desloca-se para a tela, que assume o papel de novo mediador do olhar na
experiéncia contemporanea de exploragdo visual. A busca por rotas inesperadas, guiada por
uma mentalidade flexivel e receptiva a falha, caracteriza-se como um tipo de aprendizado que
admite — e aceita — a imperfei¢ao na capacidade investigativa.

No contexto desta tese, propomos a deambulagdo como um procedimento
metodologico que conjuga os principios da flanerie e da deriva, conformando-se como uma
estratégia cientifica sensivel, qualitativa e situada. Longe de representar um “andar sem
rumo”, a deambulagdo articula o gesto investigativo ao deslocamento — seja fisico ou virtual
— do pesquisador por territdrios simbolicos e imagéticos. Trata-se de uma pratica
epistemologica que mobiliza o corpo e a percep¢do como instrumentos de pesquisa,
permitindo a captacao de signos e rastros que se manifestam de forma fragmentaria e dispersa,
muitas vezes invisibilizados por metodologias normativas.

Essa abordagem, inspirada na experiéncia fenomenologica do caminhante urbano, ¢
aqui transposta para o ambiente digital. Nesse espaco de circulagdo de imagens saturadas de
valor estético, afetivo e cultural, o pesquisador assume o papel de um flaneur digital: sujeito
errante, atento as nuances da paisagem virtual, sensivel aos fluxos de visualidade, as relagdes
entre postagens, as repetigoes, as interrupgdes, aos siléncios e as inflexdes algoritmicas. A tela
torna-se o novo chdo da deambulagdo; os feeds, as galerias contemporaneas por onde o olhar
deriva.

Nesta chave metodologica, a selecdo de imagens no Instagram nao se da a partir de

critérios preestabelecidos ou de categorias rigidas, mas por meio de uma logica rizomatica, de
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conexdes imprevisiveis e afetivas. O pesquisador se desloca digitalmente com os sentidos
despertos, permitindo que os encontros com imagens — seja por acaso, seja por sugestoes
algoritmicas — constituam pontos de inflexdo da pesquisa. Essa deambulagdo virtual, tal
como nas ruas da cidade, ¢ marcada pela escuta visual, pela abertura ao inesperado, e pelo
acolhimento de elementos que, em abordagens positivistas, seriam considerados periféricos
ou descartaveis.

A deambulagdo no Instagram, assim, transforma a plataforma em um campo
cartografico em constante mutacdo, onde o pesquisador opera como cartografo sensivel. Tal
pratica amplia a nogdo de corpus e rompe com o paradigma da selecdo exaustiva ou
representativa, substituindo-o por uma légica intensiva, ancorada na experiéncia e na aten¢ao
aos detalhes. Essa perspectiva serd mobilizada, nesta tese, como ferramenta metodoldgica
para a construcdo do corpus imagético da pesquisa: imagens coletadas a partir da
deambulagdo digital, capturadas ndo como objetos prontos, mas como constelagdes visuais a
serem interpretadas.

A cada passo, o pesquisador deambulante adota uma postura aberta ao acaso, sensivel
ao insignificante, ao fragmento e ao detalhe, recuperando objetos e tracos que seriam
negligenciados em uma coleta racionalista. Tal como o flaneur de Benjamin, que observa a
cidade em estado de escuta visual, o pesquisador em deriva recolhe indices e marcas que
emergem na superficie do mundo, analisando-os a luz da surpresa e da descoberta. Assim,
esse caminhar investigativo se distingue da frui¢do turistica: ndo se trata de um olhar
contemplativo, mas de um gesto ativo, que transforma o espago em um dispositivo 6Otico e a
experiéncia sensorial em uma forma de leitura critica.

Como observa Ribeiro (2023), o flaneur é também uma figura anacronica, cujo passo
lento desafia os imperativos da produtividade, da velocidade e da eficiéncia. Seu ritmo
desacelerado e sua atengdo aos vestigios do passado revelam um tipo de investigacdo que
opera “contra o dinamismo excessivo” (Benjamin, 2015, p. 56). Esse anacronismo se inscreve
também na natureza de sua atencdo: ele busca os signos do tempo e transforma o ato de
caminhar em um “trabalho do olhar ¢ da rememoracao sobre a superficie do mundo”
(Barrento, 2013, p. 99).

Por sua vez, a deriva, conceito amplamente trabalhado pelos situacionistas e

reapropriado em chave benjaminiana, enfatiza a percep¢do sensivel € o encontro com a
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alteridade. Ao expor-se a0 mundo sem filtros prévios, o pesquisador em deriva exercita uma
forma de escuta fenomenologica, abrindo-se a multiplicidade de sentidos presentes nos
fenomenos observados (Ribeiro, 2023). Esta abertura metodoldgica desloca o foco da
investigagdo do objeto para o percurso, da estrutura para o acontecimento, da certeza para a
indeterminagao criativa.

Nesse sentido, a deambulagdo representa a etapa inaugural de um método cartografico
mais amplo, marcado pelo reconhecimento da errancia, da imprevisibilidade e da atengdo
intensificada ao territorio. Tal como propdem Rosario, Coruja e Segabinazzi (2021, p. 72), “o
ponto de partida da cartografia, portanto, ¢ o deslocamento, requerendo invencdo e
experimentacdo”. A cartografia, entendida aqui como método e ndo apenas como
representacdo, valoriza o trajeto como campo de conhecimento, convocando o corpo do
pesquisador a atuar diretamente no mapeamento de experiéncias e sentidos.

Entendemos, conforme veremos a seguir, que existe uma relacdo entre a imagem
complexa e o pensamento de Walter Benjamin — trata-se de um dos elementos que orientam
0 percurso investigativo que ele propde: um caminho marcado por um carater a-metodoldgico
e ensaistico, repleto de dificuldades (Domenech, 2015). A relagdo entre Benjamin e a
complexidade da imagem manifesta-se em sua andlise da sociedade a partir dos produtos
visuais. Em seus estudos sobre Paris do século XIX — que ele concebe como a capital da
modernidade — muitos de seus olhares recaem sobre elementos visuais da cidade: objetos,
estruturas arquitetonicas, desenhos e personagens, todos observados a partir de uma

perspectiva eminentemente visual (Domeénech, 2015, p. 301).

2.4 PENSAR AS IMAGENS COMPLEXAS

Refletir sobre as imagens na contemporaneidade implica reconhecer que j& nao
existem imagens puras ou autdbnomas; todas se encontram, em alguma medida, atravessadas e
contaminadas por outras. Na tentativa de compreender as dindmicas e articulagdes que regem
as imagens no presente, recorremos a teoria das imagens complexas, proposta pelo teodrico e
professor espanhol Josep Maria Catala Doménech, que é atualmente um dos mais importantes
especialistas europeus no estudo da imagem, com uma visdo peculiar e inovadora sobre o

tema.
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O autor apresenta o conceito de imagem complexa em sua obra fundante, La imagen
compleja: la fenomenologia de las imagenes en la era de la cultura visual, que ¢ um imenso
tratado de 750 paginas com cuidadosa pesquisa iconografica. Tal conceito oferece importantes
indicagdes metodologicas para a analise de imagens midiaticas, revelando-se particularmente
pertinente para a investigagdo do universo virtual das imagens, onde a complexidade e a
interconectividade visual se intensificam.

Esta tese pretende examinar a imagem pelo lado complexo. Segundo Domeénech
(2015), quando se adota uma perspectiva simplificadora, o que se observa ¢ uma aplicagao
convencional do método cientifico, cujo procedimento analitico consiste essencialmente em
fragmentar os fendmenos para explicd-los. Embora esse recorte produza resultados validos,
ele frequentemente compromete a totalidade do objeto estudado: uma vez decomposto,
raramente se realiza o esfor¢o de recompor o fendmeno em sua integridade. Essa critica ¢
central a proposta de Edgar Morin, especialmente em sua formulacdo do método complexo,
que enfatiza a necessidade de considerar as relagdes entre o todo e suas partes. O método
cientifico tradicional, ao isolar as partes e reduzir a analise a elementos concretos, corre o
risco de perder de vista a totalidade — justamente o que constitui a complexidade
(Domenech, 2015).

Recuperar o fodo implica, portanto, uma consciéncia ampliada das articulagdes e
interdependéncias entre os elementos. No campo da imagem, isso se traduz em compreender a
constituicdo de uma verdadeira constelacdo visual — uma ecologia da percepcdo — em que
multiplos elementos se entrelacam. Muitas vezes, abordagens metodologicas mais rigidas, que
se limitam a aspectos isolados ou mensuraveis, deixam de captar essa dimensdo relacional,
prejudicando a apreensdo da complexidade propria da imagem (Domenech, 2015, p. 298).

Na perspectiva de Domeénech (2015, p. 307), a adogao de um unico método pode, por
vezes, ser insuficiente diante da complexidade do objeto estudado. Em vez de se restringir a
uma abordagem unica, o autor defende o uso articulado de multiplas estratégias
metodoldgicas, reconhecendo que o conhecimento ndo se constitui por afirmagdes absolutas
— “isso € assim” —, mas por um processo continuo de elaboragdo e conexdo entre ideias.
Nesse movimento, vai-se construindo, gradualmente, uma forma de objetividade que nao

exclui a subjetividade, mas a integra criticamente. Assim, uma subjetividade refletida ao
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longo de “cento e tantas paginas” adquire consisténcia argumentativa e densidade analitica,
tornando-se epistemologicamente significativa.

Frequentemente, em nome da efetividade e da obtencdo de resultados imediatos, opta-
se por métodos que, embora operacionais, implicam a rentincia a uma série de informacgdes e
nuances presentes na imagem. Tal escolha metodologica tende a simplificar aquilo que, por
natureza, ¢ complexo. Nesse sentido, como coloca Domenech (2015, p. 298), a imagem
complexa ndo deve ser entendida como uma categoria especifica de imagem, mas como uma
concepg¢do da imagem — uma forma de aborda-la que reconhece sua densidade semiodtica, sua
polissemia e sua inser¢ao em redes de significados que extrapolam o visivel imediato.

Nao ¢ objetivo desta pesquisa esgotar a extensa e, por vezes, de dificil acesso, obra de
Josep Catala Domenech — especialmente considerando as limitagdes de disponibilidade em
nosso contexto geografico. No entanto, ¢ fundamental destacar que a investigacdo aqui
proposta, ao se debrugar sobre as imagens generativas IA, alinha-se conceitualmente aos
principios fundamentais delineados pelo autor, especialmente no que se refere a
complexidade, a fenomenologia e a abordagem transdisciplinar da visualidade.

Para Domeénech (2015), apreender a complexidade da imagem requer uma mirada*
igualmente complexa, capaz de acolher a multiplicidade de camadas e relagdes que
constituem as visualidades contemporaneas. Sua abordagem, ancorada na fenomenologia,
delineia percursos metodologicos que se mostram adequados aos diversos formatos e suportes
das imagens atuais. Para o autor, “ndo devemos nos referir somente a imagens complexas em
si, mas também a uma mirada complexa para as imagens, da mesma forma que na atualidade

nossa mirada para a realidade ¢ complexa” (Domenech, 2015, p. 66).

4 A decisao de ndo traduzir para o portugués a palavra mirada foi devida a uma ndo correspondéncia com olhar
ou ver, embora alguns autores facam essa diferenga. De qualquer modo, mirada parece se adequar mais ao
discurso de Domenech. H4 imagens que podem ser construidas de uma maneira complexa; contudo, qualquer
imagem pode ser objeto de uma mirada complexa (Buitoni, 2015).
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Em sua reflexdo, as categorias de tempo e espaco assumem papel estruturante,
articulando-se a nocao de interface5 — compreendida, nos termos de Buitoni (2015), como
um novo modelo de pensamento. A busca de Domeénech pela complexidade remete
diretamente ao legado epistemologico de Edgar Morin. Inspirado por essa matriz, ele defende
uma articulagdo transdisciplinar dos saberes, na qual os campos do conhecimento ndo se
compartimentalizam, mas se entrelacam criativamente na constitui¢do de novas abordagens.

O pensamento complexo, nesse contexto, configura-se como uma ferramenta analitica
que permite lidar com a heterogeneidade dos fendmenos, abrindo espago para a imagem nao
apenas como objeto de analise, mas como via de acesso a essa forma ampliada de pensar.

Para Domeénech (2015), a questdo ndo reside em quantificar o grau de complexidade
contido em uma imagem, tampouco em mensurar reagdes fisiologicas — como a dilatagao
pupilar diante de uma obra consagrada. Sua proposta metodologica e epistemologica vai além:
trata-se de pensar as imagens, mas também de pensar com as imagens. Como ele mesmo
afirma, trata-se “ndo so [de] obter conhecimentos por meio das imagens, mas também [de]
refletir visualmente sobre esse saber” (Doménech, 2015, p. 22). E precisamente nessa
arquitetura conceitual — que articula o interno e o externo, o fixo € o movel, o espago € o
tempo, o subjetivo e o objetivo — que se manifesta a verdadeira complexidade visual. Pensar
com as imagens, nesse sentido, ¢ reconhecer sua fenomenologia especifica e enfrentar os
desafios epistemologicos, cognitivos e estéticos que ela impde (Domenech, 2015, p. 22).

A complexidade, neste contexto, diz respeito a um modo particular de interrogar as

imagens. O fendmeno da imagem complexa manifesta-se, assim, na tensao entre uma mirada

5 Apesar de ndo ser objeto das nossas discussdes neste trabalho, entendemos que a tela e a interface sdo
fundamentais para que as maquinas de imagens generativas possam funcionar plenamente. Uma interface é um
territorio de experiéncia e significagdo (uma moldura, portanto) discreto ou discretizado (disfargado), no qual se
ofertam sentidos identitarios as coisas para que elas sejam entendidas como sendo tais ou quais coisas (Kilpp,
2018, p. 5). O conceito de interface como modelo de pensamento ja ¢ bastante delineado em La imagen
compleja. Catala lembra que Derrick de Kerckhove aponta a estrutura no teatro grego como o primeiro modelo
de espaco mental do ocidente. O segundo modelo foi a camara escura: ambos funcionam como metafora da
mente. O terceiro modelo, no dmbito da informatica — computador com telas — evoluiu até incluir aspectos
cognitivos e emocionais da experiéncia do usuario (Buitoni, 2015). A interface é compreendida por Buitoni
(2015, s.p.) como um “novo modelo de pensamento”, pois rompe com a linearidade comunicacional e incorpora
o entrelacamento entre visualidade, corporeidade e interatividade. Essa concepgdo converge com a perspectiva
fenomenolodgica de Catala, uma vez que privilegia a experiéncia sensivel do observador — ou melhor, do
interator — com a imagem, entendida ndo mais como representacao isolada, mas como fendémeno emergente da
rela¢do entre elementos técnicos, perceptivos e culturais. Ao reconhecer a interface como instancia estruturante
das imagens na contemporaneidade, Catala propde que o olhar ndo se detenha no que a imagem mostra, mas no
modo como ela se articula com o aparato técnico que a sustenta, as temporalidades que a atravessam e os
regimes de visibilidade que a organizam. Destacamos ainda que a tela ¢ uma das interfaces mais importantes da
tecnologia digital (Schiffner, 2011, p. 208). A tela ndo é mais um simulacro da alma do mundo, mas uma mesa
de controle de conversdo input-output |[...] (Parente, 1993, p. 29).
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complexa e uma plasmagdo complexa. A primeira corresponde a uma hermenéutica aplicada
tanto a imagem quanto ao real — um olhar analitico que busca desvelar camadas de sentido e
relagdes latentes. A segunda, por sua vez, configura-se como uma expressao sintomatica das
dindmicas sociais e das proprias condi¢cdes de producao e circulagdo da imagem: “Realidade,
mirada e representagdao formam assim uma determinada ecologia que produz fendmenos
incontestavelmente complexos.” (Doménech, 2015, p. 66).

Buitoni (2015), que fez uma leitura bastante aprofundada da obra de Domeénech,
observa que as categorias de espago e tempo constituem coordenadas fundamentais para a
mirada complexa, que exige uma leitura atenta das formagdes espago-temporais proprias da
comunicagdo contemporanea. No contexto da atual ecologia comunicacional, a imagem
emerge como um ponto de confluéncia e transito entre multiplas temporalidades e
espacialidades, distintas daquelas que caracterizavam os regimes midiaticos de poucas
décadas atrds (Buitoni, 2015). A mirada complexa configura-se, assim, como um
procedimento metodoldgico versatil, aplicdvel a uma ampla gama de objetos — de fotografias
e videos a imagens fixas ou em movimento, passando por narrativas lineares, hipertextuais ou
multimididticas — sempre orientada por uma sensibilidade capaz de captar as intricadas
relacdes entre forma, conteudo, suporte e contexto (Buitoni, 2015).

Domeénech (2015, p. 68) delineia as caracteristicas da imagem complexa por meio de
um diagrama, no qual organiza visualmente elementos estruturantes de uma determinada
historia da imagem, construida a partir de contraposi¢cdes fundamentais. Importa destacar que
0 uso do termo “imagem complexa” tem, em certa medida, uma fungao didatica e textual,
uma vez que o proprio autor ressalta a impossibilidade de se falar da imagem no singular —
sempre se trata de imagens, no plural, em sua diversidade constitutiva. Nesse diagrama,
Domeénech (2015) contrapde a imagem vinculada a tradigdo cientifica — que pode ser
identificada com a visualidade cientifica, jornalistica ou documental — aquilo que denomina
visualidade pos-cientifica, expressdao que se aproxima da no¢do de imagem complexa. A
primeira e mais fundamental oposicdo estabelecida ¢ entre transparéncia e opacidade. A
visualidade cientifica, enraizada no mito fundador do conhecimento ilustrado, aspira a
transparéncia: busca reproduzir com fidelidade a superficie do mundo, operando como uma
janela neutra para a realidade. A imagem complexa, por sua vez, se define pela opacidade. Ela

ndo se oferece como um meio de acesso direto ao real, mas como um objeto que exige



51

interpreta¢do, convocando uma atitude de deciframento e uma apropriagdo cognitiva. Nao ¢
um lugar de passagem, mas de parada reflexiva, em que se manifestam camadas simbolicas,
temporais e epistemoldgicas que desafiam a leitura imediata (Buitoni, 2015).

Outras contraposi¢des delineadas por Domenech (2015) incluem:

*  Mimesis vs. Exposicdo: Enquanto a imagem cientifica busca imitar a realidade de
forma objetiva, a imagem complexa se propde a expor e problematizar o real,
revelando suas multiplas camadas de significado.

. Iustracao vs. Reflexividade: A imagem tradicional serve como mera ilustragdo de
conceitos preexistentes, ao passo que a imagem complexa ¢ reflexiva, instigando o
espectador a uma analise critica e interpretativa.

*  Espectacularidade vs. Interatividade: A imagem cientifica tende a espetacularizagao
para captar a atenc¢do, enquanto a imagem complexa promove a interatividade,
convidando o observador a participar ativamente na constru¢ao de sentido.

* Imagem irracional vs. Imagem complexa: A imagem irracional, associada a cultura
da imagem, busca transmitir uma mensagem direta e emocional, ao passo que a
imagem complexa, inserida na cultura visual, ¢ aberta e polissémica, exigindo uma
leitura mais aprofundada (Domeénech, 2015, p. 86). A imagem irracional se contrapde
a imagem complexa. A imagem irracional supde o conceito tradicional de imagem
transparente, mimética, ilustrativa e espectatorial; substitui a razdo pela persuasdo. Em
contraposi¢do, a imagem complexa é opaca, expositiva, reflexiva e interativa, porque,
contaminando-se pela arte, pela subjetividade e pelas emogdes, da lugar a uma nova
objetividade, a uma visualidade que Domenech chama de pos-cientifica (Buitoni,

2015).

Essas contraposi¢des, na visada de Buitoni (2015), evidenciam a transi¢do de uma
visualidade centrada na objetividade e na representacao fiel do real para uma visualidade que
reconhece a complexidade, a subjetividade e a necessidade de uma abordagem hermenéutica
na interpretagdo das imagens. Com frequéncia, as teses académicas assumem uma estrutura
excessivamente concreta, apoiadas em metodologias rigidamente definidas, o que acaba por
favorecer a exclusdo de elementos incomodos ou de aspectos que nao se ajustam ao modelo
pré-estabelecido. Nesse processo, corre-se o risco de suprimir justamente aquilo que se esta,

de fato, buscando: as duvidas genuinas, as hipdteses provisorias, as inquietacdes
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metodoldgicas. Como observa Domenech (2015, p. 307), hd uma tendéncia — embora
eticamente reprovavel, porém empiricamente observavel — de simplesmente descartar aquilo
que ndo se encaixa ou “nao funciona” no percurso da pesquisa.

Ainda de acordo com Domeénech (2015), ¢ necessario adotar uma postura menos
mecanicista, empirista e ingénua diante da percep¢ao, evitando a suposicao de que apenas
aquilo que ¢ estritamente visivel corresponde ao que existe. A experiéncia do ver, enfatiza o
autor, ¢ profundamente subjetiva e carregada de implicacdes simbolicas e afetivas — ela pode
abrir acesso a outros universos de sentido. A simples observagdo de uma nuvem ou de um
edificio pode despertar associagdes, memorias ou ideias em um observador, mas ndo em
outro; a imagem adquire significa¢do singular. A partir dessa experiéncia individual, torna-se
possivel investigar se tais sentidos podem ou ndo ser compartilhados mais amplamente. Para
tanto, € preciso manter-se aberto a essa dimensao interpretativa e desenvolver a habilidade de
maneja-la criticamente (Domeénech, 2015, p. 307).

Cabe pontuar que para Doménech (2015) a imagem complexa ndo corresponde a uma
entidade precisa ou a uma categoria estatica; antes, configura-se como uma forma de ver e
interpretar as imagens. Potencialmente, na esteira de Doménech (2015), qualquer imagem
pode ser complexa — até mesmo aquelas aparentemente simples, como uma fotografia
instantdnea ou um retrato de passaporte. Essa complexidade ndo reside unicamente na
imagem em si, mas emerge da relacdo estabelecida entre ela e o observador. Ou seja, sdo os
modos de recepcao, leitura e interpretagdo que ativam ou nao essa densidade semantica.

Conceituar a imagem como algo sempre simples, como fez por muito tempo a tradi¢ao
ocidental, ¢ um equivoco que a teoria da imagem complexa busca superar. Domenech (2015)
recorda que Jean-Luc Godard j4 apontava para isso ao afirmar que, no cinema, ndo existe um
plano isolado, mas uma sequéncia de planos cujo sentido ¢ constituido na articulagdo entre
eles. O mesmo raciocinio, para Domenech (2015), se aplica a outras formas visuais —
cartazes, ilustracdes, fotografias — que, embora parecam objetos fechados em si mesmos,
revelam-se profundamente relacionais quando submetidos a uma investigagdo mais atenta.
Esses objetos visuais estdo imersos em redes de significados, pertencem a categorias e
circulam em ecologias mididticas que os conectam a outros signos e contextos.

Com a emergéncia dos meios digitais, essas inter-relacdes tornam-se ainda mais

evidentes. No ambiente da internet, por exemplo, uma tinica imagem pode remeter a multiplos
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outros contetdos, funcionando como um ponto nodal em uma rede expansiva de visualidades.
Trata-se, nesse caso, de uma ecologia do visual (Domenech, 2015), em que as imagens devem
ser entendidas ndo de forma isolada, mas como parte de constelacdes simbolicas. A
complexidade visual, portanto, advém também dessa capacidade de instaurar uma dialética
entre as partes, de articular multiplos elementos que se tensionam mutuamente e revelam
camadas de sentido em sua interdependéncia (Domenech, 2015).

Por fim, Domeénech (2015, p. 297) distingue dois niveis de complexidade: aquele da
imagem estatica e o da imagem em movimento. Durante muito tempo, o pensamento sobre a
imagem privilegiou a forma fixa, estatica. No entanto, no contexto contemporaneo, marcado
pela ubiquidade das imagens em movimento — no cinema, na internet, nas redes sociais —,
torna-se necessario repensar a propria maneira de compreendé-las. Paradoxalmente,
compreender a imagem em movimento exige, muitas vezes, imobiliza-la para que se possa

refletir sobre suas camadas, relagoes e fluxos.

2.5 DELIMITACAO E SELECAO DO CORPUS

O corpus sera composto por postagens visuais de perfis selecionados no Instagram,
com foco em conteudos que manifestem relagdes explicitas com operacdes e usos de alguma
ferramenta capaz de criar imagens generativas acompanhadas de alguma hashtag especifica
que denuncie o uso de IA. Esses prints serdo considerados documentos visuais hibridos,
simultaneamente produto e processo: vestigios da imagem original e testemunho da acdo do
pesquisador enquanto sujeito em estado de captura. Esse gesto técnico carrega, portanto, uma
intencionalidade critica e curatorial: ao selecionar o que se deseja destacar por meio do print
screen, o pesquisador age como sujeito enunciador, construindo um corpus que nao ¢
aleatorio, mas orientado por uma sensibilidade investigativa sobre o que se mostra e o que se
oculta na logica das plataformas. A selecdo dos perfis serd pré-realizada por meio de
amostragem deliberada, com posterior aperfeicoamento orientado pelas contribuicdes e
sugestoes apresentadas durante a banca de qualificagdo. A metodologia foi organizada em
quatro eixos operacionais: captura da imagens (print screen), catalogagdo e arquivamento,

analise e ressignificagao critica.

2.5.1 O terceiro clique como método investigativo
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Para a captura e delimitagdo das imagens presentes no fluxo continuo da plataforma
Instagram, adotou-se a técnica do print screen, realizada diretamente na tela de um
computador. Essa escolha operacional esta fundamentada em dois aspectos principais:
primeiro, a ampliacdo das dimensdes da imagem, que favorece uma melhor visibilidade dos
elementos compositivos e das camadas graficas presentes; segundo, a melhor definicdo e
resolucao visual em comparagdo aos dispositivos méveis, 0 que permite uma analise mais
precisa dos detalhes estéticos e informacionais contidos nas postagens, permitindo visualizar
ndo apenas a imagem principal da postagem, mas também seus elementos paratextuais
(legenda, comentarios, hashtags, data, nimero de interagdes etc.). Entendemos que esse
enquadramento mais amplo ¢ fundamental para compreender as multiplas camadas de
significagdo que atravessam cada imagem.

Embora o conceito de terceiro clique, formulado pelo professor e pesquisador José
Afonso da Silva Junior (2020), ndo configure, em termos estritos, um método fechado, ele se
apresenta como uma chave epistémica e operacional interessante, capaz de orientar o gesto
investigativo no campo das visualidades digitais. O terceiro clique ndo se limita ao ato
mecanico de capturar uma tela, mas se constitui como um dispositivo discursivo e
fenomenoldgico, que atua sobre as imagens em transito nos ambientes digitais. Tal gesto
implica retirar do fluxo incessante algo que se quer preservar, destacar, reinterpretar — ou
mesmo reinscrever em outro regime de sentido.

Para Manovich (2013), hé apenas cinco décadas, nossas interagdes com a informagao
limitavam-se, em geral, a pequenos corpus organizados de forma estruturada, por meio de
diretérios, listas e categorias previamente definidas. Atualmente, lidamos com uma nuvem
informacional de propor¢des gigantescas, de alcance global, mal estruturada e em constante
transformacdo e expansdo, desafiando os modelos tradicionais de organizacdo do
conhecimento. Como qualquer perfil do Instagram pode desaparecer sem aviso prévio, € com
ele as imagens, a captura de tela consegue manter visivel o contetido postado. Vale lembrar
que enquanto estamos selecionando nosso corpus, bilhdes de outras imagens estdo sendo
produzidas mundialmente (Fischer; Bittencourt, 2019, p. 182) e postas em circulacdo na Rede.

Portanto, a utilizacdo do print screen, sob a orientagdo teoérica do terceiro clique,
ultrapassa a funcdo meramente técnica e passa a operar como um modo de apropriagdo

simbolica do efémero digital. Nesse sentido, a captura da tela ndo ¢ apenas uma copia, mas
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um gesto de curadoria, de enunciagdo e de intervencdo. A imagem selecionada ¢ recortada do
continuo visual como forma de fixar, refletir e tensionar as experiéncias estéticas que circulam
no Instagram, conformando-se, assim, em objeto analitico de primeira ordem, como um gesto
intencional e performdtico, orientado exclusivamente para o ambiente digital. O terceiro
clique atua como um indice de retencdo de imagens efémeras, em um contexto de
visualidades que se sucedem incessantemente nas telas, particularmente nas redes sociais
visuais como o Instagram.

Diferente da fotografia tradicional (primeiro clique) ou da sua circulagcdo nas redes
(segundo clique), o terceiro clique consiste na refotografia de imagens digitais, implicando
um gesto de destaque, interrupgdo do fluxo, e ressignificagdo de sentidos pré-existentes. No
contexto dos dispositivos digitais contemporaneos, como smartphones e computadores, o
gesto de “dar print” ultrapassa sua fun¢do técnica imediata e se insere em uma ldgica mais
complexa de producdo e preservagdao de sentidos. Como observa Silva Junior (2020), essa
técnica, embora ndo seja recente — tendo sido incorporada nos computadores antes mesmo da
adogao de interfaces graficas — assume hoje uma nova centralidade simbolica. Originalmente
concebido para capturar, em tempo real, a imagem visivel na tela, o print screen opera como
uma espécie de “disparo fotografico” das imagens efémeras que se sobrepdem nas superficies
digitais. Sao telas que flutuam umas sobre as outras, criando uma fenomenologia visual que se
aproxima, embora com especificidades proprias, da experiéncia fotografica tradicional.

Dar o print envolve, segundo Silva Junior (2020, p. 37)

retirar do fluxo geral, salientar, separar, colecionar, criar um lugar de
pertencimento diferenciado. Sao novos valores, percepcdes ou
intencionalidades sobre o instante que podem ser capturados diante do fluxo
incessante. Desse modo, criar sentidos de capital simbdlico, reconhecimento,
pertencimento e interagdo agindo sobre uma nogdo de territorio tecnologico.
O comando de dar o print continua a manter o uso tatico da fotografia.

Nos dias atuais, as imagens ndo se fixam nunca, estdio em constante movimento
(Bethonico, 2015, p. 55). Nesse sentido, o print screen age como um botdo de captura — ou,
nos termos de Silva Junior (2020), como o “clique das imagens que habitam as telas”. Ele
marca um instante que, de outro modo, poderia simplesmente desaparecer no fluxo incessante
de informagdes. No entanto, diferentemente do que o termo sugere, nada ¢ de fato impresso: o
gesto se da no plano da visualidade digital, e sua operagao ¢ profundamente mediada pelas

interfaces contemporaneas — sejam os comandos de computadores ou os indicios sensoriais
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dos smartphones (um brilho na tela, um som emulado de clique) que confirmam a realizagao
da captura.

Reforgamos que esse conceito se refere a um procedimento estritamente vinculado ao
universo digital, campo onde se encontram as imagens selecionadas para o corpus desta
pesquisa e que nao se volta ao mundo material como ponto de partida. Se o primeiro clique
refere-se ao gesto de fotografar o real tangivel, e o segundo a circulagdo dessa imagem nas
redes, o terceiro clique aparece como um ato de refotografia digital, capturando imagens ja
processadas, mediadas e distribuidas por outros sujeitos ou dispositivos. Portanto, mesmo
quando elementos materiais do mundo visivel reaparecem por meio desse gesto, eles ja se
encontram codificados e reinterpretados pelas logicas da visualidade digital. Nas palavras de

Silva Junior (2020, p. 34-35)

A agdo de clicar e capturar nunca se direciona para o mundo tangivel como primeira
opc¢do. Se partes do mundo onde existe matéria aparecem via terceiro clique, eles ja
foram gerados antes, ja passaram por procedimentos de codificacdo da agdo diante
do instante (primeiro clique), ou da circulagdo em redes digitais através do
compartilhamento (segundo clique).

O terceiro clique opera, entdo, em um territorio visual de sobreposicdo de camadas,
proprio da vida cotidiana midiatizada. A imagem capturada por meio do print ¢
simultaneamente um documento e uma inscrigdo subjetiva: ela chega a nos, nos afeta, nos
interpela — e, por isso, a desejamos capturar. Essa pulsdo, no entanto, ¢ atravessada por uma
angustia propria da temporalidade digital: a de reter o que ¢ transitério, de fixar o que pode
desaparecer. O print screen torna-se, entdo, um instrumento tatico de apropriagdo simbolica,
que extrai algo do fluxo geral das imagens e lhe confere uma visibilidade diferenciada — um
gesto que salienta, coleciona, reterritorializa.

A refotografia digital, nesse caso, ¢ também um gesto critico, pois lida com a
descontextualizagdo e recontextualizagdo permanente das imagens, marcando uma nova etapa
no modo como experienciamos e compreendemos as visualidades do século XXI. Contudo,
como adverte Silva Junior (2020), o terceiro clique ndo deve ser compreendido como ponto de
chegada, mas como uma etapa transitoria dentro das transformagdes das fotografias, ou
melhor, das imagens contemporaneas. Ele amplia a discursividade sobre a imagem, abrindo
caminho para a emergéncia de novos “cliques” — novas formas de apropriagcdo e construgao

de sentido — ainda por vir. Como conclui Silva Junior (2020, p. 41), tais possibilidades ja
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estdo lancadas a mesa da fotografia atual, exigindo que repensemos nossas formas de ver,
capturar e habitar o mundo visual.

Reforgando, a escolha do terceiro clique como método responde a emergéncia de
novas formas de mediagdo técnica e estética da experiéncia contemporanea com as imagens.
Em ambientes saturados por visualidades fugidias, o print ndo ¢ um gesto banal, mas uma
estratégia simbolica de fixa¢do e produgdo de sentido no digital. Como Silva Junior (2020, p.

34) ressalta:

O print screen foi criado como modo de se obter uma imagem em tempo real do que
esta sendo exibido na tela do computador. Ora, desse modo o print screen atua como
um botdo de disparo, registrando imagens efémeras em telas que se sucedem, de
modo flutuante umas sobre as outras, capturando algo que ndo pode se repetir ou
que pode ser apagado, deixar de existir.

Ao transformar esse gesto em dispositivo metodoldgico, a pesquisa propde uma leitura
critica das imagens que circulam no Instagram ndo apenas como plataforma de exibi¢ao, mas
como territério imagético, onde o gesto de capturar a tela torna-se também uma forma de
narrar o contemporaneo.

Por fim, reconhece-se que o ato de dar print em imagens publicas, ainda que
disponiveis no ambiente digital, exige posicionamento ético, sobretudo no que se refere ao
uso dessas imagens em contextos académicos. Nenhuma das imagens foi manipulada ou
exposta fora dos limites da andlise interpretativa, sempre respeitando os direitos autorais e de

imagem dos sujeitos envolvidos.

2.5.2 Critérios para selecao do corpus

A selecdo de imagens ocorrera por meio de sessdes de deambulagdo digital no
Instagram, com registros sistematicos das imagens que provocarem afetacdo, ruptura ou
curiosidade. O critério para a selecdo das imagens que compdem o corpus desta tese tem
como inspira¢do o Mnemosyne ou Atlas de Imagens Mnemosine.

Aby Warburg (1866-1929), um historiador da cultura alemdo, desenvolveu um
verdadeiro pensamento por imagens (Didi-Huberman, 2010). O projeto foi estruturado como
uma ampla composi¢do imagética, formada por 63 painéis criados entre 1924 e 1929,
reunindo cerca de mil figuras — entre desenhos, pinturas, paginas de livros e variados

catalogos. Warburg deu inicio ao projeto com o proposito de reunir diferentes representacdes
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simbolicas, ndo a partir de uma ordenagdo cronoldgica ou de uma linearidade historica
tradicional, mas orientado por uma logica associativa, guiada por ideias-for¢a e inspiragdes
tematicas. Seu interesse residia menos na sucessdo temporal dos simbolos e mais na
intensidade dos vinculos visuais e conceituais que emergiam entre eles. Podemos descreve o
esforco de Warburg como uma tentativa de criar constelagdes nas quais buscava significados e
articulava relacdes entre imagens, estabelecendo conexdes visuais € modos de pensamento
que se propagavam ao longo do tempo.

O pensamento de Warburg se destaca pelo seu carater combinatdrio, como bem aponta
Didi-Huberman (2010). Ele criava conjuntos de imagens unificadas por uma escala
fotografica e por serem todas em preto e branco. No entanto, esses conjuntos, que
aparentemente buscavam homogeneidade ao focar em formas ou gestos, na verdade,
ressaltavam as heterogeneidades entre escalas, detalhes e tempos historicos. Warburg
manipulava as reprodugdes fotograficas em seus estudos e nas montagens que apresentava ao
publico. Didi-Huberman (2010, p. 386) enfatiza que “Ele concebia cada conferéncia menos
como um argumento ilustrado por imagens do que como uma sequéncia de imagens
esclarecido por um argumento”. Essa perspectiva é crucial para entender o pensar por
imagens: as imagens dialogam e se combinam de tal forma que se tornam uma forma de
pensamento, € ndo meras ilustragdes para um texto. A recusa de Warburg em fixar as imagens
em um estado definitivo reflete sua crenca de que “O pensamento ¢ uma questdo de
plasticidade, de mobilidade, de metamorfose” (Didi-Huberman, 2010, p. 389). Didi-

Huberman descreve abaixo assim a importancia da obra deixada por Aby Warburg,

No ambito das artes visuais, o atlas de imagens, Atlas Mnemosyne, composto por
Aby Warburg entre 1924 e 1929, que restou inacabado, constitui para todo
historiador da arte — e inclusive para todo artista hoje — uma obra de referéncia e um
caso absolutamente fascinante. Aby Warburg transformou o modo de compreender
as imagens. Ele é para a arte o equivalente a que Freud, seu contemporaneo, foi para
a psicologia: incorporou questdes radicalmente novas para a compreensdo da
estética, e em particular a da memoria inconsciente. Mnemosyne foi sua paradoxal
obra-prima e seu testamento metodoldgico: retine todos os objetos de sua pesquisa
em um dispositivo de “painéis moveis” constantemente montados, desmontados,
remontados. Aparece também como uma reagdo de duas experiéncias profissionais:
a da loucura e a da guerra. Pode-se vé-lo, entdo, como uma historia documental do
imaginario ocidental - herdeiro, nestes termos, dos Disparates e dos Caprichos de
Goya - e como uma ferramenta para entender a violéncia politica nas imagens da
historia. Comparavel, nesse ponto, a um compéndio dos desastres. (Didi-Huberman,
2010)
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As imagens nunca surgem isoladas; elas se constroem através de um didlogo continuo,
onde cada uma remete a outras, formando complexas redes de significacao visual. Esse € o
principio fundamental do Atlas Mnemosyne de Warburg (Waizbort apud Warburg, 2015, p.
17). Quando inseridas em contextos especificos, as imagens estabelecem relagdes dindmicas
entre si, organizando-se em constelagdes visuais mutaveis. Isso permite aos pesquisadores
explorar diferentes percursos, conexoes e sentidos interpretativos (Idem, p. 18).

Concebido por Warburg entre 1924 e 1929, o Atlas Mnemosyne, apesar de inacabado,
¢ reconhecido por Georges Didi-Huberman como uma verdadeira ferramenta de
conhecimento. Trata-se de um procedimento experimental que se afasta de categorias
conceituais rigidas, priorizando arranjos moveis de imagens. Ao dispor e redispor fotografias
em painéis negros, Warburg ndo apenas investigava a estética inerente as imagens, mas
também suas ressonancias temporais e historicas. Essa pratica, como destaca Waizbort,
permitiu a Warburg articular associagdes, constelagdes, correspondéncias e tensdes entre as
imagens. Dessa forma, ele inaugurou uma abordagem singular na constru¢do do saber visual e
histérico (Waizbort apud Warburg, 2015, p. 18).

Aby Warburg, com seu famoso projeto Bilderatlas Mnemosyne, iniciou um novo
caminho na organizacgdo de representacdes visuais. Em vez de seguir uma linha do tempo ou
um desenvolvimento linear, ele agrupava imagens de diversas culturas por meio de afinidades
tematicas e conceituais. Seu método era guiado por critérios afetivos, simbdlicos e intensivos,
justapondo imagens de diferentes épocas, suportes e estilos em painéis, com base em suas
semelhangas visuais, tensdes e ressonancias arquetipicas. O foco de Warburg ndo era a
histéria tradicional, mas sim a montagem como um método de pensamento, capaz de revelar
significados ocultos na interacdo entre as imagens.

Essa abordagem de Warburg antecipa o que Walter Benjamin desenvolveria como o
método das constelagdes. Benjamin rejeitava a linearidade causal em favor da articulagdo de
fragmentos que, quando justapostos, criam imagens dialéticas. Para ele, a montagem ndo era
apenas uma técnica estética, mas uma epistemologia critica. Ela ndo explica, mas revela; ndo
totaliza, mas interrompe, e nessa interrupcao, incita o pensamento. A constelagdo, nesse
sentido, torna-se uma forma de leitura que ilumina o presente ao conectar tempos distintos,

resquicios do passado e potenciais do futuro.
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Ao unir a légica da montagem iconologica de Warburg com a constelagdo
benjaminiana, podemos criar um procedimento metodoldgico para ler e analisar imagens que
se distancia da hermenéutica tradicional. Em vez de tentar decifrar o “significado oculto” de
uma imagem, a proposta ¢ aproxima-la de outras — sejam elas anteriores ou contemporaneas
— e observar os efeitos de sentido que surgem nessa relagao, no “entre”, no intervalo.

Na pesquisa em comunicacao visual contemporanea, essa abordagem ¢ extremamente
relevante. A sobreposicdo de imagens, simbolos e narrativas nas redes sociais, especialmente
em plataformas como o Instagram, ¢ um terreno fértil para montagens iconograficas
rizomaticas. Ali, podemos trabalhar ndo apenas com imagens isoladas, mas com sequéncias,
repeti¢des, variagdes e dissonancias. A tela, assim como os painéis de Warburg, transforma-se
em um espaco de experimentagdo visual. Nesse contexto, a montagem ndo ¢ s6 uma técnica
de organizagdo, mas um modo de pensar através das imagens.

A proposta metodologica aqui delineada, portanto, combina a montagem iconoldgica
de Warburg com a epistemologia da constelagdo de Benjamin e a cartografia rizomdtica de
Deleuze. Juntas, essas abordagens oferecem um modelo de analise visual baseado na
justaposicao, na multiplicidade e na experimentacao, rompendo com os modelos explicativos

que se centram na identidade, na linearidade ou na transparéncia da imagem.

2.5.3 Movimentos de selecdo

Neste trecho, apresento os caminhos metodologicos trilhados até a defini¢ao dos perfis
pré-selecionados. Ao todo, foram examinados 43 perfis, cujos /inks encontram-se listados no
inicio desta tese. Antes de adentrar a andlise dos perfis do Instagram escolhidos, considero
relevante relatar brevemente trés dispositivos de produgcdo de imagem particularmente
instigantes, encontrados ao longo da investigagdo sobre novas formas e tecnologias de criagao
imagética, ou seja, novas maquinas de imagens.

A primeira nova maquina de imagem encontrada durante o mapeamento de pesquisa

chama-se Paragraphica® (Figura 1). E uma cédmera que utiliza dados de localizagdo e

6 Site oficial do produto de onde foram retiradas as informagdes do texto com tradugdo nossa: <https:/
bjoernkarmann.dk/project/paragraphica>. Perfil do criador no Instagram: <https://www.instagram.com/

bjoernkarmann/>.



https://bjoernkarmann.dk/project/paragraphica
https://bjoernkarmann.dk/project/paragraphica
https://www.instagram.com/bjoernkarmann/
https://www.instagram.com/bjoernkarmann/
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inteligéncia artificial para visualizar uma “foto”” de um lugar e momento especificos. A
camera existe tanto como um protétipo fisico quanto como uma camera virtual que vocé pode
experimentar. A Paragraphica ¢ uma camera inovadora que desafia os paradigmas
tradicionais da fotografia ao gerar imagens sem utilizar lentes ou sensores Opticos. Criada em
2023 pelo designer Bjorn Karmann, ela transforma dados contextuais — como localiza¢do
geografica, clima, hora e pontos de interesse proximos — em imagens por meio de

inteligéncia artificial.

Figura 1

Fonte: Google

Como funciona a Paragraphica? Em vez de capturar a luz de uma cena, a
Paragraphica utiliza APIs® abertas para coletar dados do ambiente e gerar uma descricao
textual detalhada do local e momento. Essa descricdo ¢ entdo convertida em uma imagem por
meio de um modelo de IA de difusdo, resultando em uma representagdo visual Unica do
contexto capturado. O design do Paragraphica se inspira na toupeira de nariz estrelado, uma
criatura que reside e caga debaixo da terra, ndo afetada pela luz. Este mamifero unico percebe
o mundo através de suas antenas em forma de dedo, concedendo-lhe uma forma
extraordinaria e inteligente de “visdo”. Servindo como uma metafora, a toupeira demonstra o
desafio de perceber outras formas de inteligéncia e de percep¢ao do mundo, que pode ser

quase inimaginavel do ponto de vista humano. Assim, a cdmera apresenta uma antena

7 Coloco entre aspas o termo para marcar minha posi¢do enquanto fotografo, ao considerar que s6 sera foto
aquilo capturado pela luz refletida do objeto e inscrita em um suporte foto-sensivel. Principio elementar da
fotografia.

8 API é um conjunto de regras e protocolos que permite que diferentes softwares se comuniquem entre si. Em
outras palavras, a API atua como uma ponte que permite que uma aplicagdo acesse funcionalidades ou dados de
outra — de forma segura, padronizada e controlada. De modo resumido, o que uma API faz é permitir que o
componente de um software faga requisi¢des de dados a um servidor. Ao padronizar os procedimentos de troca
de informagdes entre sistemas computacionais, as APIs oferecem a desenvolvedores e outros usuarios externos
um acesso controlado a parte dos dados gerados e armazenados nas plataformas. (D’Andréa, 2020, p. 29).
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vermelha em vez da lente tradicional. Além disso, Bjern queria que a frente da camera
evocasse um “coletor de dados”, como uma antena de radio ou uma antena parabdlica.

Ao olhar pelo visor, os usudrios recebem uma descrigdo em tempo real de sua
localizacdo atual. Ao pressionar o gatilho, a camera transforma essa descricdo em uma “foto”
unica da cena. A camera apresenta um corpo impresso em 3D, equipado com um Raspberry
Pi4% e uma tela sensivel ao toque de 1,5 polegada. Para aumentar o controle do usudrio, o
Paragraphica incorpora botdes fisicos que se assemelham aos controles tradicionais de
cameras. Esses botdes manipulam dados e parametros de IA, influenciando a aparéncia da
foto gerada.

Ao utilizar APIs abertas, a camera coleta dados do ambiente, incluindo endereco,
clima, hora e pontos de interesse nas proximidades. Esses pontos de dados sdo combinados
para criar um paragrafo descrevendo a localizagdo e o momento atuais. Ela possui trés botoes
fisicos que permitem ajustar alguns parametros. O primeiro botdo opera de maneira
semelhante a distancia focal de uma lente optica, mas em vez de controlar o zoom, ajusta o
raio de busca (em metros) para lugares e dados dentro do alcance da camera. O segundo
botdo, que lembra a granulagdo do filme, introduz uma espécie de ruido no processo de
difusdo de imagem da A, com valores variando de 0,1 a 1. O terceiro botdo controla a escala
de orientagdo, influenciando a adesao da IA ao paragrafo. Valores mais altos resultam em um
foco mais nitido, enquanto valores mais baixos resultam em uma interpretagdo mais embagada
da foto. Em esséncia, esses botdes oferecem aos usuarios maior controle sobre a area de busca
da camera, caracteristicas da imagem e foco, semelhante aos controles tradicionais de
cameras.

Atualmente, a Paragraphica esta disponivel como um protétipo fisico e também como
uma versao virtual acessivel online. A versdo virtual permite que usuarios experimentem a
geracao de imagens baseadas em dados contextuais sem a necessidade do dispositivo fisico. A
Paragraphica propde uma nova forma de “ver” o mundo, ndo limitada a percepgdo visual
humana. Ao traduzir dados contextuais em imagens, ela oferece uma perspectiva alternativa
sobre como diferentes formas de inteligéncia artificial podem interpretar e representar o
ambiente ao seu redor. A “foto” resultante reflete a esséncia sutil do lugar, conforme

percebido pelo modelo de IA. “Curiosamente, as fotos capturam algumas emogdes € humores

9 O Raspberry Pi 4 ¢ uma placa de computador, também conhecida como single-board computer (SBC), que
integra todos os componentes de um computador em um unico cartdo de tamanho de um cartdo de crédito.
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reminiscente do lugar, mas de uma maneira estranha, j& que as fotos nunca parecem
exatamente como o lugar onde estou”, comente seu criador Bjern Karmann.

“A medida que os modelos de linguagem de IA estio se tornando cada vez mais
conscientes, nos também teremos uma imagina¢do limitada de como eles verdo o mundo. A
camera oferece uma maneira de experimentar o mundo ao nosso redor, uma que nao se limita
apenas a percepcao visual.” diz Karmann. Segundo seu criador, “Através de dados de
localizagdo e sintese de imagens por [A, a Paragraphica fornece uma visao mais profunda da
esséncia de um momento pela perspectiva de outra inteligéncia.” A proposta ¢ que, em vez de
simplesmente registrar o que esta diante da lente, o Paragraphica tenta recriar a “atmosfera”,
o sentimento, a narrativa subjetiva daquele instante, com base em uma leitura contextual. Ela
usa [A para gerar um prompt e em seguida uma imagem. Se o usuario achar que essa
descricdo esta correta, basta apertar o botdo “obturador”!0, e a camera gera uma foto do local.

De onde vem esse texto? A Paragraphica o gera a partir de multiplas APIs que
combinam dados de GPS do local onde o usuario estd, o clima naquele momento, conectando-
se aos servidores do Open Weather!!, a hora do dia e até a temperatura da zona. A inteligéncia
artificial geradora de imagem a qual essas APIs se conectam ¢ a Stable Diffusion, um modelo
de aprendizagem profunda para transformacao de texto em imagem. Nesse caso, a imagem
resultante ndo ¢ uma captura, mas talvez a representacdo visual de como a [A “vé&”
determinado lugar (Figura 2 e 3).

Paragraphica ¢ uma camera conceitual que produz imagens a partir de dados
contextuais, em vez de luz, propondo, segundo seu criador Bjern Karmann, “uma forma
alternativa de enxergar o mundo — fundamentada em dados e interpreta¢do por inteligéncia
artificial, em contraste com a percep¢ao humana.” Karmann descreve o dispositivo como
situado “entre a arte critica e o produto de consumo”, permitindo aos usuarios explorar os
“sonhos” da IA e oferecendo, assim, um vislumbre de uma forma de inteligéncia radicalmente

distinta da nossa.

10 Novamente, colo entre aspas o termo por ndo se tratar de um obturador de fato, no que diz respeito ao
dispositivo que interrompe o tempo ao clicar com uma camera fotografica tradicional.

11 Os servidores Open Weather referem-se a infraestrutura tecnologica utilizada pela OpenWeather Ltd., uma
empresa que fornece dados meteorologicos em tempo real, previsdes, historicos climaticos e informacgdes
atmosféricas por meio de APIs (interfaces de programagao de aplicagdes).
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Figura 2: prompt baseado em localizagio

Location data paragraph AI generated photo
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Disponivel em:<https://bjoernkarmann.dk/project/paragraphica>. Acesso em: 02 jun 2024

Figura 3: Captura de tela do Noodl, usada para construir o aplicativo web que se comunica entre a cdmera e as
varias APIs para gerar o prompt baseado em localizagao.
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Disponivel em:<https://bjoernkarmann.dk/project/paragraphica>. Acesso em: 02 jun 2024.

A segunda maquina que chamou atencdo enquanto pesquisava para o recorte do

corpus faz justamente o contrario da Paragraphica, ou seja, ela transforma uma imagem em


https://bjoernkarmann.dk/project/paragraphica
https://bjoernkarmann.dk/project/paragraphica
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texto, texto poético, para ser mais exato. O nome sugere a proposta: Poetry Camera!? (Figura
4). Os designers Kelin Carolyn Zhang e Ryan Mather!3, em seu projeto de arte chamado
Poetry Camera, utilizam o Raspberry Pi Zero 2W juntamente com um modulo de camera e
uma impressora térmica para criar poemas em vez de fotos. A dupla estava em busca de uma
nova maneira de criar memorias sem precisar olhar para telas ou fazer upload de fotos em
aplicativos.

A camera funciona da seguinte forma: Um script rodando no programa Raspberry Pi
instrui a camera a “tirar uma foto” quando um botdo ¢ pressionado. A imagem ¢ entdo enviada
para o GPT-4, que extrai elementos, incluindo cores, formas e o aspecto geral capturado na
imagem. Com isso, a maquina compila esses dados visuais e transforma em um poema gerado
por 1A, enviando-o de volta para o Raspberry Pi, que entdo pede a impressora térmica para
imprimi-lo. Enquanto a maquina Paragraphica gera uma imagem a partir de um texto, a

Poetry Camera gera uma texto a partir de uma imagem. Vocé pode ajustar as instrugdes do

Figura 4

Disponivel em: <https://www.raspberrypi.com/news/this-camera-writes-poems/>. Acesso em: 04 jun 2024.

Perfil Instagram: <https://www.instagram.com/poetry.camera>.

13 Aqui estd uma fala bastante recente dos designers no Config 2025: <https:/www.youtube.com/watch?
v=AT7kqcHnlZjM>.



https://www.youtube.com/watch?v=A7kqcHnIZjM
https://www.youtube.com/watch?v=A7kqcHnIZjM
https://poetry.camera/?fbclid=PAZXh0bgNhZW0CMTEAAaaQQ-dKfAukygqcQalFjJZ5wkjFFFWjZkhEVW8Nk-vvGCYaTOUx44izm64_aem_K81tmLlRk4MY3fNZMGWFlw
https://poetry.camera/?fbclid=PAZXh0bgNhZW0CMTEAAaaQQ-dKfAukygqcQalFjJZ5wkjFFFWjZkhEVW8Nk-vvGCYaTOUx44izm64_aem_K81tmLlRk4MY3fNZMGWFlw
https://www.instagram.com/poetry.camera
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modelo de IA para que sua Poetry Camera entregue em forma de soneto ou haicai. Também ¢
possivel personalizar as cores da sua Poetry diretamente no site, antes de fazer seu pedido, ou
até mesmo construir sua propria cameral4.

Uma limitac¢do do projeto € que a Poetrey Camera necessita de wifi para funcionar. Os
criadores estdo procurando uma maneira de oferecer uma versao que trabalhe em modo
offline. A camera também nunca imprime a foto original. Os criadores atribuem isso a algo
que parece mais magico e reduz a pressdo de tentar ficar bem posando para fotos. A foto
original nunca ¢ salva ou armazenada em nenhum lugar, para maxima privacidade de dados.
Nao ha armazenamento de dados, segundo a politica da marcals.

Ao abrir o site encontramos a mensagem: “Poetry Camera ¢ uma nova maneira de ver
o seu mundo. Tire uma foto com a camera... a Poetry Camera pensa... € imprime um poema
sobre a cena”.!1® No Instagram a frase “uma camera que escreve poemas sobre o que vé”!7
anuncia o que essa nova maquina propdem. Novamente, aqui observamos uma nova forma de
ver e criar mundos através de maquinas de imagens que usam algum tipo de inteligéncia

artificial para tanto.

14 “Can I build my own Poetry Camera? Yes! We have an open-source version that uses Raspberry Pi. It's a good
weekend project to get started with learning hobby electronics! See what our community has made with it! We
are educators who care deeply about making technology and art accessible to anyone who wants to learn. We've
also run Build-Your-Own-Poetry-Camera workshops as a workshop at art and design schools like RISD and
SVA. Please contact us if you are interested in seeing those materials and would like to help open-source them!”
Tradug@o livre: “Sim! Temos uma versdo de codigo aberto que usa Raspberry Pi. E um bom projeto de fim de
semana para comegar a aprender eletronica de hobby! Veja o que nossa comunidade fez com isso!

Somos educadores que se preocupam profundamente em tornar a tecnologia e a arte acessiveis a qualquer pessoa
que queira aprender. Também realizamos oficinas de Montar Sua Propria Camera de Poesia em escolas de arte e
design como RISD e SVA. Por favor, entre em contato conosco se vocé estiver interessado em ver esses
materiais ¢ gostaria de ajudar a torna-los de codigo aberto!”

Disponivel em: < Disponivel em: <h : I mera/?fbclid=PAZXh hZ MTEAA -

dKfAukygqcQalFjJZ5wkjFFFW]ZKhEVW8Nk-vvGCYaTOUx44izm64 aem K81tmI IRK4AMY3fNZMGWFIw>. Acesso em:
04 jun 2024.

15 “Nunca treinamos nenhum modelo de IA com suas fotos, ¢ tomamos cuidado para usar provedores de modelos
de IA que ndo treinam com seus dados. Para ser honesto, pode ser til para o proprietario da cimera ter acesso as
fotos originais se desejar, especialmente se vocé estiver usando a camera para eventos especiais. Estamos
ansiosos para ouvir o feedback da comunidade e iterar para encontrar uma solucdo util que ainda respeite sua
privacidade.” Tradugao livre.

Original, retirado site: “We never train any Al models on your photos, and we take care to use Al model
providers that don't train on your data. To be honest, it could be useful for the camera owner to be able to access
the original photos if they wanted, especially if you're using the camera for special events. We look forward to
hearing the community's feedback and iterating to find a useful solution that still respects your privacy.”
Disponivel em: <https://poetry.camera/?fbclid=PAZXhO0bgNhZWOCMTEAAaa -

dKfAukygqcQalFjJZSwkjFFFW]ZKhEVW8Nk-vwGCYaTOUx44izm64 aem K81tmILIRk4AMY3fNZMGWFIw>.

16 Original: “Poetry camera is a new way to see your world. take a photo with the camera... poetry camera
thinks... and prints out a poem about the scene.” Tradugao livre.

17 Original: “a camera that writes poems of what it sees.” Tradugao livre.


https://github.com/bokito-studio/poetry-camera-rpi
https://www.instagram.com/p/DEQ9Mn9pWuu/?img_index=1
https://poetry.camera/?fbclid=PAZXh0bgNhZW0CMTEAAaaQQ-dKfAukygqcQalFjJZ5wkjFFFWjZkhEVW8Nk-vvGCYaTOUx44izm64_aem_K81tmLlRk4MY3fNZMGWFlw
https://poetry.camera/?fbclid=PAZXh0bgNhZW0CMTEAAaaQQ-dKfAukygqcQalFjJZ5wkjFFFWjZkhEVW8Nk-vvGCYaTOUx44izm64_aem_K81tmLlRk4MY3fNZMGWFlw
https://poetry.camera/?fbclid=PAZXh0bgNhZW0CMTEAAaaQQ-dKfAukygqcQalFjJZ5wkjFFFWjZkhEVW8Nk-vvGCYaTOUx44izm64_aem_K81tmLlRk4MY3fNZMGWFlw
https://poetry.camera/?fbclid=PAZXh0bgNhZW0CMTEAAaaQQ-dKfAukygqcQalFjJZ5wkjFFFWjZkhEVW8Nk-vvGCYaTOUx44izm64_aem_K81tmLlRk4MY3fNZMGWFlw
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Por fim, ha uma terceira maquina, que parece curiosa, para dizer o minimo, encontrada
nas minhas deambulacdes digitais: a Camera Restricta (Figura 5). Chamada por alguns de
camera anti-cliché, a Camera Restricta ¢ um projeto conceitual desenvolvido pelo designer
alemdo Philipp Schmitt, que propde uma abordagem critica a fotografia contemporanea,
marcada pela repeticdo e saturagdo de imagens digitais. Descrita como uma “ferramenta
desobediente para tirar fotografias Unicas”!8, a camera utiliza tecnologia para impedir a
captura de fotos em locais excessivamente fotografados, incentivando os usuarios a buscar
perspectivas inéditas e menos exploradas.

Como funciona?!® A Camera Restricta integra um smartphone em um corpo impresso
em 3D, equipado com GPS e conexdo de dados. Ao apontar a camera para um local, o sistema
verifica, por meio de uma aplicacdo personalizada, a quantidade de fotos georreferenciadas

disponiveis em plataformas como Flickr ¢ Panoramio dentro de um raio de aproximadamente

Figura 5

™
i

35 metros. Se o nimero de imagens exceder um limite predefinido (inspirado no filme de

Fonte: Google

35mm, ou seja, 36 fotogramas), a camera bloqueia fisicamente o visor e retrai o botdo do

obturador, impedindo a captura da imagem.20 (Figura 6). Além disso, a camera emite ruidos

18 Disponivel em: <designawards.core77.com+2designboom.com+2vice.com+2>. Acesso em 04 jun 2024.

19 Video em portugués demonstrando o funcionamento: <https://www.youtube.com/watch?v=7ka6a3DFgzk>.

20 Disponivel em: <vice.commakezine.com+4petapixel.com+4hyperallergic.com+4>. Acesso em 10 ago 2024.


https://www.designboom.com/technology/philipp-schmitt-camera-restricta-prototype-09-09-2015/?utm_source=chatgpt.com
https://www.vice.com/en/article/this-camera-wont-let-you-take-tourist-photos/?utm_source=chatgpt.com
https://petapixel.com/2015/09/09/this-concept-camera-wont-let-you-shoot-unoriginal-photographs/?utm_source=chatgpt.com
https://www.youtube.com/watch?v=7ka6a3DFgzk
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sonoros que indicam a densidade de fotos ja tiradas na area. Quanto mais frequentes os ruidos,

mais saturado € o local em termos de imagens registradas.

Figura 6

GPS ®DATA GPS © DATA

Fonte: Google

A Camera Restricta ¢ um prototipo experimental, criada em 2015, sem planos
imediatos de comercializacdo. O cddigo-fonte do projeto é aberto, permitindo que entusiastas
e desenvolvedores explorem e adaptem a ideia. O sistema utiliza uma aplicagdo web que
consulta servidores Node.js para obter dados de fotos georreferenciadas, e a logica pode ser
adaptada para funcionar como um aplicativo de smartphone ou integrado a outros
dispositivos.2!

O projeto visa provocar uma reflexdo sobre a banalizacdo da fotografia na era
digital?2, em que a facilidade de capturar e compartilhar imagens resultou em uma
proliferacdo de fotos semelhantes e pouco originais?3. Ao impor limitagdes, a Camera
Restricta busca resgatar a emog¢ao de ser o primeiro (ou ultimo) a fotografar um determinado
lugar, incentivando a busca por angulos e locais menos convencionais.24 As restri¢des
impostas por essa maquina de imagens remete a mim uma reflexdo dos aprendizados que tive
quando comecei a registrar o mundo. Uma camera de grande formato, que usa chapas,

dispdem apenas duas possibilidades para tomar uma cena. Em uma camera de médio formato,

21 Disponivel em: <amateurphotographer.comdesignawards.core77.com+1makezine.com+1>. Acesso em 10 ago
2024.

22 Ver video de apresentagdo: <https://vimeo.com/137595414>. Acesso em: 10 ago 2024.

23 Ver video: <https://vimeo.com/138383653>. Acesso em: 10 ago 2024.

24 Disponivel em: <wired.comdesignawards.core77.com+2wired.com+2petapixel.com+2>. Acesso em 10 ago
2024.


https://vimeo.com/137595414
https://www.wired.com/story/camera-restricta-censors-photography/?utm_source=chatgpt.com
https://www.wired.com/story/camera-restricta-censors-photography?utm_source=chatgpt.com
https://amateurphotographer.com/latest/photo-news/camera-restricta-the-disobedient-camera-that-stops-you-from-taking-boring-photos/?utm_source=chatgpt.com
https://designawards.core77.com/Speculative-Concept/45372/Camera-Restricta.html?utm_source=chatgpt.com
https://vimeo.com/138383653
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em geral, temos entre 10 a 12 fotogramas a dispor do fotégrafo. J4 no formato pequeno, 36
imagens limitam as escolhas a serem tomadas. Tais pardmetros tecnologicos forcam, de
alguma maneira, decisdes mais conscientes antes da decisdo de um o outro clique. Schmitt
também levanta questdes sobre censura e controle, sugerindo que tecnologias semelhantes
poderiam ser utilizadas para restringir a fotografia em locais sensiveis ou durante eventos
especificos, antecipando debates sobre privacidade e liberdade de expressao.2’

Essas trés maquinas de imagem apresentadas acima ndo foram escolhidas como
recorte do corpus para esta tese por uma questao especifica, a saber: todas ainda dependem de
um “corpo fisico”, que lembra uma méquina fotografica tradicional. O objetivo desta pesquisa
¢ olhar para maquinas de imagem que ndo dependem mais de uma corporificagdo ou de um
gestual operacional da maquina fotografica e todos os parametros envolvidos no processo
para funcionar. Dito isso, abaixo apresento os perfis pré-selecionados para a discussao sobre
maquinas de imagens generativas IA na sequéncia do trabalho.

Um dos primeiros contatos que tive com imagens geradas por IA foi o instigante site
This Person Does Not Exist?6, desenvolvido por Philip Wang, engenheiro de software e
cofundador da empresa de tecnologia Lambda Labs. A plataforma emprega inteligéncia
artificial para criar imagens de rostos humanos inteiramente ficticios — individuos que,
embora nunca tenham existido, impressionam por sua notavel verossimilhanga. Langada em
2019, a pagina rapidamente viralizou, evidenciando o notavel progresso das redes neurais
generativas na producao de imagens hiper-realistas. Cada vez que a pagina ¢ carregada, um
novo rosto surge de forma aleatoria. Capturei, fazendo uso do print screen, pouco mais de 230

imagens. Na Figura 7 observa-se uma amostra desses rostos sintetizados pelo sistema.

25 Disponivel em: <vice.com+2petapixel.com+2designawards.core77.com+2>. Acesso em 10 ago 2024.

26 Site: <https://thispersondoesnotexist.com>. Ha a possibilidade de gerar uma imagem escolhendo 3 pardmetros:
género, idade e etnia em <https://this-person-does-not-exist.com/en>. Depois de escolher basta clicar em
“refresh image” e o algoritmo mostra uma imagem com as caracteristicas inseridas.



https://thispersondoesnotexist.com
https://this-person-does-not-exist.com/en
https://petapixel.com/2015/09/09/this-concept-camera-wont-let-you-shoot-unoriginal-photographs/?utm_source=chatgpt.com
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Figura 7: montagem do autor

Captura de Tela 2025-05-16 as 18.22.26 Captura de Tela 2025-05-16 as 18.22.44 Captura de Tela 2025-05-16 as 18.22.59 Captura de Tela 2025-05-16 as 18.23.13

Captura de Tela 2025-05-16 as 19.06.19 Captura de Tela 2025-05-16 as 19.06.47 Captura de Tela 2025-05-16 as 19.06.59 Captura de Tela 2025-05-16 as 19.07.15

Fonte: <https://thispersondoesnotexist.com>. Acesso: 04 jun 2024

Como rostos irreais sdo gerados?7:
Fundacio em Redes Neurais: O StyleGAN3 opera com uma arquitetura sofisticada de rede
neural, treinada extensivamente com conjuntos de dados compostos por rostos humanos reais,
garantindo que os rostos gerados nao correspondam a nenhuma pessoa existente;
Aprendizado de Tracos Faciais: Durante o treinamento, o modelo aprende detalhes
intrincados, expressoes, texturas e caracteristicas faciais Unicas a partir do conjunto de dados,
combinando esses elementos para formar rostos completamente novos e inexistentes;
Sintese de Novos Rostos: A inteligéncia artificial utiliza o conhecimento adquirido para gerar
rostos que ndo existem na realidade. Ela combina diversos tracos e caracteristicas para
produzir faces unicas e artificiais, sem qualquer vinculo com individuos reais;
Aprimoramento Iterativo: O StleGAN3 refina e aperfeicoa continuamente os rostos
gerados, elevando sua qualidade e realismo a cada iteragdo, sem, no entanto, criar

representacoes de pessoas reais;

27 Informagdes retiradas de: <https://image.pi7.org/this-person-does-not-exist>. Acesso: 04 jun 2025.


https://thispersondoesnotexist.com
https://image.pi7.org/this-person-does-not-exist
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Variedade de Resultados: Ao mesclar tracos de diferentes individuos presentes nos dados de
treinamento, a A gera uma ampla gama de rostos inteiramente ficticios, sem semelhanga
direta com nenhuma pessoa especifica;
Realismo Artificial: Apesar do impressionante realismo, ¢ fundamental destacar que esses
rostos sdo inteiramente gerados por inteligéncia artificial e ndo retratam nenhuma pessoa
existente. Isso reforca o objetivo da ferramenta de criar faces ficticias voltadas para usos
artisticos e criativos.28

Outro site que desafia os critérios entre real e ficcional € whichfaceisreal?®. O site
mostra duas imagens lado a lado e pede para clicar naquela que vocé considera como “real”.
Ao escolher a imagem errada entre a “real” e a “falsa”, o site pede para “jogar” novamente.
Como demonstrado na Figura 8, eu escolhi a imagem falsa achando que era a verdadeira.

Apos alguns meses capturando manualmente imagens dos Stories — o que viria a

compor meu corpus inicial, com mais de 16 mil imagens reunidas —, o algoritmo passou a
sugerir aleatoriamente determinados perfis que chamaram minha atengdo. As imagens geradas
por IA que comegaram a aparecer no meu feed do Instagram foram aquelas que circularam nas
redes de forma mais 6bvia, ou seja, imagens do tipo fake news de cunho jornalistico (Figura
9) ou os memes, como as do Papa Francisco (Figura 10) e noticias sobre o assunto, como a da
revista Zum (Figura 11), que acompanho com frequéncia por te um contetido voltado para

discussdes sobre fotografia e imagem.

28 No original: Neural Network Foundation: StyleGAN3 operates on a sophisticated neural network
architecture, extensively trained on datasets of real human faces, ensuring that the faces it creates do not
correspond to any existing person. Learning Facial Features: Through training, the model learns intricate
details, expressions, textures, and unique facial characteristics from the dataset, amalgamating them to form
entirely new, non-existent faces. Synthesizing New Faces: The Al uses its learned knowledge to generate faces
that do not exist in reality. It combines various features and characteristics to produce unique, artificial faces that
aren't linked to any real individual. Iterative Refinement: StyleGAN3 continually refines and enhances the
generated faces, improving their quality and realism with each iteration without creating representations of actual
people. Diverse Outputs: By blending traits from different individuals in its training data, the Al creates a
diverse range of faces that are entirely fictional and do not resemble any specific person. Artificial
Realism: Despite their stunning realism, it's important to emphasize that these faces are solely Al-generated and
do not depict any existing person. This underscores the tool's focus on creating fictional faces for artistic and
creative use. Tradug@o automatica.

29 https://www.whichfaceisreal.com
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Figura 8

You are incorrect. The image on the right is the real one.

Play again.

Fonte: www.whichfaceisreal.com

Figura 9: Imagens falsas do Papa Francisco geradas no Midjourney e divulgadas primeiramente na plataforma
Reddit, em 24 de margo de 2023.

Fonte: https://revistazum.com.br

Figura 10

Fonte: Google


http://www.whichfaceisreal.com
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Dentre os 43 perfis previamente mencionados, 9 se destacaram por apresentar
caracteristicas que se alinhavam com a proposta de pesquisa. O primeiro critério para reduzir
os 43 perfis para 9 foi descartar aqueles que continham exclusivamente imagens em

movimento. Conforme dito anteriormente, meu interesse sdo pelas imagens estaticas.

Figura 11

-
@

revistazum - Seguir

&) revistazum A artista IGI LOLA AYEDUN, uma das vencedoras

7 da Bolsa ZUM/IMS 2022 com o projeto “Eclos&o de um sonho,
uma fantasia’, escreve sobre o processo de criagdo da série
que esté desenvolvendo. Igi discute o papel das tecnologias
algoritmicas de inteligéncia artifical na produgéo de imagens
fora dos aparatos técnicos usualmente utilizados pela arte
contemporanea.

“Aplicativos como Stable Diffusion, MidJourney, Dall-e-2 y
uma série de outras protoversdes se posicionam como uma
alternativa & camera fotografica para a criagdo de imagens
n3o vivenciadas por meio de um arquipélago de dados
significativos capazes de descreverem momentos do
absurdo”.

Leia o texto completo no site da revista ZUM [link na bio]
Imagens: "Ha& muito que venho sonhando com imagens que

nunca vi’, 2022, série “Eclosdo de um sonho, uma fantasia”, de
Igi Lola Ayedun, Ai Generated Image, Edicao 1-1, 1080x1080px

v Qv n

7177 curtidas

JANEIRO 9

@ Adicione um comentario...

e0eccccsce

Fonte: https://revistazum.com.br

Em segundo momento, comecei a usar hashtags especificas para me certificar de que
as imagens que vinha observando nos perfis tratavam-se de imagens generativas, ou seja,
criadas por algum tipo de maquina IA. Nesse sentido, optei por fazer a coleta recortando cada
imagem individualmente, mantendo a aba a direita onde podem ser visualizadas as hashtags
que afirmam a forma como foi gerada cada imagem. Duas hashtags foram as fundamentais
para ndo ocorrer o equivoco de selecionar imagens geradas por maquinas fotograficas, ou
celulares: #thisisnotreal, com 61,2 milhdes de publicagdes e #midjourney com 8,3 milhdes. A
primeira deixa claro que a imagem ndo ¢ “real”. A segunda afirma que o software utilizado ¢
especifico para criacdo de imagens IA. A partir dai pude cercar de alguma forma o tema e
descartar imagens que pudessem gerar alguma davida quanto ao seu processo de criacdo.
Muitas outras hashtags foram pesquisadas e descritas na introdugdo desta tese.

O terceiro critério adotado para a delimitacdo do corpus consistiu em uma imersao
individual em cada perfil, em movimentos derivados da deambulagdo para uma visada mais
estruturada, com o objetivo de compreender mais profundamente a natureza do trabalho

desenvolvido por cada um. A partir dessa analise, optei por direcionar maior aten¢do aos
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perfis que demonstraram consisténcia em sua produgdo. Por consisténcia entendo uma
quantidade relevante e sobretudo a qualidade no trabalho proposto. E fato que existe, ¢ me
deparei com muitos, perfis que parecem estar apenas “experimentando” as ferramentas A
como diversdo ou curiosidade. Tais perfis formam descartados de imediato. Da mesma forma
ndo interessa para esta pesquisa as imagens com elementos que denunciassem serem ficticias,
como ilustragdes ou feitas para publicidade, por exemplo. Também ndo considerei o nimero
de curtidas ou comentarios, portanto nao foram critérios relevantes para a escolha. Fui levado
muito mais pelas questdes estéticas e propostas de imagens que me levassem a novos mundos
e a ampliacdo de outros imagindrios.

Ao todo, foram salvos 1.973 artefatos visuais, organizados em pastas distintas
conforme cada um dos nove perfis analisados. Os perfis que mais se destacaram em termos de
engajamento foram #wearearada, com 646 imagens arquivadas, e #serial thief, com 609. A
expressiva coleta de imagens desses dois perfis deve-se, sobretudo, a forte afinidade estética
com a nocao de “mundos possiveis”. O perfil #serial thief dialoga bastante com a estética
cinematografica, com cenas que parecem fotogramas retirados de algum filme ficcional. O
perfil #wearearada tem 210 mil seguidores, enquanto o #serial thief possui pouco mais de 30
mil. Observou-se uma escassa presenca de perfis brasileiros; dentre eles,
#carnavais_artificiais, com 11 mil seguidores, foi selecionado como o representante local
mais significativo, com 97 imagens salvas. O perfil ¢ do mesmo criador de #cartiebressao39,
uma homenagem comica ao famoso fotografo da Magnum, Henri Cartier-Bresson.

O perfil #casparjade, do artista Hannes Caspar3!, tem 133 mil seguidores ¢ um
trabalho que particularmente estd entre meus preferidos. Dificil ndo ser afetado pela qualidade
e consisténcia das imagens de Casper32, que atua como fotégrafo de retratos em Berlim ha
muitos anos. Seu perfil € composto essencialmente por retratos de pessoas em cenas que
poderiam ser para uma capa de revista ou editorial de moda. Foram salvas 228 imagens desse

perfil em questao.

30 Entrevistei o criador do perfil para minha dissertagdo de mestrado.
31 Site do fotografo: <https://www.hannescaspar.com>.

32 Site do fotografo com imagens exclusivamente criadas por [A: <https://www.casparjade.com>.
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Um perfil que se alinha ao de Hannes Casper ¢ o #lolita_ai533. Inbal Tangi, nome real
da designer e diretora de criagcdo, “Lolita” foi uma escolha de inclusao e diversidade de
género para compor nosso corpus, com 84 prints de tela de seu trabalho. Com notéavel
sensibilidade, a artista cria imagens de mulheres que evocam autorretratos, funcionando como
expressoes de uma faceta de sua propria persona. Outra representante feminina de destaque,
com uma produgdo notavelmente diversificada, ¢ a artista ucraniana Polina Kostanda. Seu
perfil, #polly _in wonderland, que reune 274 mil seguidores, evidencia o amplo potencial
criativo possibilitado pelo uso de ferramentas generativas baseadas em inteligéncia artificial.
Para andlise posterior, foram selecionadas 146 imagens de sua autoria.

Embora Michael Christopher Brown seja essencialmente um fotografo documental
independente — representado pela National Geographic’? e ex-integrante da Magnum
Photos35 —, sua incursao no uso de inteligéncia artificial parece ainda restrita a um campo
experimental e ndo extensivo. No entanto, as 53 imagens pré-selecionadas de seu perfil,
#michaelchristopherbrown, que conta com 519 mil seguidores, reavivam o debate em torno
das fronteiras entre o real e o ficcional na produ¢ao imagética contemporanea. A escolha de
seu perfil e de suas imagens visa justamente inserir na discussdo um fotégrafo de formagao
classica, plenamente consciente das poténcias representacionais emergentes nas imagens
geradas por tecnologias baseadas em IA.

Das 1.677 postagens do perfil #mrtoledano, com seus mais de 68 mil seguidores, 39
foram destacadas. Duas histdrias criadas pelo autor do perfil, Phillip Toledano, com uso de TA
determinaram a escolha para compor nosso corpus. Com os trabalhos Another America ¢ We
Are At War, ambos publicados em livros3¢, Toledano remonta, respectivamente, um novo
olhar para o universo atual dos Estados Unidos, fortemente influenciado pelo trabalho The
Americans, de Robert Frank, e também reconstr6éi imagens do famoso desembarque da
Normandia, fotografado por Robert Capa em 1944.

Um dos ultimos perfis, que encontrei recentemente em minhas buscas e escavagdes,

foi #theunrealpeople. Esse ¢ um trabalho novo de Casper, o mesmo criador das imagens do

33 Site: <https://www.lolitadesignstudio.com>. Outro perfil da designer e diretora de criagdo Inbal: <https://
www.instagram.com/lolitadesignstudio/>.

34 Site: <https://www.nationalgeographic.com>.

35 Maior e mais importante cooperativa de fotografos da historia: <https:/www.magnumphotos.com>.

36 Podem ser adquiridos pelo site: <https://www.lartiere.com/en/?s=Phillip+Toledano>.


https://www.nationalgeographic.com
https://www.lolitadesignstudio.com
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https://www.instagram.com/lolitadesignstudio/
https://www.magnumphotos.com
https://www.lartiere.com/en/?s=Phillip+Toledano
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perfil apresentado anteriormente #casparjade. E uma producio de retratos do tipo 3x4 de
pessoas que nao existem de fato (Figura 12)37. Todos os dias, o blog The Unreal People3$
“apresenta o retrato de uma pessoa ficticia — tdo estranhamente real que alguém poderia
quase acreditar que ela existe.”3 A proposta do criador € que por tras de cada rosto gerado por
inteligéncia artificial, insinua-se uma breve narrativa pessoal, construida com o auxilio da
propria tecnologia. Essas historias atribuem as figuras virtuais uma vitalidade ao mesmo
tempo inquietante e sedutora — uma sintese peculiar de absurdo e verossimilhanga que
instiga e atrai o olhar do espectador. O autor deixa claro que nada disso ¢ real — e,
paradoxalmente, tudo funciona como um espelho. As imagens nos convocam a refletir sobre a
identidade: quem somos, afinal? O que realmente nos define? Ao adentrarmos as existéncias
ficticias desses personagens gerados artificialmente, somos conduzidos a uma nova

perspectiva sobre a nossa propria realidade.40

Figura 12 - The Unreal People

Fonte: <https://www.theunrealpeople.com/april>. Acesso em: 06 jun 2025.

37 As imagens de “The Unreal People” parecem uma versao 1A de “Humanae”, trabalho fotografico da artista
brasileira Angelica Dass. <https://angelicadass.com/pt/foto/humanae>. Comparando lado a lado ndo poderia
afirmar qual ¢ fotografia e qual néo é.

38 Blog: < https://www.theunrealpeople.com>. Vale a pena ver o video com a apresentagdo do trabalho.

39 No original: “Every day, the blog The Unreal People presents the portrait of a fictional person—so eerily real
that one might almost believe they exist.” Disponivel em: < https://www.theunrealpeople.com>. Acesso em: 06
jun 2025.

40 No original: “None of it is real. And yet, it holds up a mirror to us. It invites reflection on identity: Who are
we? What defines us? By stepping into the lives of these artificially created characters, we gain a new
perspective on our own reality.” Disponivel em: < https://www.theunrealpeople.com>. Acesso em: 06 jun 2025.
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Ao concluir este capitulo, consideramos ter reunido um corpus soélido e diversificado,
apto a ampliar os debates e tensionamentos em torno do uso de maquinas generativas de
imagem baseadas em inteligéncia artificial e a criagdo de mundos possiveis. Ainda se faz
necessario um movimento de refinamento — possivelmente estruturado segundo uma logica
de constelacdo, a maneira benjaminiana — com o intuito de reduzir e reorganizar o numero de
imagens, de acordo com as consideracdoes da banca de qualificagdo, em didlogo com o
orientador.

Encerramos este capitulo reconhecendo que, embora alguns dos exemplos
apresentados ao longo da discussdo ndo componham diretamente o corpus empirico desta
pesquisa, eles foram mobilizados de forma estratégica como sintomas e indicios significativos
das transformagdes em curso no campo da criagdo imagética contemporanea. Essas
ocorréncias — extraidas de contextos artisticos, experimentais e tecnoldogicos — funcionam
aqui como zonas de sensibilidade epistémica, que iluminam, tensionam e ampliam o horizonte
metodolégico da investigagdo. Mais do que meros casos ilustrativos, tais exemplos nos
permitem captar o espirito do tempo e compreender, em sua complexidade, as novas formas
de interagdo entre sujeitos criadores, algoritmos ¢ maquinas de imagem. Servem, portanto,
como marcadores de emergéncia: evidenciam o deslocamento dos modos tradicionais de
producao visual e o surgimento de novos regimes técnico-estéticos, mediados por inteligéncia
artificial, prompting e sistemas generativos.

Por fim, ¢ importante recordar e enfatizar que o percurso trilhado ao longo destes
quatro anos foi marcado por diversas adversidades. Nos dois primeiros anos, a pandemia
impds severas limitagdes, inviabilizando o contato direto com docentes e colegas, além de
restringir o acesso ao campus da Unisinos e, em particular, a sua biblioteca — recurso
essencial a pesquisa académica. Somou-se a isso a necessidade de um afastamento médico
deste pesquisador, durante cinco meses, para tratamento de satde. A noticia da
descontinuidade do programa de Pés-Graduagdo oferecido pela instituicdo também teve
impacto emocional significativo, afetando, em alguma medida, muitos discentes (e docentes),
entre os quais me incluo. A pratica investigativa, por si sO ja frequentemente solitaria, foi,
neste contexto, atravessada por um isolamento ainda mais pronunciado. Ressalte-se, contudo,
de forma positiva, o papel crucial da tecnologia como ferramenta mediadora, que possibilitou

dar continuidade ao trabalho diante de tais desafios.
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3 IMAGENS E SEUS TIPOS

“A marca historica das imagens ndo indica apenas que elas pertencem a uma época determinada, indica,
sobretudo, que elas s6 chegam a legibilidade numa época determinada.”
(Benjamin, 2007, p. 473)

Entendemos que para articular teorias sobre as maquinas de imagens, objeto discutido
ao longo de toda esta tese, se faz necessario antes acionar autores que discutem conceitos de
imagem propriamente dita. Iniciamos assim com uma indagacao fundamental: “O que ¢ uma
imagem?” A proliferacdo incessante de representagdes visuais no mundo contemporaneo
parece estar — em um paradoxo evidente — inversamente proporcional a nossa capacidade de
definir com precisdo a que elas correspondem (Alloa, 2015). Bellour (1993, p. 214) responde
de forma enfatica: “sem duvida sabemos cada vez menos o que ¢ a imagem, uma imagem, o
que sdo as imagens”. Nao que seja facil afirmar, agora, o que elas foram, em outras épocas,
para outros.

Ferreira (2019) nos convida, a partir da provocacdo de Emmanuel Alloa (2015), a
formulacdo de uma abordagem alternativa sobre a imagem, que escape das questdes
tradicionais centradas em sua correspondéncia ou representacao. Para o autor, o estatuto da
imagem, saturado por essas indagacdes, demanda um olhar que investigue seu modo
especifico de existir e operar. Para compreender as imagens contemporaneas, ¢ essencial
ampliar a perspectiva, considerando as répidas transformacdes tecnologicas que ndo apenas
geram novos formatos e experiéncias, mas também resgatam e ressignificam tendéncias de
outros contextos (Ferreira, 2019, p. 58).

De fato, a problematica levantada por Alloa (2015) torna-se cada vez mais elusiva.
Longe de pretender oferecer uma resposta definitiva a essa questdo, este capitulo propde-se a
explorar os conceitos fundamentais relacionados a imagem e as maquinas responsaveis por
sua producdo, que serdo apresentadas no capitulo seguinte, contribuindo para uma
compreensdo mais aprofundada do tema.

O interesse na imagem para esta pesquisa ¢ em particular sua poténcia presente e
atuante para construir novas formas de se viver (Bethonico; Dubois, 2016, p. 55). Ou seja:
formas de constru¢do de mundos possiveis. Sendo a imagem, assim como a historia,
manipulada e construida (Bethonico; Dubois, 2016, p. 59), a fabricacdo de toda e qualquer

imagem pode disparar pensamentos; um sonho, um delirio, um espanto, uma curiosidade; da
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indiferenca ao fruir estético mais saboroso, toda imagem, segundo Etienne Samain (2012, p.
22) “nos faz pensar”. Em vez de investigar o ‘porqué’ de ela nos permitir refletir, como
podemos compreender o ‘como’ ela nos leva a pensar. Etienne Samain nos convida a
considerar que as imagens sdo vivas, que, de certa forma independem de quem as observa
para que transvasem vida (s): “Ouso dizer que a imagem —toda imagem — “é uma forma
que pensa’. A proposi¢do € tanto mais ambigua e complexa que chega a insinuar — até sugerir
— que, independentemente de nds, as imagens seriam formas que, entre si, se comunicam e
dialogam.” (Samain, 2012, p. 23., Grifos do autor).

Reiteramos, portanto, que a indagagao sobre o como se constitui em questdo mais
fundamental do que o porqué. Investigar os modos de construciao das “maquinas de ver” —
dispositivos técnicos, simbolicos e discursivos que moldam nossa experiéncia visual — exige
um mergulho em um campo vasto, que abrange tanto as técnicas de visualizacdo quanto a
genealogia historica de seus desenvolvimentos. Trata-se de compreender as formas social e
culturalmente situadas de ver, os regimes de visibilidade que as sustentam e os discursos —
consolidados ou ainda em processo de construcdo — que as atravessam. Ao longo desse
percurso, ¢ fundamental levar em conta as diversas varidveis da enunciagdo visual, isto €, as
maneiras pelas quais o olhar ¢ estruturado, direcionado e exercido em distintos contextos
histdricos, tecnoldgicos e ideologicos.

Como sabemos, Flusser (2002) entende imagens como superficies que pretendem
representar algo. Na maioria das vezes, algo que se encontra 14 fora no tempo e no espaco. As
imagens sao, portanto, resultado do esfor¢o de se abstrair duas das quatro dimensdes espacio-
temporais, para que se conservem apenas as dimensodes do plano (Flusser, 2002, p. 07). A
afirmacdo de Flusser sugere que sdo as imagens que portam o mundo, sendo necessario uma
constante “tradu¢do” desse mundo a partir da interpretacio das imagens. No entanto, o
pensamento tem sido construido por imagens e o proprio Flusser (2002, p. 09) sintetiza o que
sdo as imagens de fato: sdo “mediag¢des entre os homens e o mundo”. Isto significa que o
mundo s6 ¢ conhecido pelo homem por meio das imagens que ele cria, recebe e aprende a ver
(Rosa, 2012, p. 32-33). Para além disso, Ferreira (2019, p. 24) assinala que devemos
“considerar imagem enquanto algo que nao € apenas superficie, e sim aquilo que existe entre

o noés e o mundo, entre o sujeito e o objeto.”
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A ontologia da imagem enquanto coisa foi pensada por Henri Bergson (1999). Antes
dele, as teorias psicologicas modernas consideravam, tranquilamente (depois dele, essa
tranquilidade desapareceu), a imagem como uma representacdo mental da coisa, € o ser da
imagem como um modo imaterial do pensamento. Assim, a correcdo do entendimento, para
evitar o erro de nossos juizos acerca das coisas, era discernir a imagem da coisa da propria
coisa, ndo confundir a imagem com a coisa. Essa concep¢ao moderna da diferenca ontoldgica
entre a imagem € a coisa, no entanto, nos apartava, enquanto imaginadores, do mundo das
coisas (Neto, 2018). Por isso, para resgatar o ser das coisas e nos colocar entre elas, em um
mesmo plano ontologico, Bergson fez da imagem a propria coisa. NOs passamos a ter a coisa
na propria imagem. Pois a coisa tornou-se imagem em si mesma. Dessa maneira, o ser da
imagem ficou independe do nosso. A imagem passa a existir independentemente de nossa
visdo-percep¢ao. Com Bergson (1999, p. 11), as imagens estdo ali mesmo onde as vemos,
“percebidas quando abro meus sentidos, impercebidas quando os fecho”. E todas as coisas sao
imagens, portanto, perceptiveis (Neto, 2018).

Gilbert Durand (1997) destaca que a imagem ocupa uma posicao intermediaria entre a
consciéncia € o objeto, configurando o que ele denomina uma consciéncia imaginante. Essa
consciéncia ndo se confunde com o objeto representado, tampouco com a materialidade da
imagem, mas constitui-se como uma instancia mediadora, uma “nao-coisa” — termo que
também ¢ empregado por Vilém Flusser para caracterizar a natureza informacional das
imagens. Para Flusser, as imagens ndo sdo o objeto que representam; elas ndo possuem
existéncia ontoldgica propria no sentido tradicional, mas operam como vetores de informacgao:
sdo construcdes simbolicas que transformam dados em forma e, assim, fazem surgir novos
sentidos e realidades perceptiveis. Tanto Durand quanto Flusser convergem, portanto, na
compreensdo da imagem como entidade intermediaria, cuja fung¢do ndao ¢ simplesmente
refletir o real, mas organiza-lo simbolicamente, ativando uma forma especifica de cognigao
que € ao mesmo tempo sensivel, simbolica e interpretativa.

Novamente em Bergson (1999), a imagem estaria situada a meio caminho entre a
“coisa” e a “representacdo”. Em sua palavras “por ‘imagem’ entendemos uma certa existéncia
que ¢ mais do que aquilo que o idealista chama uma representacdo, porém menos do que

aquilo que o realista chama uma coisa” (Bergson, 1999, p. 2). E o que Bellour (1993, p. 214)
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definiu como “passagens da imagem” e os “signos de acumulo de imagens que nos chocam.”

Para (Bellour, 1993, p. 214),

E entre as imagens que se efetuam, cada vez mais, as passagens, as contaminagdes,
de seres e de regimes: por vezes muito nitidas, por vezes dificeis de serem
circunscritas e, sobretudo, de serem nomeadas. Mas se passam, assim, entre as
imagens, tantas coisas novas e indecisas é porque nos passamos também, cada vez
mais, diante das imagens e porque elas passam igualmente em nds, seguindo uma
circulacdo da qual podemos tentar delimitar alguns efeitos.

Bellour também afirma que ndo ¢ a saturagdo de imagens que estd em questdo.
“Saturados ou ndo por imagens, nds nao sabemos nada quanto a isso, ndo saberemos jamais”.
(1993, p. 214). A diversidade de modos de ser da imagem ¢ apontado como o verdadeiro
problema pelo autor. E tal diversidade tem aumentado exponencialmente em consonancia com
o advento de novas tecnologias de produgao e de circulagdao de imagens, como ficara evidente
no decorrer deste estudo. Nao vivemos mais no tempo das cavernas, como ironicamente
observa Bellour (1993), quando se poderia supor que os individuos estivessem saturados de
imagens ao ponto de ndo suportarem mais seus proprios grafites — comparados de forma
hiperbolica a televisao, como expressdo de um excesso visual rudimentar.

O problema contemporaneo, contudo, ndo reside simplesmente na abundancia de
imagens, mas na complexidade de seus modos de existéncia, complexidade essa ja apontada
por Domeénec (2005) anteriormente. O que se apresenta hoje ¢ um minimo conceitual de
Imagem(s) que, paradoxalmente, sustenta uma proliferagdo virtualmente infinita de
manifestagdes visuais. Essas imagens se caracterizam menos por uma pregnancia inequivoca
de sentido e mais pelas linhas de fratura, de ambiguidade e de articulagdo que atravessam suas
multiplas formas (Bellour, 1993, p. 214).

Ha, nesse contexto, uma indeterminacao constitutiva entre os diversos modos de ser da
imagem — entre o documento e a ficgdo, o simbolo e¢ o ruido, o dado e o simulacro —
exigindo do intérprete ndo uma leitura imediata, mas uma inferéncia constante de sentidos,
situada na tensdo entre presenca e auséncia, visivel e enuncidvel. Se a imagem constitui um
lugar de interse¢des, ela também se configura como um territério de conflitos: nela
convergem diferentes autores, uma sociedade especifica, um contexto historico, uma técnica,
o objeto representado e uma multiplicidade de olhares que, ao longo do tempo, lhe foram

dedicados. Dessa forma, outras sociedades e elementos diversos também se entrelacam, ainda
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que nem sempre em harmonia na constru¢do de um significado compartilhado (Entler, 2012,

p. 133).

3.1 IMAGENS

“Eis a imagem, eis no que devemos prestar a maxima atengao.

Se a imagem se torna um objeto, é para melhor falar a linguagem que se lhe impdem.

A imagem pensou fora de nds. Depois ela passou a pensar em nds, comandada pela linguagem.
Hoje, com a industrializagdo da imagem, a imagem pensa em nosso lugar.”

(Parente, 1993, p. 29)

Martine Joly (1996) distingue as imagens em dois grandes grupos: as materiais
(imagens da midia, fotografias, videos) e as mentais (imagens que sdo reconhecidas a partir de
tragos, pois estas se referem a um modelo perceptivo de objeto que € retomado por elementos
interiorizados). Hans Belting (2004) também sustenta esta diferenciagdo quando aborda a
relacdo entre as imagens exdgenas (materiais) com as imagens endogenas (as interiores)
(Rosa, 2012, p. 15). As imagens interiores sdo aquelas que habitam individualmente cada ser.
Sao as imagens que nao provém de fora, do mundo, mas sim dos sonhos, do imaginario de
cada individuo. J4 as imagens materiais sdo produzidas por alguma tecnologia e servem para
comunicar, para atribuir sentido as coisas do mundo ou para dar forma ao imagindrio como
modo de expressao.

As imagens do mundo que chegam aos nossos olhos de forma direta e contemplamos
ao longo de toda a vida nos ddo uma percepcdo das coisas. Percep¢do essa que Jacques
Aumont (1993, p. 22), chama de “processo em etapas sucessivas, de uma informacgao que nos
chega por intermédio da luz que entra em nossos olhos. Como toda informacdo, esta ¢
codificada, em um sentido que ndo ¢ o da semiologia: os cddigos sdo, aqui, regras de
transformagdo naturais (nem arbitrarias, nem convencionais) que determinam a atividade
nervosa em fun¢do da informagao contida na luz.”

Para Norval Baitello Junior (2005) as imagens podem ser configuragcdes de distinta
natureza ¢ em diferentes linguagens, sendo a maioria delas invisiveis. Conforme o autor, as
imagens teriam nascido nas cavernas do sonho, ou seja, através da imaginagdo, e sendo,
posteriormente, trazidas a tona no mundo da palavra e, posteriormente, no mundo material.
Isto quer dizer que as imagens vao além daquilo que ¢ capturado pelos olhos, elas sdo o

elemento constituinte do imaginario, portanto, as imagens podem ser resultados de objetos
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invisiveis, de coisas que jamais irdo se materializar diante dos olhos (Rosa, 2012, p. 30). No
entanto, com o desenvolvimento de tecnologias, coisas que jamais se materializariam, como
pensava a professora Rosa (2012), agora podem ganhar vida com o uso de maquinas de
imagens novas, como as maquinas generativas IA, que veremos ao final deste trabalho.

Das imagens que provém diretamente do mundo e das imagens internas, temos as
imagens mediadas e criadas por maquinas, aparelhos, técnicas e tecnologias, que moldaram,
ao longo da histdria, a constru¢do visual das sociedades em suas devidas épocas. Para além
das tecnologias, para que haja imagem, de acordo com Neiva Jr. (1994), é preciso mais do que
cores, formas e volumes; ¢ preciso consciéncia. Imagem, assim, ¢ o que resulta de um
julgamento; reconhecé-la ja ¢ um modo de julga-la (Neiva Jr., 1994, p. 26).

A produgdo e a compreensdo de uma imagem também acontecem segundo restrigdes
temporais; a imagem tem sempre uma historia (Neiva Jr., p. 06, 1994). Para Neiva Jr. (1994,

3

p. 05), a imagem ¢ “uma sintese que oferece tracos, cores e outros elementos visuais em
simultaneidade”. Ja Jacques Aumont (1993) destaca que qualquer sinal que incide no globo
ocular e passa por processos quimicos e nervosos pode ser considerado imagem. A imagem,
portanto, adquire a capacidade de remeter as coisas. Compartilhando com a linguagem essa
funcdo referencial, costuma-se dizer que a imagem ¢ “lida”; contudo, os elementos que
compdem a leitura visual diferem daqueles proprios aos atos da fala. As formas que se
apresentam ao olhar, convidando a interpretagdo e a sutileza, seguem ldgicas distintas (Neiva
Jr., 1994, p. 13)

A primeira vista, tende-se a considerar que a forma de uma imagem deriva de sua
semelhanga com o objeto representado. No entanto, essa concep¢do ¢ profundamente
problematizada pelo filésofo norte-americano Nelson Goodman (1972), que a identifica como
um equivoco fundamental. Segundo Goodman, a semelhanga entre imagem e objeto ndo
assegura, por si sO, a representatividade. A representacdo nao se funda em uma
correspondéncia visual direta, mas em convengdes e sistemas simbodlicos que tornam
inteligivel o vinculo entre signo e referente. O autor exemplifica:

uma menina ndo ¢ uma representacdo de sua irmd gémea; uma palavra impressa ndo
¢ imagem de outra palavra impressa com o mesmo tipo; duas fotografias da mesma

cena, mesmo que as copias tenham sido feitas a partir do mesmo negativo, nao sao
imagens uma da outra. (Goodman, 1972, p. 437)
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A imagem, enquanto tal, dispensa a semelhanca. O que se chama semelhanga talvez
seja mera familiaridade. Gragas as convengoes, € apesar de sua inexisténcia enquanto coisas,
podemos representar o que inexiste materialmente — por exemplo, dragdes, unicérnios,
fantasmas —, mas que se “apresenta como imagem” (Neiva Jr., 1994, p. 11). Na tradigdo da
pintura ocidental, prevalece, por exemplo, a norma segundo a qual os estimulos visuais devem
ser compreendidos a partir de sua relagdo com o0s objetos que representam. Quando essa
referéncia ndo ¢ reconhecida, a frustracdo ou a indiferenca comprometem a experiéncia
estética. Diante de um vazio cultural, a tendéncia ¢ rejeitar aquilo que se percebe (Neiva Jr.,
1994, p. 11). Assim, do ponto de vista fisioldgico, a imagem ndo pode ser concebida como
uma duplicagdo fiel do mundo. Entre a realidade e a percep¢ao, inserem-se os cones de luz e
as distor¢des que conferem a imagem um carater autdbnomo.

A veracidade da imagem ¢ ela mesma, ja que as modificagdes constantes de luz e
sombra impossibilitam a réplica do fato a ser representado: no maximo, uma transposic¢ao,
nunca uma copia (Neiva Jr., 1994, p. 14-15). Para que uma imagem seja visivel € preciso que
trés etapas sejam cumpridas: a luz espalha-se diferencialmente pelas superficies a serem
percebidas; a luz é transmitida para o olho; a luz constitui-se num foco, formando-se, entdo, a
imagem. O mundo ¢ uma imagem (Neiva Jr., 1994, p. 15). Para a imagem, pouco importa a
verdade do referente exterior. Assim, a imitagao certamente nao € o trago primeiro da imagem
(Neiva Jr., 1994, p. 16).

Na filosofia, em especial em Platdo (2006), o conhecimento se constrdi por meio de
um processo gradativo que se inicia no nivel mais elementar da percepcao sensivel e culmina
na apreensdao do conceito inteligivel. A imagem, nesse contexto, ocupa uma das etapas
inferiores dessa trajetoria epistémica. O filosofo distingue entre diferentes niveis de realidade
e de conhecimento, sendo que as imagens — sejam elas visuais, verbais ou mentais —
pertencem ao dominio das aparéncias, ou seja, ao mundo sensivel que apenas reflete, de
maneira imperfeita, as realidades eternas e imutdveis: as Ideias ou Formas. Tomemos como
exemplo o circulo, conforme exposto por Neiva Jr. (1994, p. 27-28). Inicialmente, existe a
figura tracada no papel, uma imagem concreta. Atribuimos a ela o nome “circulo” e a
definimos geometricamente como o conjunto de pontos equidistantes de um centro. Essa
defini¢@o nos permite representar o circulo com instrumentos como o compasso. No entanto,

todas essas etapas — nome, definicdo, imagem — sdo apenas aproximacdes do verdadeiro
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conceito de circulo, que, para Platdo (2006), reside no mundo das Ideias e s6 pode ser
plenamente compreendido por meio da razdo filosofica. Assim, o pensamento platonico
propde uma hierarquia do conhecimento, em que o sensivel é apenas o ponto de partida para
uma ascensdo progressiva rumo ao entendimento das realidades superiores. A imagem,
portanto, nao € o conhecimento em si, mas um de seus degraus iniciais, um reflexo que aponta
para a esséncia oculta por tras das aparéncias.

Segundo a perspectiva platonica, os diversos niveis de conhecimento — que
compreendem o objeto sensivel, o nome, a definicdo e a imagem — estdo articulados entre si
por meio do principio da mimese, ou imitagdo. Cada uma dessas etapas constitui uma
representacdo gradativa da Ideia, entendida como a esséncia inteligivel e eterna de um ente.
No caso do circulo, por exemplo, o objeto desenhado, seu nome linguistico, sua defini¢ao
geométrica € sua imagem sao apenas aproximacdes sucessivas de uma realidade superior: a
Ideia de circulo, que Platdo concebe como objetiva, perfeita, imutavel e universal (Neiva Jr.,
1994, p. 28).

Tal concepcao revela que a mimese, longe de restringir-se ao dominio das artes, € um
principio ontolégico que regula toda a estrutura do real. O universo, em sua totalidade —
compreendendo o mundo natural, a existéncia humana e até mesmo as entidades divinas — ¢
constituido a partir de relagdes imitativas que remetem as Formas ideais. Nesse sentido, de
acordo com Neiva Jr. (1994), a teoria da imitagdo adquire um papel central no sistema
platonico, pois estabelece ndo apenas a relacdo entre arte e verdade, mas também entre o
sensivel e o inteligivel, entre a aparéncia e a esséncia. Vejamos esse exemplo: “O carpinteiro
constréi varias cadeiras imitando o modelo conceitual, a forma do objeto. O pintor que
representa a cadeira num quadro o faz a partir do ponto de vista de um espectador que a
observa; ndo representa a forma da cadeira; copia o que ja € copia, produzindo um simulacro;
esta irremediavelmente afastado da verdade.” (Neiva Jr., 1994 p. 28). Nestes termos, sé a
forma ¢é verdadeira. A realidade sensivel que experimentamos ¢ imitagcdo (Neiva Jr., 1994, p.
29).

A depender da perspectiva teorica adotada, o substantivo “imagem” adquire sentidos
diversos, especialmente quando analisado no campo da comunica¢cdo. Em uma abordagem
classica, Platdo (2006) compreende a imagem como uma coOpia degradada da realidade,

pertencente ao plano das aparéncias e das ilusdes, o que a situa em um lugar inferior no
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processo de conhecimento. Contudo, no contexto comunicacional, essa visdo ¢
progressivamente superada em favor de uma concep¢do mais dinamica e estruturante da
imagem. Walter Benjamin (1994), ao analisar a reprodutibilidade técnica, evidencia o papel
da imagem como meio de comunicacdo de massas, ressaltando a transformacdo de sua funcao
social e simbdlica diante das tecnologias modernas. Roland Barthes (1984), por sua vez,
introduz uma leitura semiotica da imagem, destacando sua capacidade de significar por meio
de sistemas de conotagdo e denotacdo, especialmente na fotografia e na publicidade.

Do ponto de vista historico, as primeiras manifestacdes da imagem ocorreram nas
paredes irregulares das cavernas, espagos arcaicos que acolhiam as representagdes visuais em
sua forma mais primitiva e imediata. Sabemos através da historia que a comunica¢do por
imagens ¢ uma das formas mais primitivas da humanidade. As pinturas de Lascaux, com mais
de vinte mil anos, exemplificam o uso de imagens para registrar informacdes, expressar ideias
e organizar atividades como a caca (Petry, 2017, p. 25). Com o tempo, a folha de papel
emerge como um suporte posterior, mais regular e abstrato, que ndo apenas abriga a imagem,
mas também a idealiza, condicionando sua forma e impondo-lhe um regime de possibilidades
e limitagdes (Neiva Jr., 1994, p. 23). Esse processo conduz aquilo que Neiva Jr. (1994)
denomina a “domesticagdo da imagem”: sua sujeicdo as regras da representagao,
frequentemente naturalizadas como neutras, universais € atemporais.

No entanto, segundo essa mesma perspectiva, o suporte da imagem — seja ele rocha,
papel ou meio digital — ndo determina sua esséncia representativa. A imagem, em ultima
instancia, nao se subordina a nada além de si mesma. Ela ndo depende de um exterior para
legitimar-se; ao contrario, afirma sua autonomia ontologica ao assumir plenamente o visivel
em sua concretude material, tanto enquanto substituto do objeto ausente quanto enquanto
presenca propria, enquanto imagem que ¢ (Neiva Jr., 1994, p. 25). Assim, a imagem se
estabelece como instancia plena, ndo apenas como vestigio ou cdpia, mas como manifestagcao
autonoma do sensivel em sua radicalidade.

De maneira pontual, como coloca Alloa (2015), o conceito de imagem pode ser

compreendido como:

(a) ideia ou representacdo de algo; (b) a semelhanga das coisas do mundo, que se
mantém sem a presenca das coisas em si; (¢) algo, tal como as coisas sensiveis,
porém sem matéria; (d) fenomeno visivel; (e) icone, figura ou simbolo, (f) produto
da imaginagdo e (g) meio capaz de nos apresentar um estado de coisas sem o qual
elas ndo estariam acessiveis.
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J& quanto a etimologia, a palavra imagem deriva do termo /mago que, em latim,
conforme Régis Debray (1993), quer dizer o molde de cera do rosto dos mortos.

A onipresenca da imagem na modernidade revela sua participacao ativa em diversas
formas de criacdo, da literatura a musica e as artes visuais. Essas criacdes, sejam imagens
metaforicas, puramente visuais ou simulagdes, emergem do imaginario humano (Rahde;
Cauduro, 2005). A importancia da imagem nos conduz a refletir sobre sua natureza dupla: por
um lado, ela possui existéncia propria, com forma e materialidade concretas; por outro,
remete a algo ausente, funcionando como indicio de outra realidade. Fotografias, pinturas e
filmes ilustram essa concretude que evoca auséncia. De maneira mais ampla, a imagem atua
constantemente nessa tensdo entre existir por si mesma e representar algo além de si.
Diagramas, reflexos, sombras, sonhos, mitos e até mesmo metaforas visuais compartilham
essa caracteristica fundamental de serem presencgas que remetem a outras realidades, tangiveis
ou imaginarias.

Outra maneira de pensar em imagem ¢ abordando as teorias iconograficas. A
iconografia, enquanto campo consolidado na histoéria das artes visuais, funda-se na premissa
de que a imagem ¢ um meio privilegiado de captura e transmissdo da experiéncia humana,
funcionando como uma forma de resisténcia simbolica ao desaparecimento e a erosdo do
tempo. Nesse sentido, Edgar Morin observa que “a necessidade que o homem tem de lutar
contra a erosdo do tempo se fixasse, privilegiadamente, na imagem” (Morin, 1997, p. 29),
indicando que a génese da visualidade esta profundamente enraizada no impulso de
preservacao da memoria. Um dos registros mais impactantes desse desejo ancestral encontra-
se nas pinturas rupestres da caverna de Chauvet-Pont-d’Arc, no sul da Franca, tema explorado
pelo cineasta Werner Herzog em seu documentario 4 Caverna dos Sonhos Esquecidos (2011).

O filme revela cerca de quatrocentas representagdes graficas de animais, realizadas ha
aproximadamente 48 mil anos a.C., ou seja, muito antes do surgimento de sistemas simbodlicos
formalizados como a linguagem escrita (Silva, 2016, p. 23-24). Essas imagens, concebidas
por sociedades pré-linguisticas, demonstram que o gesto de inscrever formas no mundo
antecede e, de certo modo, inaugura o desejo comunicacional da humanidade. Herzog propoe
que o que se encontra em Chauvet é, mais do que arte rupestre, uma espécie de protocinema,
em que a repeticdo de formas e a sobreposicao de tragos sugerem uma proto-narrativa visual

em movimento (A CAVERNA, 2011). Assim, a imagem emerge ndo apenas como registro do
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mundo, mas como a primeira tecnologia de significagdo, anterior a palavra, capaz de conjurar
a presenca ausente, fixar o tempo e instaurar um regime de visibilidade que atravessa
milénios.

Também podemos verificar a historia das imagens a partir das andlises feitas pela
iconologia, que nas palavras de Panofsky (1972, p. 13) ¢ um campo da historia da arte
dedicado a decifrar o contetdo tematico ou o significado intrinseco das obras, distinguindo-o
de sua mera forma visual. Entre os séculos IV e V d.C., desenvolveu-se uma vasta e complexa
iconografia cristd, marcada pela proliferagdo de afrescos, mosaicos e esculturas em igrejas e
basilicas. Essas imagens desempenhavam um papel fundamental na comunicagdo religiosa,
servindo como veiculos de instrugdo e devocdo para uma populacdo majoritariamente
analfabeta. Nesse contexto, Zilles (1997) interpreta tal uso como uma forma de pedagogia
visual, em que a imagem se torna instrumento de ensino e transmissao da fé. Essa fungdo
didatica da imagem ¢ corroborada pela historiografia da arte, que identifica uma cronologia
evolutiva das formas representativas e, paralelamente, uma tipologia funcional das imagens ao
longo da histodria da civilizagao.

De maneira cronologica, Rahde e Cauduro (2005) colocam as imagens, no contexto da
arte, da seguinte forma:

o inicio iconografico, na pintura rupestre; a arte da imortalidade, no Egito; a busca
do ideal de beleza, na Grécia; o realismo nas esculturas humanas, em Roma; a
religiosidade, na Idade Média; o inicio de uma nova arte no Renascimento e no
Barroco, até chegarmos ao século XIX, quando os pintores impressionistas
afastaram-se das representa¢des do Neoclassicismo, do Romantismo e do Realismo,

que imperavam na FEuropa, dando inicio a novos estilos gréafico-plasticos,
instaurando a modernidade na arte.

Os autores nao esquecem, ¢ claro, das grandes invengdes tecnologicas da época, que
contribuiram para consolidar a presenca da imagem na era moderna, como o cartaz
litografico, a fotografia e o cinema (Rahde; Cauduro, 2005, p. 196).

A partir de entdo, com a disseminagdo dos aparatos técnicos e compreendendo, tal
como propde Agamben (2009), a imagem como um dispositivo, as representacdes visuais
acabam por expandir a capacidade perceptiva do ser humano. No entanto, para Rosa (2012),
isso ndo implica que ele enxergue mais do que anteriormente, mas sim que esteja mais
exposto as imagens das coisas e mais atuante sobre elas, ainda que muitas dessas
representacdes sejam de elementos jamais observados ou vivenciados. Como afirmou Berger

(2003, p. 124) “Nao quero sugerir que vi mais em 1973 do que em 1963. Vi de modo



&9

diferente. E isso”. Ou seja, devido & intensificagdo da midiatizagdo na sociedade, essa nova
configuragdo instaurada possibilita que as imagens circulem pelo espago e permanegam
acessiveis ao olhar (Rosa, 2012, p. 43).

J& com a digitalizagdo, as imagens passaram a integrar o dominio comum,
estabelecendo uma nova forma de relagdo com elas. Esse fendmeno decorre da percepcao de
que as imagens também alteraram seu proprio estatuto. A capacidade de reproducdo infinita
configura-se como o elemento central dessa transformagdo e, como sabemos, coloca-nos
diante de uma ja conhecida cultura da imagem (Miranda, 2007, p. 27). Vivemos em um
momento em que ndo apenas deixamos de olhar para as imagens, mas também ja ndo somos
olhados por elas; estamos praticamente imersos e integrados a essas superficies. A distancia
entre nds e as imagens se dissolve, enquanto uma temporalidade acelerada nos envolve:
“vivemos em curto-circuito com elas.” (Silva, 2019, p. 12).

No ambito da Comunicag¢do, conforme Lopes (2014), a digitalizacdo das bases
técnicas impulsionou a dissolugdo das fronteiras entre os diferentes meios, favorecendo
processos de convergéncia tecnologica e de interacdes estéticas entre variadas formas de
expressdo. Esse fenomeno, especialmente no que diz respeito a criagdo de imagens técnicas,
que abordaremos a seguir, transformou e continua a transformar a propria concepgao do que

se entende atualmente por “imagem” (Lopes, 2014, p. 9).

3.2 IMAGENS TECNICAS

“A imagem ndo reproduz o visivel; torna-se visivel.”
(Klee, 1973, p. 34).

Ao longo da evolucdo humana, o homo sapiens desenvolveu tecnologias para se
adaptar ao ambiente. Essa mesma logica impulsionou o desenvolvimento de métodos de
comunica¢do cada vez mais complexos, que passaram por gravuras, sons, linguagens e, por
fim, culminaram na imagem técnica (Silva, 2016, p. 34). Existem as imagens traduzidas por
tragos artesanais, obtidas por exemplo por um pintor, € as automaticas e mecanicas, que sO
foram possiveis a partir do advento da fotografia (Neiva Jr., p. 59, 1994).

Segundo Paul Virilio (1994), a inven¢do do telescOpio marcou o inicio de uma nova

percepcao, na qual a distdncia se encurtava progressivamente, tornando a retencdo da
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experiéncia cada vez mais problemadtica. Essa transforma¢do do campo perceptivo do sujeito
contemporaneo foi intensificada pela proliferagdo de instrumentos técnicos Oticos, as
“maquinas de visdo”, como as denominou Virilio, que se interpdem como mediadores entre o
homem e o mundo, e pelos avangos tecnoldgicos nos transportes (Miranda, 2007, p. 28).

Virilio (1994) caracteriza o tempo presente como pertencente a “Era paradoxal da
imagem”, sucedendo duas fases historicas anteriores na trajetoria da visualidade ocidental. A
primeira, a “Era da logica formal”, predominante no século XVIII, vinculava-se a
representacdo artistica através da pintura, da gravura e da arquitetura, marcada por uma
racionalidade compositiva e por uma tentativa de capturar a esséncia da realidade. A segunda,
correspondente ao século XIX, ¢ identificada como a “Era da ldgica dialética”, definida pelo
advento da fotografia e do cinematdgrafo, dispositivos que introduzem o tempo e a atualidade
na estrutura da imagem. Ja a Era Paradoxal, que emerge com a videografia, a holografia ¢ a
infografia, rompe com a tradi¢do representacional ao instaurar a virtualidade como seu regime
dominante. Nessa fase, como observa Virilio (1994), ndo se trata mais de representar a
realidade ou mesmo a atualidade, mas de operar com a “eliminagdo da representacdo” em
favor de uma simulagdo que absorve e redefine o real.

Nesse novo regime de visualidade, o tempo real sobrepde-se ao espago real, o virtual
eclipsa o atual, e a imagem adquire primazia sobre o objeto. A ontologia da presenca cede
lugar a légica da velocidade e da transmissdo instantdnea, em que toda experiéncia se
comprime na temporalidade do agora absoluto. O desenvolvimento histérico nos leva da
nog¢ao de eternidade classica a instantaneidade digital, promovendo a integracao entre imagem
e objeto em uma nova dimensao: a realidade virtual. Nesse contexto, o visivel deixa de apenas
representar o mundo e passa a constitui-lo diretamente — ndo enquanto presenca material,
mas como efeito de superficie, velocidade e fluxo de informagao.

Ao longo da histéria da humanidade, as imagens, em suas multiplas formas e
naturezas, constituiram ndo apenas registros do real, mas também dispositivos de mediacao
simbolica, expressdo sensivel e construgdo de sentidos. Elas nos acompanham desde os
vestigios nas paredes das cavernas paleoliticas até as mais sutis manifestagdes do imaginario
subjetivo. Estamos continuamente cercados, interpelados e configurados pelas imagens. Tal ¢
a centralidade desse fendmeno que o fotografo e tedrico Joan Fontcuberta (2012) propde uma

reclassificagdo antropolédgica: ja nao seriamos apenas homo sapiens, mas homofotogrdaficos,
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seres definidos pela produgdo, circulacdo e consumo incessante de imagens fotograficas e
suas derivagdes tecnologicas.

No ambito desta pesquisa, o foco sobre as imagens se concentra, prioritariamente,
naquilo que Vilém Flusser (2002) define como “imagens técnicas”, isto €, aquelas produzidas
por meio de dispositivos tecnologicos e passiveis de reproducdo mecanica, como a fotografia,
o cinema, o video, entre outros suportes (Bellour, 1993, p. 218). Sabemos que ao longo da
historia existiram, muitos ainda existem, diversos processos de fabricagdo de imagens. Alguns
ficaram mais conhecidos que outros, como a importancia da xilogravura por exemplo, em que
“o desenho tornou-se pela primeira vez tecnicamente reprodutivel [...]”, ou “a litografia, que
fez com que a técnica de reproducdo atingisse uma etapa essencialmente nova” (Benjamin,
1985, p. 166). E fundamental lembrar que ndo é possivel perceber as imagens sendo por meio
de um dispositivo que realize a mediagdo, evidenciando que toda experiéncia imagética esta,
inevitavelmente, atravessada por uma tecnologia ou estrutura intermediadora (Rosa, 2012, p.
37).

Diferentemente das imagens tradicionais, cuja criacdo se dava manualmente, as
imagens técnicas resultam de processos automatizados mediados por aparelhos, implicando
uma nova relagdo entre sujeito, mundo e representacdo. Da mesma forma que as imagens
tradicionais — como a pintura e¢ a escultura — nos ofereceram, historicamente, modos de
compreender e representar a natureza do mundo, constituindo aquilo que se poderia chamar
de “nossa primeira natureza”, as imagens técnicas — como a fotografia e o cinema —
assumem a fun¢do de revelar e ensinar sobre a “natureza técnica” do mundo, aquilo que Kilpp
e Weschenfelder (2016, p. 30) denominam “nossa segunda natureza”.

Sabemos que a imagem técnica, também denominada “tecno-imagem” por autores
como Baitello Jr. (2008), surge no cenario da pos-escrita. Este periodo ¢ marcado, no auge da
abstracdo, pela supremacia do pensamento aritmético sobre a logica linear do alfabeto textual.
No desenvolvimento da sua critica sobre as tecno-imagem, Flusser admite que imagem
técnica abandona a ldgica de planos e superficies para se constituir de pontos, granulos e,
mais recentemente, de pixels. No entanto essa aparente regressdo a uma suposta
bidimensionalidade ¢ iluséria, pois sua natureza fundamental ndo reside nas duas dimensdes
dos suportes que a exibem — telas de televisdo, painéis, monitores. Sendo formada por pontos,

ela atinge a “nulodimensionalidade”, o grau zero do espago. E precisamente nesse ponto que



92

Flusser (2008) inicia sua andlise da era das tecno-imagens, uma era marcada pela tendéncia de
tudo convergir para esse grau zero espacial (Baitello Jr., 2008, p. 09-10).

Precisamos observar que uma distingdo entre as imagens tradicionais e as imagens
técnicas — ou tecno-imagens, ¢ fundamental para Vilém Flusser (2008). As primeiras sao
construidas a partir da realidade concreta, sendo transpostas para o plano abstrato por meio da
interven¢do manual do artista. Ja as imagens técnicas, inauguradas com a fotografia, seguem o
caminho inverso: originam-se de um universo abstrato de calculos e pontos, e ganham forma
concreta através do processamento das maquinas.

De acordo com Flusser (2008, p. 24), os aparelhos operam em um regime de
racionalidade distinta da experiéncia humana. Diferentemente de nos, que buscamos intuir,
conceber ou simbolizar os elementos que compdem o mundo — como os pontos, tracos ou
campos invisiveis —, os dispositivos técnicos ndo se veem submetidos a tal exigéncia. Para
eles, os pontos sdo meras unidades funcionais, virtualidades operacionais que ativam
processos automaticos, sem qualquer mediacdo consciente ou simbolica. Essa auséncia de
intencionalidade ou reflexao faz com que os aparelhos atuem de maneira “estipida”, segundo
Flusser (2008), no sentido estrito de que funcionam rigidamente segundo as ldgicas para as
quais foram programados.

Assim, na leitura de Flusser, enquanto para o sujeito humano o campo magnético, por
exemplo, representa uma abstracdo dificil de imaginar — sobretudo na auséncia de suas
manifestagdes visuais, como as limalhas de ferro —, para os aparelhos essa abstragdo ¢
simplesmente um dado processavel, transformado diretamente em operacao. Nesse contexto, a
imagem técnica configura-se como o produto dessa funcionalidade maquinica: trata-se de uma
concretizacdao visivel de virtualidades imperceptiveis ao olho humano. Ao converter em
imagem fotografica os efeitos produzidos, por exemplo, por fétons sobre moléculas de nitrato
de prata, o aparelho realiza automaticamente aquilo que, para nds, exigiria interpretagao e
mediagdo simbolica. A imagem técnica, portanto, ndo nasce da contemplacdo ou do gesto
criativo, mas da programacao e da execugdo cega de instrugdes — uma visibilidade fabricada
por maquinas que desconhecem o que representam.

Flusser (2008, p. 39) nos convida a refletir sobre a constituicdo das imagens técnicas a
partir da relagdo entre o olhar e a distancia. Quando o autor propdem submetermos uma

fotografia a lente de aumento, nos deparamos com graos; ao nos aproximarmos de uma tela de
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televisdo, visualizamos pontos luminosos; ja nas imagens exibidas em monitores digitais,
percebemos a disposi¢ao desses pontos em matrizes planificadas. Em todas essas instancias,
as imagens técnicas revelam sua esséncia: sdo estruturas compostas por unidades discretas —
pontos calculados, codificados e organizados por sistemas computacionais. Contudo, essa
estrutura ndo se revela espontaneamente ao olhar comum. E preciso uma observagdo atenta,
quase microscopica, para que se desfaca a ilusdo de continuidade que as imagens projetam. A
distancia entre espectador e imagem torna-se, entdo, na perspectiva flusseriana, um fator
determinante na sua apreensdo: de uma certa distdncia, as imagens técnicas operam como
representacdes figurativas de cenas; de outra, mais proxima, dissolvem-se em tragos
elementares — como fotons ou elétrons —, perdendo sua fun¢do simbolica e assumindo uma
natureza técnica e abstrata.

O que esta em jogo no pensamento de Flusser, portanto, ¢ o estatuto da imagem como
superficie significativa: ela s6 o ¢ enquanto mantém uma distancia ideal de observacao. Ao ser
desvelada em sua materialidade pontilhista, a imagem técnica deixa de ser imagem para
tornar-se dado, sinal, codigo. Essa oscilagdo entre o plano simbdlico e o substrato técnico
evidencia a complexidade das imagens contemporaneas, cuja legibilidade depende tanto da
distancia fisica quanto da disposi¢ao epistemoldgica do olhar.

No entanto, com a crescente producdo de imagens técnicas — especialmente aquelas
geradas por e para os dispositivos midiaticos — observa-se uma intensificacdo do valor
atribuido as superficies visuais. Essas superficies deixam de ser meros suportes passivos da
representacdo para se tornarem elementos centrais na constituicdo dos modos de ver e
compreender o mundo contemporaneo. A imagem técnica, ao operar sob logicas
automatizadas e programaveis, desloca a énfase do contetido representado para os regimes de
visibilidade que sua superficie instaura, reforcando sua poténcia simbolica e epistemologica.

Como contribui¢do, Arlindo Machado (1984, p. 10) observa que as imagens técnicas
sdo fendmenos audiovisuais onde a dimensdo “técnica” se destaca tanto que obscurece a
propria “imagem”. A influéncia da maquina (ou da mediagdo técnica) € tdo determinante que
muitas vezes suplanta a concep¢ao imagética daquele que traduz suas imagens interiores em
obras significativas para a sociedade. Em termos gerais, o senso comum identifica essas
imagens como aquelas cuja produg¢do implica necessariamente alguma forma de

intermediagdo técnica. O exemplo mais evidente, trazido por Machado (1997, p. 222), e
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frequentemente citado por autores autores, ¢ a fotografia, cuja criacdo depende
intrinsecamente da interagdo de ao menos trés dispositivos técnicos: a camera, o sistema
optico e o suporte fotossensivel. Sobre isso, Flusser (2002, p. 13) considera a fotografia como
imagem técnica inaugural, pois ao contrario das imagens tradicionais, dependentes da mao
humana para existirem, as fotografias sao produtos de ‘“aparelhos”, que por sua vez sao
maquinas de tipo especial, desenvolvidas mediante conhecimentos cientificos.

Para o autor, a funcdo dessas imagens transcende a simples visualizagdo: elas operam
como dispositivos de orientagdao ¢ controle do pensamento, oferecendo sentidos previamente
codificados. Nesses termos, as imagens técnicas nao apenas mediam o real, mas também
tendem a reduzir a capacidade de pensamento conceitual autonomo, ao limitarem o horizonte
interpretativo e condensarem o mundo em representacdes prontas e de facil consumo.
Podemos interpretar que Flusser reconheceu as restrigdes historicas na analise de Benjamin e
aprofundou a discussdo sobre as imagens técnicas no ambito das “novas midias” —
especialmente televisdo e dispositivos digitais — expandindo a andlise para além do cinema e
da fotografia. Assim, o caminho inicial tracado por Benjamin para a compreensdao do papel
das imagens técnicas foi subsequentemente explorado por Flusser, um pensador que nao
apenas percebeu a importancia dessa questdo, mas também enfatizou a urgéncia de uma
reflexdo critica sobre essas novas formas imagéticas (Ribeiro, 2023, p. 228).

Flusser (2002) destaca que, na era das imagens técnicas, hd uma transformacgao
profunda na maneira como nos relacionamos com o visivel. Essas imagens ndo sdo mais
elaboradas por gestos manuais, mas produzidas por “aparelhos programados”, ou seja,
dispositivos tecnoldgicos que operam com base em codigos. Ele enfatiza que tais imagens sao
fruto de uma logica de programabilidade, na qual a criatividade humana se submete ao
funcionamento automatico dos aparelhos. Essa automatizagdo do ato de criar — que ele
chama de “automatismo dos aparelhos” — desloca o gesto humano para uma posi¢ao de
funcionario de programas, fazendo com que a producao de imagens dependa cada vez mais da
estrutura interna das maquinas do que da intengdo do sujeito criador.

Ja para Lev Manovich (2001), ao tratar das imagens digitais, refor¢a essa ideia ao
afirmar que o novo regime do visual ¢ governado pela logica do software. Para Manovich, as
imagens ndo sdo mais estaticas nem plenamente autonomas: sdo manipulaveis, recombinaveis

e regidas por bases de dados, o que evidencia um novo paradigma — o da imagem
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computacional. Nesse modelo, o conteudo visual é insepardvel dos processos técnicos e
algoritmicos que o geram, tornando-se simultaneamente representacao e operagao. A imagem
torna-se, portanto, um campo de agdo programavel, constantemente sujeito a edi¢do, ao remix
e a simulagao.

Complementando essa perspectiva, Régis Debray (1993) propde uma abordagem
“medioldgica” para entender a imagem como um produto ndo apenas simbolico, mas técnico,
historico e institucional. Segundo ele, ¢ preciso considerar os meios materiais e culturais que
tornam possivel a existéncia e a circulacdo das imagens. As superficies visuais, nesse
contexto, nao apenas refletem a realidade, mas moldam os modos de ver, pensar e narrar o
mundo. Assim, a centralidade das superficies na contemporaneidade reside na complexa teia
de processos técnicos e midiaticos que as constituem. As imagens deixaram de ser simples
janelas para o mundo; tornaram-se interfaces programaveis entre o humano, a maquina e os
novos mundos.

Durante a década de 1990, as discussdes em torno da materialidade e imaterialidade
das imagens técnicas deslocaram-se progressivamente para as entdo incipientes tecnologias de
realidade virtual e para a Internet. Esse redirecionamento tematico configurou um novo
paradigma de andlise e critica da imagem, no qual se evidenciava um desejo sistematico de
transposicdo das experiéncias sensoriais e¢ cognitivas do mundo fisico para os dominios
imersivos das redes e ambientes virtuais (Lopes, 2014, p. 57).

Vejamos o que Flusser (2008) pensa sobre como decifrar as imagens técnicas: “O que
€” que as imagens técnicas significam? Para responder de forma mais adequada, Flusser
adverte que devemos inverter nosso olhar decodificante e reformular a pergunta para “como

significam as imagens técnicas?” (Flusser, 2008, p. 53).

Nao ¢ analisando a casa mostrada na fotografia, mas analisando a camera fotografica
e a intencdo do fotografo que a decifraremos. [...] Ndo adianta perguntar se a casa
fotografada estd “realmente” 14 fora ou se ¢ falsa. Nao adianta perguntar se a batalha
mostrada na TV se passou “realmente” ou se foi encenada. [...] As cenas mostradas
devem ser analisadas em func¢do do programa a partir do qual foram projetadas. Ora,
isto exige critérios novos, ndo mais do tipo “verdadeiro ou falso” ou do tipo “belo ou
feio”, mas do tipo “informativo ou redundante.

A critica de Flusser (2008) propde um deslocamento radical na maneira como se
compreende a imagem técnica, afastando-se das dicotomias classicas entre idealismo e

realismo, consideradas por ele como debates estéreis e mal formulados. Para o autor, tais
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categorias filosoficas tornam-se irrelevantes diante da l6gica das imagens contemporaneas —
como fotografias, filmes e imagens computacionais — que operam nao a partir de uma
ontologia da profundidade, mas segundo uma estética da superficie. Essas imagens, afirma
Flusser (2008), sdo projecdes — casas projetadas na fotografia, avides projetados em
renderizagdes digitais — e ndo dissimulam uma esséncia ou realidade subjacente. Sao
superficies que ndo escondem um sentido oculto, mas que se organizam como campos de
significacdo a partir de projetos.

O que confere sentido as imagens ndo ¢ uma correspondéncia com um real
transcendente nem a expressdao de uma ideia imanente, mas o projeto que as estrutura — o
gesto intencional que decide o que e como representar. Nesse sentido, ndo hé, nas imagens
técnicas, uma “profundidade” a ser revelada; ao contrério, o desafio contemporaneo reside em
superar o habito intelectual de buscar significados ocultos, e aprender a lidar com a logica da
superficialidade informativa. Essa transi¢do — da profundidade ontoldgica para a superficie
técnica — ¢, segundo o Flusser, penosa, pois exige o abandono de formas consolidadas de
pensar em favor de uma nova sensibilidade as imagens e seus modos de produgdo e
circulacao.

Ao destacar a importancia de compreender a “camera” na citacdo direta acima, Flusser
(2008) nao estava se referindo apenas aos aspectos técnicos do equipamento fotografico em
sentido estrito. O que o filésofo propde ¢ uma investigacdo mais profunda e abrangente,
voltada & compreensdo dos paradigmas cientificos, econdmicos, politicos, ideologicos e
estéticos que possibilitam o surgimento da fotografia enquanto tecnologia cultural. Assim, a
camera deve ser entendida como um “aparelho mediador” entre o sujeito € o mundo concreto,
€ ndo apenas como uma maquina de registro visual.

Para Flusser, essas camadas estruturantes compdem aquilo que ele denomina o
“programa” do “aparelho” — dois conceitos fundamentais em seu pensamento. O programa
refere-se ao conjunto de possibilidades previamente codificadas que delimitam as escolhas do
operador, enquanto o aparelho funciona como estrutura técnica que condiciona o gesto de
produzir imagens, moldando, assim, tanto a criagdo quanto a recepcao visual (Wanderlei,
2020, p. 120).

A relacdo entre o sujeito e o aparelho ¢ de intima ligagdo e operacdo conjunta.

Contudo, o aparelho funciona na medida da inten¢ao humana, cabendo ao sujeito extrair dele
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o que sua capacidade permite (Flusser, 2007, p. 38). Sob outra perspectiva, a fotografia pode
ser vista como um mero ponto de partida para o autor analisar nossas interagdes com oS
dispositivos midiaticos. Ela serve como um diagndstico de um periodo histérico onde a
imagem ascende como o principal paradigma de conhecimento, suplantando o texto. Essa
ascensao também inaugura uma série de desafios relacionados a nossa dificuldade em
discernir os modelos de pensamento que subjazem a essa primazia da imagem.

Ainda na esteira dos pensamento de Flusser (2008), deparamo-nos com uma nova
complexidade hermenéutica. O filésofo traz um exemplo simples para ajudar a diferenciar
entre “significado” e “sentido”. Segundo ele, ¢ evidente que instancias como o departamento
de transito, a cAmera fotografica ou o fotégrafo humano visam atribuir as suas imagens um
significado intencional — por exemplo, que determinada seta remeta a dire¢do “Roma”, ou
que determinada representacdo iconografica denote “casa”. No entanto, o significado
intencional projetado por um emissor ndo se confunde com o “sentido efetivo” da imagem.
Torna-se necessario, portanto, distinguir entre significado (significance) e sentido (meaning),
como categorias distintas no processo de decodificacao. O significado corresponde aquilo que
se pretende comunicar, a inten¢do semiotica. Ja o sentido emerge da interagdo entre a imagem,
o contexto e o receptor, podendo se afastar — ou mesmo subverter — a intencdo original.
Dessa forma, o departamento de transito pode desejar que uma seta induza a escolha de
determinada via, mas o sentido que dela se extrai dependera do modo como o sujeito a
interpreta no ato da navegagao.

Do mesmo modo, seguindo Flusser (2008), o fotografo — ou o proprio aparelho
automatizado — visa suscitar determinadas vivéncias, valores ou respostas cognitivas no
espectador, moldando sua percep¢do e comportamento. No entanto, o efeito da imagem nao ¢
totalmente controldvel, pois a imagem técnica ¢ polissémica, performativa e aberta a
deslocamentos de sentido. No caso das imagens computadas de um projeto aeronautico —
outro exemplo que Flusser (2008) nos apresenta —, seu “sentido” ndo reside em uma
representacdo contemplativa, mas em sua capacidade de operar como um comando de agdo.
Trata-se de imagens programadas para desencadear gestos técnicos especificos em
engenheiros, resultando na fabricagdo do avido. Aqui, a imagem ndo apenas significa; ela
opera no mundo, inscrevendo-se em cadeias causais. E uma imagem funcional e pragmatica,

cuja existéncia se concretiza no ato de provocar efeitos operacionais. Portanto, nas imagens
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técnicas, para Flusser (2008, p. 51), o que importa ndo ¢ o significado, mas o significante: seu
“sentido” ¢ a diregdo para a qual apontam. Ou seja, “o pretenso significado das imagens
técnicas ndo passa de um imperativo a ser obedecido. Tal imperativo, tal ponta de dedo que
aponta o caminho a ser seguido, ¢ o que as imagens técnicas significam” (Flusser, 2008, p.
53).

H4, contudo, uma objecdo ainda mais inquietante a tentativa de Flusser em
compreender como as imagens técnicas significam. Trata-se da seguinte indagacdo: as
imagens tradicionais ndo funcionariam da mesma forma? Afinal, ndo seriam também elas
portadoras de significado, apontando para além de si mesmas, em diregdo ao mundo? Nesse
caso, haveria realmente algo de inovador nas tecno-imagens? Essa obje¢do, porém, segundo o
autor, ndo se sustenta. Para Flusser (2008) as imagens tradicionais funcionam como espelhos:
refletem os vetores de significado que captaram do mundo, tal como uma seta de sinalizagao
indicando “Roma”. Alguém, tendo estado em Roma, chegou até¢ determinado ponto, voltou-se
e codificou essa seta. E quem seguir a direcdo indicada por ela, com alguma sorte, segundo o
autor, chegara de fato a Roma. Assim, o sentido da seta — e das imagens tradicionais — ¢
“Roma”. J& as imagens técnicas, no entendimento de Flusser (2008), ndo refletem nada; nao
sdo espelhos. Seus criadores jamais estiveram em Roma, simplesmente porque, fora delas,
ndo ha nada a que remetam. Quem seguir a seta “Roma” nesse contexto nao chegard nem a
Roma, nem a lugar algum. Embora ambas — imagens tradicionais e técnicas — possam
compartilhar o mesmo significado, no caso, “Roma”, divergem profundamente quanto ao
sentido. Desse modo, o sentido das imagens tradicionais ¢ orientar-se no mundo; o das
imagens técnicas € produzir sentido ao seguir a seta (Flusser, 2008, p. 52).

Contrariando a visdo de outros autores de que as imagens técnicas seriam meros
espelhos “melhorados”, Flusser (2008, p. 52-53) argumenta que elas ndo refletem um
significado preexistente no mundo. Os aparelhos nao capturam “sinais” (fotons, elétrons) com
significado, mas sim matéria-prima neutra, que ¢ transformada em vetores de significado. Ao
invés de refletir o mundo, as imagens técnicas o informam, projetando significados onde antes
nao havia. Flusser (2008) ainda antecipa e refuta outra critica: a de que os aparelhos que
produzem imagens técnicas ainda refletiriam o mundo, apenas de maneira mais “objetiva” ou
“fiel”. Aqui, ele articula com rigor um argumento contra a ideia de que tais aparelhos seriam

espelhos aperfeicoados. O que os aparelhos captam — fotons, elétrons, dados — ndo sdo
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signos carregados de sentido, mas apenas matéria-prima. O processo que ocorre, portanto, ndo
¢ de “reflexao” (no sentido especular), mas de producao de vetores de significado.

Esse ponto ¢ fundamental. Para Flusser, a técnica ndo serve para representar o mundo,
mas para dar forma ao insignificante, transformando dados crus em significados processados.
Os aparelhos nao “explicam” o mundo (como as imagens tradicionais), mas o “informam”, no
sentido etimoldgico de in-formare: moldar, dar forma a algo que nao a tinha. Isso implica que
ja ndo buscamos mais conhecer o mundo, mas sim atribuir-lhe inteligibilidade com base em
sistemas técnicos. O mundo se torna, assim, um “efeito da informacao”, uma projecao cultural
gerada por maquinarias. Essa perspectiva antecipa debates contemporaneos sobre simulacro,
virtualidade e hiper-realidade (como em Baudrillard e Deleuze). Esse deslocamento do
“sentido como orientacdo” para o “sentido como fabricagdo” marca uma mudanga
fundamental na nossa relagdo com o mundo: as imagens técnicas ndo nos ajudam a encontra-
lo, mas o “reconstroem” continuamente, assinalando uma ruptura na forma como se constitui
a realidade: ndo mais a imagem como mediacdo do real, mas como criagdo de mundos
possiveis.

Flusser (2008, p. 55) insiste que as imagens técnicas ndo sao espelhos, mas projetores:
“projetam sentido sobre superficies, e tais projecdes devem constituir-se em projetos vitais
para os seus espectadores”. Retomando a pergunta sobre o significado das tecno-imagens, o
autor responde em termos mais rigorosos ao afirmar que “as imagens técnicas significam
programas” (2008, p. 53). Elas constituem projecdes derivadas de estruturas programaticas e
tém como finalidade programar os proprios receptores. As cenas que apresentam nao sao
meras representacoes do real, mas sim instrugdes visuais, modos operacionais de como
condicionar e estruturar a sociedade segundo ldgicas predefinidas. Devemos seguir os
projetos (Flusser, 2008, p. 53).

Vivenciamos, conhecemos, valoramos e agimos incondicionalmente em fungdo de
imagens desta natureza. A menos que decifremos seu programa, como convoca Flusser (2008,
p. 54) - e esse ¢ um desafio cada vez mais complexo para os pesquisadores, dada a
proliferagdao de tantas imagens, de todos os tipos, € das maquinas cada vez mais opacas em
seu funcionamento, operando em mais camadas e mais profundas, - tal anglstia da sociedade

informatica sera doravante programada a continuar apertando teclas (Flusser, 2008, p. 56).
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No contexto apresentado até aqui, podemos afirmar que experimentamos, ha algum
tempo, uma nova forma de organizagdo social: a sociedade informatica, cuja logica de
ordenamento gira em torno das imagens. Essa estrutura emergente impoe, nas discussdes de
Flusser (2008), a necessidade de um novo enquadramento socioldgico, bem como de critérios
analiticos renovados.

Enquanto a sociologia cldssica toma o ser humano, com suas necessidades, desejos,
afetos e saberes, como ponto de partida para compreender a sociedade, a sociologia por vir, na
critica flusseriana, devera tomar como base a imagem técnica e o programa que nela se
inscreve. Portando, no entendimento de Flusser (2008), os critérios tradicionais, voltados a
classificagdo da sociedade em categorias como “familia”, “povo” ou “classe”, serao
gradualmente substituidos por esquemas que permitam compreender os agrupamentos sociais
conforme os tipos de imagens que consomem ou com 0s quais interagem como, por exemplo,
“telespectadores”, “jogadores de computador” ou “publico cinematografico” (Flusser, 2008,
p. 55), e sobretudo as milhares, ou melhor, milhdes, de imagens circulantes no ciberespaco.

Hé um tipo especifico de movimento circular entre a imagem e o ser humano. Trata-se
de um ciclo de retroalimentacdo, ou feedback, como prefere Flusser (2008), no qual as
imagens nutrem os individuos, que por sua vez as realimentam, fazendo com que se
expandam continuamente nesse processo. Esse processo tem se tornado cada vez mais visivel
e banal ao usarmos redes sociais, por exemplo. Esse circuito constitui o nicleo estruturante da
sociedade atual, um nucleo cuja andlise ¢ notoriamente complexa. A dificuldade reside no fato
de que esse fluxo “imagem-homem” reconfigura profundamente o nosso modo de estar-no-
mundo (Flusser, 2008, p. 56).

Os gestos humanos ja ndo se voltam mais para a transformacdo do mundo, mas sim
para a modificacdo das imagens, com o objetivo de programar os proprios receptores dessas
imagens. Nesse ambiente, Flusser (2008) afirma que testemunhamos o fim da historia: ndo no
sentido de estagnacdo absoluta, mas pela substitui¢do do acontecimento singular pelo
espetaculo infinitamente repetivel. A linearidade historica, marcada por rupturas, conflitos e
transformagdes, da lugar ao ciclo do “eterno retorno”, onde os eventos deixam de fluir e
passam a ser armazenados pelas imagens, que os convertem em obstidculos programaticos,

repetitivos por defini¢do. J4 ndo estamos imersos na corrente do tempo historico, mas sim
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paralisados diante das imagens, isolados e passivos, contemplando programas (Flusser, 2008,
p- 59).

Uma leitura atenta do paragrafo anterior revela a notavel atualidade do pensamento de
Flusser, mesmo passadas vérias décadas desde sua formulagdo. E impossivel ndo reconhecer,
em sua critica as imagens técnicas, uma antecipagao aguda dos fendmenos que vivenciamos
hoje com plataformas imagéticas como o Instagram, espago digital onde este pesquisador
flanou em busca das imagens para o corpus desta tese. Flusser parece descrever com precisao
a logica de retroalimentagdo simbdlica promovida por esses dispositivos, nos quais a imagem
ndo apenas representa, mas programa, com a logica dos algoritmos, comportamentos, desejos
e formas de sociabilidade. A passagem que se segue ressoa com notavel pertinéncia diante dos
desafios contemporaneos, demonstrando a permanéncia e a forga analitica do pensamento de
Flusser.

A circulagdo entre a imagem ¢ o homem parece ser um circuito fechado. Queremos e
fazemos o que as imagens querem e fazem, e as imagens querem e fazem o que nds
queremos e fazemos. Efetivamente, podemos vivenciar desde ja e em toda parte tal
circuito fechado. Imagens mostram maquinas de lavar roupa, as quais querem que as
queiramos, € nds as queremos € queremos também que as imagens as mostrem.
Imagens mostram partidos politicos, os quais querem que escolhamos entre eles, ¢
nés queremos escolher e queremos também que as imagens os mostrem. Imagens
mostram determinados comportamentos (amorosos, consumidores) os quais querem

que sigamos, e nds queremos segui-los e queremos também que as imagens 0s mos-
trem. (Flusser, 2008, p. 61)

Ora, parece evidente que agora quem faz toda essa circulagdo sdo os algoritmos. Ou
seja, os programas que nos programam. Contudo, o autor adverte que esse circuito fechado
ndo pode ser “efetivamente” fechado. Para evitar a entropia propria dos sistemas isolados, ele
precisa ser constantemente alimentado por elementos externos. E, de fato, € possivel
identificar as fontes que sustentam essa circulagdo que, embora aparente clausura, depende de
“inputs” adicionais para manter sua operatividade (Flusser, 2008). Nos, enquanto funcionarios
dos programas e consumidores de imagens, alimentamos as maquinas. E as alimentamos com
0 que elas querem: mais imagens.

Diante do cenario instaurado pelas imagens técnicas, somos constantemente
atravessados por sentidos que essas imagens projetam sobre nos, pois elas se apresentam
como modelos de comportamento. Devemos entusiasmar-nos, para em seguida codificar
nosso entusiasmo em determinados gestos. Nossos gestos passam entdo ndo apenas a se

constituir como reagdes as imagens, mas passam a dirigir-se igualmente rumo as imagens. As
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imagens passam a ser os nossos interlocutores (Flusser, 2008, p. 60). Segundo Flusser (2008,
p. 60-61), as imagens capturam nossos gestos por meio de dispositivos como cameras €
pesquisas, transformando-os em programas. Esse processo cria um ciclo de retroalimentagio,
em que as imagens se alimentam dos gestos que provocam. Consequentemente, as imagens se
tornam mais “fiéis” ao retratar nosso comportamento, € ndés nos tornamos mais “fiéis” as
imagens, agindo conforme os programas que elas impdoem.

Na visdo do filosofo tcheco-brasileiro, a relagdo humano-tecnologia passa por uma
inversdo funcional, transformando a dindmica entre ambos: os individuos deixam de ser
meramente usudrios para se tornarem operadores subordinados aos proprios aparelhos,
atuando como seus ‘““funcionarios” (Flusser, 2008, p. 105), encarregados da tarefa de
reprograma-los dentro dos limites impostos por suas estruturas. Essa subordinagdo evidencia a
perda de autonomia criativa frente aos sistemas técnicos, que passam a ditar as condigdes de
produgdo simbolica e operativa.

Na mesma linha critica, Maffesoli (2012, p. 86) observa que os objetos técnicos nao
apenas permeiam, mas reorganizam todos os aspectos da vida cotidiana. Sob o dominio da
racionalidade técnica, atividades diversas — do trabalho ao lazer, da educa¢do ao consumo —
sdo progressivamente moldadas por aparelhos e sistemas que impdem formas de disciplina
emocional e controle dos desejos e pulsdes. A técnica, nesse contexto, ndo ¢ apenas
instrumento, mas norma estruturante das praticas sociais ¢ afetivas.

Embora frequentemente revestidas de uma camada de objetividade, as imagens
técnicas nao passam de construgcdes simbolicas, permeadas por codigos culturais,
intencionalidades e modos de ver historicamente situados. Vilém Flusser (2002, p. 10) desafia
a crenca generalizada de que tais imagens reproduzem fielmente a realidade, ao afirmar que
sua suposta neutralidade ¢, na verdade, uma ilusdo. Assim como qualquer imagem, seja
pictorica, grafica ou digital, as imagens técnicas sao produtos de um processo de codificacao
simbolica, mediado por dispositivos, contextos e escolhas estéticas. Nesse sentido, a invengao
das imagens técnicas deve ser considerada uma das revolugdes cognitivas mais significativas
da modernidade. Flusser (2002, p. 11) as equipara, em termos de impacto historico e
epistemologico, a invencao da escrita. Ambas instauram novos regimes de significagdo e de
pensamento, capazes de transformar profundamente a forma como os sujeitos se relacionam

com o mundo, com o tempo € com a memaoria.
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Machado (1984) problematiza o conceito de imagem técnica ao examina-la como uma
forma especifica de mediacdo da realidade, marcada por sua pretensao de neutralidade frente
a subjetividade humana. Para este autor, essas imagens aspiram a uma suposta pureza
representacional, como se o aparato técnico pudesse operar desvinculado das intengdes, visdes
de mundo e enquadramentos ideoldgicos do sujeito. Essa concepgao idealizada, entretanto,
revela-se insustentavel a luz de uma andlise mais profunda da natureza simbdlica das
imagens. Miranda (2007, p. 28) amplia esse debate ao questionar a propria distingdo entre
imagem técnica e imagem nao técnica. Segundo a autora, salvo as imagens interiores —
aquelas produzidas pela imaginagdo ou pela memodria —, toda imagem ¢ tecnicamente
mediada. Seja por pincéis, prensas de gravura, matrizes serigraficas ou dispositivos digitais,
h4a sempre um aparato intermediando a produgdo visual. O conceito de imagem técnica,
portanto, torna-se menos uma categoria ontoldgica € mais uma convengdo historica, cujos
limites se mostram porosos e constantemente renegociados.

Assim, os autores nos convidam a repensar os regimes de visibilidade que sustentam a
imagem técnica, entendendo-a ndo como reflexo objetivo da realidade, mas como construgao
mediada, interpretada e tecnologicamente condicionada. Trata-se, nesse sentido, de deslocar o
foco da objetividade para a materialidade dos dispositivos e para os modos de produgdo e
circulacao das imagens no contexto sociotécnico contemporaneo.

Com base nas reflexdes de Flusser (2002), podemos compreender que a distingdo entre
imagens técnicas — aquelas produzidas por meio de aparelhos — e imagens tradicionais —
resultantes de processos manuais — reside fundamentalmente nas diferentes formas como
ambas se relacionam com o mundo. Enquanto as imagens tradicionais aspiram a funcionar
como janelas para a realidade, representacdes diretas construidas pela mao do sujeito, as
imagens técnicas se configuram como “construcdes” conceituais do real, mediadas por
aparelhos automatizados — as chamadas “caixas pretas”!. Nesse processo, as imagens
técnicas ndo apenas pressupdem o funcionamento de uma maquina para sua existéncia, como
também sdo inevitavelmente atravessadas pela logica da técnica que as constitui. Tal
mediacao técnica implica, conforme observa Ferreira (2019, p. 73), a presenca de camadas

textuais e operacionais que tornam essas imagens resultado de uma codificagdo complexa.

41 O conceito flusseriano de “caixa-preta” - que permeia quase toda sua densa obra e continua cada vez mais
atual para compreender o funcionamento das maquinas de imagens contemporaneas - sera retomado e articulado
no decorrer desta pesquisa, mais especificamente no capitulo sobre maquina de imagem generativas [A.
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Diferentemente do gesto pictdrico direto, as imagens técnicas sdo, portanto, produtos de uma
operagdo programada, que introduz um grau de abstracdo simbodlica mais elevado na
representacao do mundo.

Alguns aparelhos conseguiram se libertar do controle humano, embora ainda nao
sejam completamente autonomos. Apesar de operarem internamente sem decisdes humanas,
ainda dependem da nossa acdo para serem ativados, ou seja, ainda apertamos os botoes.
Ocorre, assim, como aponta Flusser (2008), uma inversao na relacdo entre homem e aparelho:
o ser humano passa a operar em funcao das maquinas, convertendo-se em um funcionario que
as reprograma. Nesse cenario, surgem inimeros soffwares que nao expressam mais intencoes,
desejos ou decisdes humanas, mas apenas executam sequéncias pré-codificadas. Essa
proliferacdo de programas exige a produ¢do de aparelhos cada vez mais rapidos, flexiveis,
miniaturizados e baratos. O software impulsiona a criagdo de um novo hardware. Assim,
testemunhamos o surgimento de geracdes de aparelhos que nao sé escapam ao nosso controle,
mas que sdo produzidos por maquinas cujo controle j& perdemos ha muito tempo (Flusser,
2008, p. 77).

As reflexdes de Vilém Flusser oferecem um arcabougo para uma andlise critica das
maquinas contemporaneas de produ¢do imagética. Estamos pensando aqui nas maquinas de
imagens generativas, objeto central desta tese, que representam o mais alto grau de autonomia
em relagdo aos conhecimentos técnicos tradicionais necessarios para sua operacdo. Essas
novas configura¢des maquinicas, impulsionadas por sistemas de inteligéncia artificial, sdao
capazes de produzir imagens de natureza absolutamente inédita, desafiando os paradigmas
visuais estabelecidos e inaugurando um novo regime de visibilidade.

Esse novo regime visual se acentuou com as imagens sintéticas, ou digitais. Flusser
(2008) faz uma observa¢do de que todas as imagens técnicas sdo imagens sintéticas
primitivas, € as imagens sintéticas sao fotografias levadas a termo. De acordo com ele, as
caracteristicas fundamentais das imagens sintéticas ja se encontravam na fotografia, ainda que
em estado embriondrio. As imagens sintéticas tornam visiveis e imaginaveis até mesmo as
teorias mais abstratas. Elas permitem representar volumes, movimentos e perspectivas
considerados “impossiveis”, assim como situacdes que extrapolam os limites do real. Por
serem experiéncias concretas, essas imagens materializam o que antes era puramente abstrato

(Flusser, 2008, p. 112).
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Ao analisarmos as imagens sintéticas sob a perspectiva flusseriana, percebemos que
elas sdao, na verdade, o desdobramento de uma tendéncia ja presente nas imagens técnicas
anteriores. Se aceitarmos que as imagens sintéticas sdo apenas o estdgio avangado das
imagens técnicas, entdo ndo resta duvida de que, como bem sabemos, todas as imagens

técnicas tenderdo a sintese. Flusser (2008, p. 112) antevé que

Em futuro ndo muito distante, os termos “imagem técnica” e “imagem sintetizada”
serdo sinénimos. Quem se interessa pelo novo universo das imagens ndo deve a
rigor preocupar-se com fotos, filmes ou videos (ndo deve tentar “filosofias da
fotografia ou da televisdo”), mas deve, isso sim, concentrar sua atengdo sobre as
imagens sintéticas telematizadas. Ao fazé-lo, deve manter em mente que as imagens
que aparecem nos nossos terminais atualmente ndo passam de antepassados
primitivos das imagens a serem sintetizadas no futuro.

As tecno-imagens representam tentativas de reunir elementos pontuais dispersos com o
objetivo de formar superficies que preencham os intervalos entre eles. Trata-se de esforgos
para converter fotons, elétrons e bits de informacdo em imagens. Contudo, como pontua
Flusser (2008), tal tarefa ndo € possivel por meio das maos, olhos ou dedos, pois esses
elementos ndo sdo palpaveis, visiveis ou sequer concebiveis por nossa percep¢ao sensorial
direta. Por essa razdo, torna-se necessario criar maquinas capazes de reunir automaticamente
esses elementos € que possam imaginar aquilo que nos ¢ inimaginavel.

A invencao de tais maquinas, ou como prefere Flusser, aparelhos, ¢ condi¢ao prévia a
produgdo de novas imagens (Flusser, 2008, p. 24). Novamente o autor demonstra notavel
precisdo ao descrever o futuro das imagens e das tecnologias que as produzem. Ao associar as
reflexdes de Flusser enxergamos as atuais maquinas de imagens aptas a “imaginar aquilo que
nos ¢ inimaginavel”. De fato, esses aparelhos hoje se materializam em hardwares compactos,
operando com softwares poderosos, alimentados e continuamente retroalimentados por vastos
bancos de dados produzidos por ndés mesmos, visto que no contexto contemporaneo, todos se
tornam, ao mesmo tempo, emissores, receptores e agentes de circulagdo de imagens (Oliveira,
2005, p. 50).

Caminhando para o final desta se¢do, convocamos dois autores, André Parente e
Raymond Bellour, que contribuem para enriquecer nossa fundamentagao sobre imagens e seus
tipos. O primeiro vé duas formas fundamentais de se conceber a imagem: uma, como ilusao
que deve ser submetida ao crivo do inteligivel — que a doma, a estrutura, a ensina a “falar”;

outra, como expressao do sensivel em sua plenitude, um ser de sensagdo que inaugura o real
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como novidade. As novas tecnologias da imagem nao dissolveram esse embate; ao contrario,
como observa Bellour (1993), de forma notavel ao longo do percurso que vai da tavoletta a
imagem de sintese, o que estd em jogo ¢ a articulagdo em “dupla hélice” (Bellour, 1993) entre
esses dois regimes, o inteligivel e o sensivel, o abstrato e o concreto, em torno da natureza
analogizavel ou nao da imagem (Parente, 1993, p. 30).

Raymond Bellour (1993) argumenta que a questdo fundamental da transicdo entre
imagens remete, em ultima instdncia, a0 modo como o pensamento concebe o mundo: seja
como uma imagem passivel de analogia — isto ¢, representdvel —, seja como uma imagem
que expressa pura alteridade, uma presentificagdo que escapa a representacao,
independentemente da tecnologia utilizada. Quando a imagem ¢ considerada verdadeira aos
olhos, ¢ porque ela pode ser analogizada pelo espirito, isto €, compreendida por meio de uma
analogia mental. Por outro lado, quando a imagem rompe com a analogia, ela se abre a um
pensamento que opera a partir do entre — um intersticio —, como espago de metamorfose e
de transicdo continua entre estados (Parente, 1993, p. 10-11).

O conceito de dupla hélice, proposto por Raymond Bellour (1993), oferece uma
metafora esclarecedora para pensar a coexisténcia de dois regimes da imagem no cenario
contemporaneo: o analdgico e o digital. Assim como a molécula de DNA (e aqui estd a
metafora) ¢ formada por dois filamentos entrelacados que se complementam, a imagem
moderna se estrutura a partir da interdependéncia, e da tensdo, entre dois polos aparentemente
opostos: um que remete ao mundo da experiéncia sensorial e da continuidade material, outro
ao universo da codificagdo, da abstragao e da linguagem computacional.

Dessa maneira, Bellour (1993) nao enxerga a substituicdo de um regime pelo outro,
mas sim uma articulagdo permanente entre ambos, formando uma estrutura complexa em
espiral. Essa “dupla hélice da imagem” atravessa toda a historia das representacdes visuais,
desde a pintura renascentista at¢ as imagens de sintese digitais, demonstrando que as

tecnologias ndo eliminam os embates ontologicos da imagem, mas os redimensionam.

3.3 PARADIGMAS DA IMAGEM

Antes de encerrar este capitulo introdutorio sobre a natureza e os tipos de imagens,

abordaremos em seguida alguns aspectos relacionados as suas ldgicas de organizacdo. Como
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procuramos demostrar anteriormente, € concordando com Peixoto (1996, p. 208), as imagens
deixaram de ser simples, encontrando-se cada vez mais entrelagadas em cadeias complexas,
subordinadas umas as outras, escapando ao nosso controle. Na tentativa de abordar a
complexidade das imagens, especialmente das tecno-imagens, diversos autores
compreenderam como fundamental a sua classificagdo com base em determinados paradigmas
interpretativos.

Para Massimo Di Felice (2009), a imagem da pintura seria uma imagem de primeira
geracdo, a da fotografia e do cinema, de segunda geracdo e a dos meios eletronicos, de
terceira geragdo. Ja o autor Paul Virilio (1993), conforme visto, separa as imagens dentro de
logicas: a logica formal, a l6gica dialética e a 16gica paradoxal. A primeira logica da imagem ¢
a da pintura, da gravura, da arquitetura, que termina com o século XVIII. A era da l6gica
dialética ¢ a da fotografia, da cinematografia ou, com ele prefere, a do fotograma, que ocorre
durante o século XIX. A era da logica paradoxal da imagem ¢ aquela que comeca com a
invengao da videografia, da holografia e da infografia. Se, por um lado, estamos relativamente
familiarizados com a logica formal da representacdo pictdrica cladssica — e, em menor
medida, com a ldgica dialética que orienta a representacao fotocinematografica —, por outro,
temos uma compreensao ainda incipiente das potencialidades inerentes a logica paradoxal dos
videogramas, dos hologramas e das imagens digitais (Virilio, 1993, p. 131).

Virilio (1993, p. 129) argumenta que as imagens virtuais e fotoquimicas diferenciam-
se também sob a perspectiva temporal, uma vez que sua objetivacdo ndo se define mais por
um “‘suporte-superficie”, mas pela relacdo temporal que estabelecemos com a imagem — um
tempo de exposicao efémero, no qual ela pode ser vista momentaneamente e logo deixa de ser
perceptivel. Trata-se de imagens marcadas pela fluidez, circulagdo acelerada e imaterialidade
(Wanderlei, 2020, p. 30). Batchen (2002, p. 177) complementa, afirmando que a digitalizacao
transforma a fotografia, que deixa de ser uma matéria inerte, uma simples impressao
bidimensional da realidade. Ela se torna uma exibi¢ao instavel, cuja permanéncia ¢ fragilizada
pela logica do sistema, que simultaneamente produz e consome essa imagem (Wanderlei,
2020, p. 30).

Trazendo Régis Debray (1993) para o debate, identificamos que o autor propdem a
partilha da histéria do olhar no ocidente em trés grandes eras (ou idades): a “era do visual”, a

“era da arte” e a “era do idolo”. Na ocasido em que escreveu sua obra, o autor definiu a era
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inaugurada com a TV em cores, como a era do visual (Debray, 1993). Debray (1993, p. 211)
propde que a era visual, com sua “esquizofrenia” caracteristica, sucedeu a “obsessao” da era
da arte, que por sua vez, emergiu apds a invengdo da imprensa de Gutenberg. Esta tltima, por
sua vez, substituiu a “paranoia” da era do idolo, um regime visual atribuido ao periodo entre o
surgimento da escrita e a imprensa. Segundo Silva (2019, p. 230), essas tendéncias
patologicas atribuidas as trés eras destacam a evolug¢ao do olhar na relacao entre o homem e a
imagem.

Na era do idolo (que historicamente compreende a Antiguidade e a Idade Média), a
imagem exercia uma presenca transcendente, divina e soberana, observando e vigiando o
sujeito (paranoia). Na era da arte (abrangendo a Idade Moderna e parte da Contemporanea, a
partir do século XV), o sujeito passou a contemplar a imagem, que evoluiu de fungdes miticas
e divinas para fungdes mais cientificamente objetivas, impulsionadas pelo Renascimento e
pela sistematizacdo da visdo através da perspectiva artificial (obsessdo). Nessas duas eras, a
relagdo entre sujeito e imagem era marcadamente bipolar: na primeira, a imagem dominava o
olhar; na segunda, o homem detinha o olhar. Na era da comunicagdo intensificada por
dispositivos e telas, essa bipolaridade se atenua drasticamente, especialmente com a ascensao
de uma realidade tecnologica que facilita a produ¢do e circulagdao de tecno-imagens (Silva,
2019 p. 231).

Debray (1993) também oferece modelizagdes histéricas da imagem. Ele propde a nocao
de “mediologia” para compreender a imagem em suas relacdes técnicas, institucionais e
culturais. Em sua taxonomia, o periodo da “logosfera” corresponde ao dominio da palavra; a
“iconosfera”, a centralidade da imagem mecanica e fotografica; e a “videosfera”, a imagem
eletronica e digital. Embora com terminologias distintas, essas abordagens convergem ao
reconhecer rupturas tecnologicas como marcos de reorganizacdo dos modos de ver e
representar.

A imagem, entendida também como uma forma de mensagem, pressupde a existéncia
de um emissor e a busca por um receptor. Essa busca estd diretamente relacionada a nogdo de
transporte. Como as imagens sao, como vimos em Flusser (2008), superficies, seu transporte
depende dos corpos — ou suportes — que carregam essas superficies. A maneira como as
imagens se deslocam estd, portanto, vinculada aos meios materiais e tecnologicos que as

veiculam (Flusser, 2007, p. 152). Santaella e Noth (2008) propdem uma tipologia evolutiva
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dos modos de producdo imagética a partir da identificacio de diferentes paradigmas,
compreendidos como formas historicas e tecnologicas de organizar a visualidade. As autoras
classificam as imagens em trés paradigmas que refletem distintas formas de producao,
circulagdo e recepgdo das imagens, os quais podem ser associados aos suportes mencionados
por Flusser.

Santaella e Noth (2008, p. 163) denominam o primeiro como “paradigma pré-
fotografico”, que abrange as técnicas artesanais de producdo de imagens, como pintura,
desenho e escultura, que dependiam da habilidade manual do artista para representar o visivel
e o imaginario. Essas imagens eram Unicas e pereciveis, armazenadas em suportes materiais
sujeitos a degradagdo ao longo do tempo. Também conhecido com “paradigma
representacional” em que o suporte € a pintura, o desenho ou a gravura. Sdo imagens fixas
produzidas manualmente, com forte vinculo a materialidade do suporte. A superficie ¢
estatica, e o transporte depende do deslocamento fisico do objeto.

A transicdo para o segundo paradigma, chamado por Santaella e N&6th (2008) de
“paradigma fotografico”, ocorreu com a inven¢do da fotografia, que introduziu processos
automaticos de captacdo de imagens por meio de dispositivos mecanicos e Opticos. No
segundo paradigma, as imagens sdo produtos das tecno-imagens, no sentido flusseriano visto
anteriormente. Essa mudanga representou uma ruptura fundamental no campo das midias,
deslocando a produ¢do de imagens da habilidade manual para a utilizacdo de maquinas que
registravam fragmentos do mundo visivel.

A fotografia, ao lado do cinema, televisdo e video, exemplifica esse paradigma, no
qual a imagem passa a ser reproduzivel e armazenada em suportes como negativos e fitas
magnéticas, permitindo sua disseminagio em larga escala. E o chamado “paradigma
reprodutivo”. Nesse paradigma as imagens sdo tecnicamente reproduzidas, cuja circulacao
passa a se dar por meios mecanicos e eletromagnéticos. O transporte das imagens ja ndo exige
o suporte original; elas podem ser duplicadas e distribuidas amplamente. Essa transformacgao
ndo apenas redefine a fun¢do simboélica da imagem, como também modifica sua circulagdo,
reproducdo e arquivamento, conformando o que Benjamin (1994) chamou de “a era da
reprodutibilidade técnica”. O que Benjamin talvez ndo pudesse prever ¢ que entrariamos em

uma nova era — ndo mais da reprodutibilidade, mas da generatividade. Assim, no final do
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século XX, emergiu o paradigma “pds-fotografico”, caracterizado pela geracdo de imagens
sintéticas ou infograficas, inteiramente calculadas por computacao.

Nesse contexto, as imagens sdo produzidas a partir de modelos matematicos e codigos
numéricos, resultando em representagdes virtuais e simuladas. Santaella e No6th (2008)
destacam que essa transformacdo desloca a imagem da esfera da comunica¢ao para a da
comutacdo, enfatizando a interatividade e a imersdo do receptor. Estamos agora no
“paradigma simulacional” ou digital. S3o imagens imateriais geradas e manipuladas por
codigos bindrios. O suporte ¢ a interface digital, e o transporte se d4 em tempo real, via fluxo
de dados, permitindo ubiquidade e interatividade. No paradigma digital, a imagem existe
menos sob a rubrica da durabilidade de um suporte e sobrevive na fugacidade de uma
memoria (Parente, 1993, p. 27).

Ao examinarmos a evolugdo historica dos suportes de imagens, desde as pinturas
rupestres e gravuras em pedra até os afrescos, pinturas em tela, fotografias em papel,
projecdes cinematograficas e, finalmente, as imagens digitais, torna-se evidente que, na
contemporaneidade, a durabilidade fisica do suporte perde relevancia em relacdo a
efemeridade da memoria digital. Observamos uma transi¢cao da materialidade estdvel (como
pedra, parede, tela ou papel) para uma forma de presenca baseada na persisténcia retiniana,
caracteristica do cinema e do video, que hoje se intensifica na volatilidade das imagens
eletronicas e computacionais (Parente, 1993, p. 27).

Com isso, ocorreu uma ruptura fundamental no campo das midias: parte-se do
paradigma pré-fotografico, em que “na visibilidade da pincelada, € o gesto que gerou que fica
visivel como marca do seu agente” (Santaella; Noth, 2008, p. 164), para o paradigma
fotografico, ou o uso de “técnicas oOticas de forma¢do da imagem a partir de uma emanagao
luminosa”, manejadas “mais com os olhos do que com as maos”, através de proteses Oticas
(Santaella; Noth, 2008, p. 163-165). Ja na imagem digital, o rompimento com a modernidade
¢ ainda mais profundo, pois implica a criagdo de um novo modelo de produ¢do de imagens: o
“paradigma pos-fotografico” (Santaella; N6th, 2008, p. 166).

A nogdo de pos-fotografia, explorada por Pereira e Fontcuberta (2014), sugere que a
fotografia, ao se desvincular de seus valores fundacionais e das demandas historicas de
verdade e memoria, revela sua esséncia na era digital. Essa revelagdo se manifesta em praticas
fotograficas contemporaneas com identidade fluida e diversificada, caracterizadas pela

13

reutilizacdo, reciclagem e remontagem de imagens. Efetivamente, para o cataldo, “a
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posfotografia ndo ¢ mais que a fotografia adaptada a nossa vida on-line” (Pereira;
Fontcuberta, 2014, p. 122). Ao desvincular-se de seus valores fundacionais e ao abdicar de
certos compromissos historicos com a verdade e com a memoria, a fotografia acabou
renunciando a sua fungdo original, como quem, diante de transformagdes irreversiveis,
declara sua rendicao: “a posfotografia ¢ o que resta da fotografia” (Pereira; Fontcuberta, 2014,
p. 130).

No andamento dos paradigmas da imagem, Lev Manovich (2001) aprofunda o debate
ao analisar o impacto do digital na cultura visual contemporanea. Para ele, o que caracteriza o
novo paradigma — pos-fotografico, ou ainda computacional — ¢é a fusdo entre imagem e
codigo. A imagem deixa de ser uma inscricdo direta do mundo e passa a ser calculada,
sintetizada por operagdes algoritmicas, sujeita @ manipulacao infinita e a ldgica da base de
dados. Isso cria, nas palavras de Manovich, uma “nova linguagem cultural” que mistura
visualidade, programa¢do e design de interface. Manovich (2017)#2 contribui para essa
discussdo ao analisar culturas de imagem desenvolvidas em torno de midias tecnoldgicas. Ele
enfatiza que essas culturas sdo definidas ndo apenas pelas tecnologias em si, mas também por
sistemas de convengdes e técnicas que moldam temas, narrativas, composi¢des € outras
caracteristicas das imagens. Essa abordagem ressalta a complexidade e a interatividade das
praticas imagéticas na contemporaneidade.

Por vezes deixado implicito nas classificagdes, o chamado quarto paradigma refere-se
a consolidagdo da cultura digital como matriz dominante na produgdo de imagens. Ele se
caracteriza pelo hibridismo radical entre os regimes anteriores: elementos da imagem
tradicional (composicao, figuratividade) se fundem com recursos digitais como filtros,
camadas, interatividade e modulagio em tempo real. E o tempo da imagem como software
(Mitchell, 2005), da estética do remix, da interface grafica e das imagens em rede, adaptaveis,
efémeras e navegaveis. Manovich (2001, 2013) trata essa fase como um regime baseado na
“logica da base de dados”, enquanto Santaella (2013) o denomina como o campo das imagens
técnicas em estado de hibridismo, em que diagramas, dados, signos e sinais coabitam no
mesmo plano perceptual. Nesse contexto, Santaella (2013) propde o conceito de quarto
paradigma para explicar as fusdes entre processos artesanais, imagens técnicas, diagramas e

infograficos (Campos, 2022, p. 3).

42 No original: Image cultures that develop around technological media are defined not only by raw technologies,
the ways they are packaged and promoted by companies, or the ways in which people use these technologies, but
also by cultural “languages”—systems of conventions and techniques that define the subjects, narratives, editing,
compositions, lighting, sequencing, and other image characteristics (Manovich, 2017, p. 18).
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Ao expandirmos nossa compreensdo dos paradigmas da imagem, foi possivel
identificar pelo menos quatro grandes regimes distintos. Embora, at¢ o momento, nossas
leituras nao tenham identificado autores que definam de maneira explicita um novo
paradigma, ¢ viavel especular a continuidade dessa trajetéria paradigmatica, visto que “os
paradigmas das novas midias ndo apenas contém mais opgdes do que os paradigmas das
velhas midias, mas eles também continuam a crescer” (Manovich, 2015, p. 25). Tal suposi¢ao
pode ser pensada ao destacar caracteristicas emergentes das praticas imagéticas
contemporaneas que sugerem uma ampliagdo conceitual do termo, especialmente diante das
transformagdes impulsionadas pelas tecnologias algoritmicas, pela inteligéncia artificial
generativa e pela crescente imaterialidade dos suportes visuais.

A ideia de um novo paradigma reflete as profundas transformacdes que o uso da
inteligéncia artificial (IA) estd provocando no campo das imagens. Embora a nomenclatura
exata possa variar, a nocdo de que estamos entrando em uma nova era da imagem ¢
amplamente debatida. O paradigma da imagem emerge neste século com o avango das
inteligéncias artificiais generativas, especialmente as redes neurais convolucionais (CNNs)# e
as GANs (Generative Adversarial Networks)#4. Nesse novo regime, as imagens nao sao mais
apenas sintetizadas a partir de codigos (como no paradigma pos-fotografico), mas geradas por
inferéncia estatistica e aprendizado de maquina, a partir de padrdes detectados em bancos de
dados massivos.

Em resumo, a ascensdo da imagem algoritmica/generativa marca mais uma mudanga
de paradigma na produgdo, circulacdo e percep¢ao de imagens, com implicagdes profundas
para a cultura e sociedade. A geragdao autonoma de imagens por meio da inteligéncia artificial
generativa permite a criacdo de composi¢des visuais complexas e realistas a partir de
descrigdes textuais ou outros dados, eliminando a necessidade de interven¢ao humana direta.
Plataformas como DALL-E, Midjourney e Stable Diffusion, para citar algumas, exemplificam
com clareza essa capacidade tecnoldgica. Nesse ambito, a produgdo visual passa por uma
mudanga significativa: a A estd democratizando o acesso a criacdo de imagens, possibilitando

que individuos sem formagdo artistica produzam conteudo visual de alta qualidade. Tal

43 Redes neurais convolucionais (CNNs) sdo treinadas em vastissimas quantidades de imagens para “aprender” a
identificar objetos, padrdes e até emocdes. Elas constroem seu entendimento do mundo visual a partir de dados
sensoriais brutos, sem uma programagdo explicita de “regras”. A A opera essencialmente sobre um “banco de
dados” global de informagdes, buscando padrdes e estruturas.

44 As Redes Neurais Convolucionais (CNNs) e as Redes Geradoras Adversariais (GANs) s@o dois tipos
fundamentais de arquiteturas de redes neurais artificiais, amplamente utilizadas no campo da inteligéncia
artificial, especialmente em tarefas envolvendo imagens. Essas duas tecnologias sdo pilares na era da imagem
algoritmica ou generativa, permitindo tanto o reconhecimento e analise automatica de imagens quanto a criagcao
autéonoma de novos conteidos visuais.



113

avanco impacta de maneira profunda setores como o design, a publicidade, o entretenimento,
a arte e a comunicagao.

Paralelamente, novas formas de percepcdo ¢ compreensdo da realidade emergem. A
capacidade da IA de gerar imagens hiper-realistas levanta questdes sobre a autenticidade e a
veracidade do que vemos, obscurecendo a distingdo entre o real e o artificial. Essa
transformagdo desafia nossa confianca nas imagens como testemunhas do mundo. As
implicagdes éticas e sociais dessa tecnologia sdo igualmente significativas. A IA generativa
suscita preocupagoes sobre desinformacao, manipulagdo de conteudo visual e uso indevido de
imagens sintéticas. Além disso, debates sobre autoria, direitos autorais e responsabilidade
pelos materiais produzidos por algoritmos ganham destaque. Finalmente, a arte generativa,
que ha tempos utiliza algoritmos na criagdo de obras, atinge um novo patamar com o advento
da inteligéncia artificial, abrindo caminhos inovadores para a experimentagdo estética e a
expansao das possibilidades criativas.

Embora a visdo, enquanto capacidade perceptiva, permanega aparentemente constante,
os sistemas de interpretacdo que moldam essa percepg¢ao se transformam a cada época (Neiva
Jr., 1994, p. 36). Cada méquina de imagem, situada em um contexto historico e tecnologico
especifico, assegura ndo apenas a preservacao, mas também a expansao de multiplos mundos
visuais. Essas maquinas operam com qualidades singulares — Opticas, digitais, algoritmicas
— e, por conseguinte, produzem imagens especificas, carregadas de intencionalidades,
temporalidades e modos proprios de significagao.

Nao ¢ objetivo desta tese reconstruir, de forma exaustiva, o percurso histérico das
imagens. Interessa-nos, antes, evidenciar a acdo persistente do passado nas representagdes
visuais que hoje se apresentam ao nosso olhar. Nesses termos, consideramos ter fornecido ao
leitor fundamentos tedricos consistentes para compreender de que modo as imagens
participam da constru¢do de sentido nas relagdes entre 0 homem e o mundo, bem como os
diferentes modos de constituicao que as distinguem — sejam elas imagens mentais, técnicas,
simbolicas ou medidticas.

Avangamos, portanto, para o capitulo seguinte, no qual nos propomos a investigar de
que maneira — ou em que medida — as imagens sdo impulsionadas por méquinas que nao
apenas lhes conferem forma, mas que, poderiamos dizer, também lhes ddo vida, ao permitir
que ultrapassem os limites do imaginario individual e se projetem como expressoes

compartilhadas de mundos possiveis.



114

4 MAQUINAS DE IMAGENS

“Assim entendida, no sentido forte do termo producdo, a maquina ¢ um conceito fabuloso.
Ela nos leva ao coracao das estrelas, dos seres vivos, das sociedades humanas.

E um conceito solar; é um conceito de vida.”

(Morin, 2018)

Neste capitulo propomos a recuperagao de determinados conceitos sobre maquinas de
imagens#> com base nas teorias formuladas pelo francés Philippe Dubois (2004), que as
classifica em cinco ordens distintas, para que, em capitulo posterior, o leitor possa estar
previamente familiarizado em como se deu a trajetoria das maquinarias visuais até a chegada
das maquinas de imagens generativas IA, foco central desta tese, em articulagio com as
teorias dos mundos possiveis.

No decorrer deste texto, daremos atencao especial as maquinas de segunda e quinta
ordem propostas por Dubois. Essa escolha se justifica pela maior interlocucdo que essas
categorias tém com a proposta de uma nova maquina. Além disso, a proximidade dessas duas
ordens com a posicao de fotografo deste pesquisador ¢ um fator relevante. Com essa
delimitagcdo, também buscamos evitar uma extensao excessiva do capitulo, considerando que
diversos autores ja se aprofundaram nas descri¢des de cada méaquina individualmente.

Antes de mais nada, Arlindo Machado (1997) nos alerta que € preciso considerar que,
em geral, utilizamos a palavra maquina para designar um espectro demasiado amplo e
diversificado de dispositivos técnicos, como se todos eles fossem da mesma natureza e
funcionassem da mesma forma. Heinz Von Foerster (1984) ja advertiu, no entanto, que
devemos distinguir entre maquinas triviais - dispositivos conceituais com regras de operagao
deterministicas e bem definidas - e maquinas ndo-triviais, cujos mecanismos internos, por
serem variaveis, instaveis, auto-alimentados e sujeitos a intervengdes do acaso, permitem
obter, como resultado, objetos ou agdes imprevisiveis e paradoxais. Lembremo-nos ainda de
que, para Simondon (2020), o automatismo corresponde ao grau mais baixo de definicdo dos
objetos técnicos. “O verdadeiro aperfeicoamento das maquinas, aquele que se pode dizer que
eleva o seu grau de tecnicidade, corresponde ndo a um incremento do automatismo, mas, pelo

contrario, a introducdo de uma certa margem de indeterminacdo em seu funcionamento. E

45 Este ¢ um perfil do Instagram <https://www.instagram.com/foticos.collection/> interessante que contém mais
de 1.400 publicagdes sobre maquinas de imagens historicas. Para quem deseja explorar mais, também
disponibilizamos o site: <www.https:/foticoscollection.com/en>. Ha4 uma acervo de mais de 5 mil maquinas de
imagens e visores.
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essa margem que permite a maquina tornar-se sensivel a uma informacdo exterior.”
(Simondon 2020, p. 11).

Gilbert Simondon (2020) veio mesmo a defender a ideia de que ndo devemos encarar
a maquina como um simples artefato mecanico, pertencente ao dominio das coisas brutas: ela
¢, antes de mais nada, a materializagdo de um processo mental, um pensamento que tomou
corpo e ganhou existéncia autonoma. Inventar uma maquina significa, para Simondon, dar
forma material a um processo de pensamento. Ha, portanto, uma inteligéncia inscrita, por
exemplo, na camera fotografica ou cinematografica, que corresponde a uma potencialidade
técnica de tornar sensivel a duragdo, de dar forma as impressdes de tempo e de representar a
velocidade, independentemente do que ela captura, filma ou de quem a utiliza.

As maquinas - sobretudo as que Machado (1996) denomina de maquinas “semidticas”,
ou seja, aquelas dedicadas prioritariamente a tarefa da representacdo - desempenham papel
fundamental na atividade simbdlica do homem contemporaneo, porque elas tém uma
eloquéncia propria, que pode ser inclusive mais decisiva que a utilizacdo particular que lhes
da cada um de seus usudrios. Elas “falam”, elas determinam modos de percepcao, elas
incutem ideologias pelo que tém de “saber” materializado em suas pegas e circuitos, pela sua
maneira particular de tornar sensivel o mundo de que elas sdo a mediacdo e pela sua
especifica resolu¢ao do problema da codificagdo desse mesmo mundo (Machado, 1996, p.
34-35).

Ainda segundo esses autores, maquinas e programas sio criagdes da inteligéncia do
homem, s3o materializagdes de um processo mental, pensamento que tomou corpo, como ja
defendia, em seu tempo, Gilbert Simondon (2020). Mas para Machado (1997) essas mesmas
maquinas e programas baseiam-se, em geral, no poder de repeti¢ao e o que elas repetem até a
exaustdo sdo os conceitos da formalizagdo cientifica. A repeticdo indiscriminada conduz
inevitavelmente a estereotipia, ou seja, a homogeneidade e previsibilidade dos resultados,
como verificamos na deambulacdo virtual em em busca de imagens para nosso corpus.

Imagens homogéneas e com resultados estereotipados.
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Ja no dialogo estabelecido por Morin (2005) com a obra de Descartes*¢, a concepgao
de méaquina assume um papel distinto daquele proposto pelo filosofo do século XVII. E
sabido que os autdmatos mecanicos foram empregados por Descartes como paradigmas para o
funcionamento dos seres vivos, o que possibilitou a formulacdo da teoria dos animais-
maquinas. Nesta perspectiva, os animais eram considerados mecanismos autonomos, simples
engrenagens desprovidas de subjetividade, podendo ser descritos como artefatos.

Distanciando-se dessa visao estritamente mecanicista, Morin (2005) elabora uma nova
concep¢do de maquina, deslocando os artefatos da posi¢ao de modelos explicativos do
conhecimento para a fun¢ao de extensdes da praxis humana. Ao propor uma genealogia dos
sistemas fundamentada na ideia de organiza¢do, Morin concebe a maquina como o nivel
inaugural da articulagdo dos saberes complexos. Definida como qualquer sistema dotado de
organizacao ativa (Morin, 2005, p. 198), ou seja, capaz de gerar e sustentar sua propria
organizagdo, a maquina estabelece um elo comum entre os diferentes componentes dessa
genealogia, abrangendo os séis (arkhe-maquinas), os seres vivos (maquinas bioldgicas), as
sociedades (megamdaquinas), a linguagem e os artefatos (maquinas artificiais) (Oliveira;
Almeida, 2019, p. 5-6).

Necessario se faz retomar um sentido mais amplo e antigo da no¢do de maquina, uma
vez que sua acepcao contemporanea tende a restringi-la a maquina artificial, isto €, ao artefato
construido pelo ser humano. No século XVII, por exemplo, dizia-se que a Terra era uma
“maquina redonda”. Posteriormente, no século XVIII, o filosofo La Mettrie referiu-se ao
homem como uma “maquina”, assim como, um século antes, Descartes havia classificado os
animais como tais. Embora essa concep¢do mais abrangente existisse, ainda possuia
limitacdes, pois, ao caracterizar os animais como maquinas, Descartes buscava enfatizar a
auséncia de espirito e alma, aproximando-os das maquinas artificiais.

Mesmo em La Mettrie, a ideia de “homem-mdaquina” reforcava um materialismo
determinista, reduzindo o ser humano a uma estrutura mecanicamente condicionada. Para

Morin (2018), entretanto, a maquina deve ser compreendida como uma forma altamente

46 A obra de René Descartes que aborda a questdo das maquinas e a visdo mecanicista dos seres vivos ¢
o “Discurso do Método” (1637), mais especificamente em sua quinta parte, onde ele apresenta a ideia dos
animais como maquinas (bétes-machines). Além disso, Descartes desenvolve essa concepgdo no “Tratado do
Homem” (Traité de I'Homme, publicado apds sua morte, em 1664), obra na qual ele descreve o funcionamento
do corpo humano e dos animais sob uma 6tica mecanicista, comparando-os a autdmatos controlados por leis
fisicas, sem a necessidade de atribuir-lhes alma ou consciéncia. Essas reflexdes tiveram grande impacto na
tradi¢do cartesiana do mecanicismo, que procurava explicar a vida e os fendmenos naturais com base em
principios fisicos € matematicos, dispensando explicagdes finalistas ou metafisicas.



117

sofisticada de organizagdo, passivel de ser aplicada inclusive a um corpo celeste. Se
concebemos uma estrela como um sistema organizado que emerge da interacao entre forgas
opostas — implosivas e explosivas — e que mantém sua estabilidade por meio da
autorregulacdo, entdo identificamos, nesse processo, elementos proprios da logica das
maquinas (Morin, 2018).

Na leitura de Morin (2018), a maquina trivial é completamente determinada: basta
inserir um programa para obter um resultado previsivel, com um funcionamento linear de
entrada e saida (input-output), como também observou Flusser. No entanto, para o primeiro
autor, a maquina viva — nao apenas a humana, mas qualquer organismo vivo — comporta-se
de maneira imprevisivel, sendo capaz de gerar respostas inesperadas. Tudo o que envolve
criatividade, inovagdo e evolucdo bioldgica ou cultural escapa ao funcionamento trivial e se
insere no dominio da complexidade. Desse modo, Morin emprega o conceito de maquina
como um principio articulador, mas nio como um termo redutivo ou explicativo absoluto. E
uma nog¢ao que estabelece conexdes sem, no entanto, esgotar o fenomeno que busca descrever
(Morin, 2018).

A maquina, em esséncia, ¢ uma forma de organizagdo, e esse aspecto ¢ fundamental.
Contudo, ao abordar a vida, Morin prefere o termo “auto-organizacdo” em vez de “auto-
maquina”, enfatizando a centralidade do conceito de organizacdo. Para ele, a ideia de auto-
eco-organizagdo ¢ a mais pertinente, pois revela a presenca de padrdes organizacionais
comuns nos dominios fisico, bioldgico e humano. No entanto, na vida, a maquina nao pode
ser compreendida sob a logica trivial e determinista. O ser humano, por exemplo, ndo pode
ser reduzido a uma maquina, tampouco pode ser completamente dissociado dessa nogao
(Morin, 2018). Como o autor afirma: “Creio muito mais na importancia da palavra
criatividade do que na palavra maquina.” (Morin, 2018).

Para Morin (2018), os sois sdo estruturas organizadoras da matéria, pois sintetizam
elementos mais pesados, como carbono e metais, a partir de substancias mais leves. Em um
segundo nivel, os seres vivos sdo compreendidos como maquinas biologicas que necessitam
de energia para manter suas fungdes vitais, operando por meio de sistemas regulatorios que
evitam perturbagdes que comprometam sua integridade. Diferentemente dos automatos
mecanicos, 0s organismos vivos sdo maquinas ndo triviais, pois geram internamente grande

parte dos componentes € processos necessarios para sua manutengdo: produzem estruturas,
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estabelecem esquemas de funcionamento, organizam seus sistemas reguladores e realizam
reparos, ainda que dependam do ambiente para obter nutrientes e eliminar residuos. Assim, a
atividade fundamental das maquinas biologicas esta voltada para sua propria constituicao,
sendo uma verdadeira producao-de-si, uma produgdo do ser (Morin, 2005, p. 199).

Dessa forma, para Morin (2005), ndo € possivel dissociar a no¢ao de maquina da ideia
de existéncia, motivo pelo qual o termo mais adequado seria ser-maquina, em vez de
simplesmente maquina. Quando o autor emprega o conceito de produgdo nos seres-maquinas,
ele ndo se refere apenas a fabricagdo no sentido industrial, mas também ao conjunto de
transformagdes que o sistema realiza para se preservar e autorregular. Essas transformacoes
abrangem tanto os aspectos mecanicistas da producdo (repeticdo e reproducdo) quanto os
aspectos criativos e inovadores (invengao e reinvengdo) (Oliveira; Almeida, 2019, p. 6).

No que concerne as maquinas artificiais (artefatos), estas dependem do ambiente
externo para operar, ajustar seus processos € obter componentes necessarios ao seu
funcionamento. Em suma, sua atividade produtiva ¢ determinada por fatores exdgenos.
Dentro da genealogia dos sistemas, a maquina artificial ocupa uma posicao subordinada.
Como ressalta Morin (2005, p. 215), houve uma “inquietante aberra¢do” ao se elevar essa
maquina — que ¢ essencialmente dependente, subordinada e destituida de qualquer
capacidade generativa ou poética propria — a condi¢do de arquétipo da maquina em geral
(Oliveira; Almeida, 2019, p. 6).

Ao propor uma nova abordagem para a ideia de maquina, Edgar Morin questiona a
logica automatizada da produgdo industrial, que frequentemente esvazia a técnica de seu
proposito humano. Ele enfatiza o papel mediador da maquina como conceito e, com isso,
reconfigura as possibilidades de organiza¢do do conhecimento, oferecendo novos caminhos
para a compreensdo dos sistemas complexos e da evolucdo das formas de saber (Oliveira;
Almeida, 2019, p. 7).

Para esta tese, as “mdaquinas artificiais” (suas linguagem e os artefatos), sdo as
maquinas de nosso objeto de pesquisa. Essas maquinas, que chamaremos daqui em diante de
maquinas de imagens, sao tao arcaicas e diversas e “qualquer novo meio tecnologico introduz
mudangas de escala, velocidade e padrdo nas atividades humanas” (Fischer, 2013, p. 49),
ficando evidente que em cada época historica em que apareceram, estas tecnologias de

imagens sempre foram vistas como novidades (Dubois, 2004, p. 33).
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A historia dos meios tecnologicos pode ser imaginada como uma série de muitas
etapas sobrepondo-se umas as outras. Em cada etapa, como pontua Manovich (2020), novas
tecnologias e novas praticas para criar, armazenar, distribuir ¢ usar conteido se tornam
proeminentes. Manovich adverte que essas praticas ndo se substituem de forma linear. Em vez
disso, o autor nos lembra que as mais antigas continuam a coexistir com as novas. Por
exemplo, considere a reproduc¢dao em massa da impressao (1500), a radiodifusdo (1920), o uso
de computadores pessoais para criacdo de midia (1981), a web como uma plataforma de
publicacao e distribuicdo (1993), e as redes sociais e sites de compartilhamento de midia
(2003), para citar apenas algumas dessas praticas. Todas elas estdo ativas hoje, embora, ao
longo de periodos de tempo, as praticas mais antigas possam se tornar menos importantes ou
ser transformadas de maneira significativa (Manovich, 2020, p. 56).

Como sabemos, através de Machado (1997, p. 222), a imagem nao vem diretamente
do homem e pressupde sempre uma mediacdo técnica para que possa ser extraida, sendo ela
“sempre um artificio para simular alguma coisa a que nunca podemos ter acesso direto”
(Machado, 1997, p. 222). Nesse caso, para ele, a fotografia ¢ o exemplo mais citado e 6bvio.
Parece evidente que ainda ha a dependéncia dos dispositivos para realizar uma fotografia,
mesmo sua evolu¢do mostrando tender para um caminho de proteses cada vez menores e
automaticas, desenvolvidas por empresas como a gigante Google, por exemplo.

Fica, de toda forma, a pergunta levantada por Machado: “existird alguma imagem,
exceto aquelas que forjamos dentro de nés mesmos, que ndo decorra da intervencdo de um
dispositivo técnico?” (Machado, 1997, p. 222). A resposta parece ja ter sido esclarecida,
sobretudo se a imagem em questao for a fotografica, pois como bem lembra Benjamin Picado
(2011, p. 168) “a natureza da fotografia €, essencialmente, derivada de seu dispositivo”.
Quando se trabalha com fotografia ¢ necessario considerar que se esta diante de uma pratica
mediada por um aparelho, ou seja, “trata-se de imagem produzida por aparelhos” (Flusser,
2002, p. 10). Bem como todas as imagens produzidas por outras maquinas descritas neste
trabalho.

De acordo com André Parente (1993) as novas tecnologias para produzir, captar,
transmitir, reproduzir, processar e armazenar imagem estdo ai, como uma realidade ndo

contornavel:

o telescopio, o microscopio, a radiografia, a fotografia, o cinema, a televisdo, o
radar, o video, o satélite, a fotocopiadora, o ultrassom, a ressonancia magnética, o
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raio laser, a holografia, o telefax, a cdmera de positrons, a infografia. Sdo as
maquinas de visdo, que a primeira vista funcionam seja como meios de
comunicagdo, seja como extensdes da visdo do homem, permitindo-o ver um
universo jamais visto porque invisivel. (Parente, 1993, p. 13-14)

Ainda nessa dire¢do, conforme Arlindo Machado (1997), os dispositivos tecnoldgicos

continuam necessarios para se obter imagens por uma questdo bioldgica da natureza.

A natureza nos deu um aparelho fonador, por meio do qual podemos exteriorizar os
conceitos que forjamos em nosso intimo e pelo qual podemos também nos
comunicar uns com os outros, mas ndo nos deu, desgragadamente, um dispositivo de
projecdo incorporado ao nosso proprio corpo, para que pudéssemos botar para fora
as imagens de nosso cinema interior. [...]. Como no temos esse 6rgao em nosso
corpo, como ndo podemos projetar para fora as imagens que forjamos dentro de nds,
dependemos quase sempre da palavra para traduzir e exteriorizar as paisagens do
imaginario. [...]. E que a imagem, ndo vindo diretamente do homem pressupde
sempre uma mediacdo técnica para exterioriza-la, ela é sempre um artificio para
simular alguma coisa a que nunca podemos ter acesso direto. (Machado, 1997, p.
222)

Dubois (2004) segue na mesma linha de pensamento ao afirmar que toda imagem, mesmo a
mais antiga, reclama uma tecnologia (de produ¢do ao menos, por vezes de recepcdo), “pois

pressupde um gesto de fabricacdo de artefatos por meio de instrumentos, regras e condi¢des

de eficacia, assim como de um saber” (Dubois, 2004, p. 31-32). Nas palavras do autor

[...] maquinas de imagens pressupdem (ao menos) um dispositivo que institui uma
esfera “tecnologica” necessaria a constituicdo da imagem: uma arte do fazer que
necessita, a0 mesmo tempo, de instrumentos (regras, procedimentos, materiais,
construgdes, pegas) e¢ de um funcionamento (processo, dindmica, aglo,
agenciamento, jogo). (Dubois, 2004, p. 33)

Ressaltamos também, através de André Parente (2007), que um mesmo dispositivo

pode dar lugar a varios modelos de representagdo e visdes de mundo. Por exemplo a cAmera
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escura?’ no século XVII, quando “se torna o modelo de percep¢ao passiva, desencarnada,
objetiva; e no século XIX, quando se torna o modelo de uma percepgdo ativa, encarnada,
subjetiva” (Jonathan Crary apud Parente, 2007, p. 15). Isso significa pensar, segundo Victa de
Carvalho (2008), que um dispositivo € capaz de sobreviver ao tempo, no entanto, ndo sem se
ajustar aos regimes de visdo e de subjetividade referentes a cada época. Tal relagdo ¢
facilmente reconhecida na fotografia com as transformacdes sofridas pelas cameras
(maquinas) fotograficas, suas praticas, usos e aplicagdes. De tal modo Victa de Carvalho
afirma que “a pluralidade de dispositivos na atualidade constitui um campo aberto de
possibilidades e experimentagdes, e estas sdo capazes de produzir transformacdes na
subjetividade humana” (Carvalho, 2008, p. 18-19).

Outro autor fundamental para esta pesquisa, que explorou de forma soélida e
consistente os conceitos de maquinas (que por vezes ele denominou de ‘“aparelhos”) e
imagens, foi o ainda muito atual Vilém Flusser (2002). Antes, diz ele, “os instrumentos
funcionavam em funcdo do homem; depois grande parte da humanidade passou a funcionar
em fun¢do das maquinas.” (Flusser, 2002, p. 14). Através das maquinas de imagens passamos
a viver num “mundo que nos aparece como uma infinita e desestruturada cole¢do de imagens”
(Manovich, 2015, p. 8). Um mundo ndo mais visto diretamente pelos nossos olhos, mas
sempre mediado por uma maquina, aparelho, dispositivo.

Encontramos ainda outras denominagdes para o que chamamos aqui de maquinas de
imagens. Por exemplo, como ja descrito, Paul Virilio (1994) se referiu a elas como “mdaquinas

de visdo™48 e apresentou seus trés regimes para classifica-las: “o da logica formal da imagem

47 Outros autores usam termos diferentes para o mesmo significado: camara escura (portugués europeu) e camera
obscura do latim. Procuramos manter o termo “camera escura” (portugués brasileiro) em todo trabalho para ndo
gerar confusdo entre os leitores.

Dubois (1993, p. 130-131) informa que a camera clara, camera lucida, inventada em 1807 por W. H. Wollaston,
embora ndo tenha muito a ver com a camara escura, também nao deixa de funcionar de acordo com a mesma
logica indiciaria, pois, como a outra, ¢ um meio Optico de obter imagens por copia direta. Seu principio ¢ ainda
mais simples que o da sua irma escura: ndo passa de um olhinho de telescépio munido de um prisma, de um jogo
de espelho e de lente, fixado a extremidade de uma haste imdvel, ela propria presa a uma mesa de desenho. Basta
que o “pintor” ajuste seu olho no visor, “enquadre” seu objeto e deixe sua mdo correr pelo papel, trace
simultaneamente na folha o que o olho vislumbra. Nada de tela, de proje¢do ou de decalque: nada de
intermediario. Aquilo passa diretamente do olho a mao. E como se o proprio corpo do pintor, ou pelo menos seu
cérebro, desempenhasse o papel de camera (escura ou clara?), de caixa de ressonancia visual. De fato, a camera
lucida, embora ndo seja diretamente utilizada pela fotografia, ndo deixa de revelar dois procedimentos
caracteristicos do meio: por um lado, o dispositivo dptico como protese do olho. Ver mais em (DUBOIS, 1993).

48 As maquinas de visdo possibilitam o aclaramento dos detalhes imperceptiveis aos olhos humanos. O olhar
humano ¢ subtraido da busca da objetividade, que passa a ser delegada aos instrumentos opticos (Miranda, 2007,
p. 29).
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(pintura, gravura, arquitetura), o da logica dialética (foto, cinema, video), e o da logica
paradoxal (infografia, videografia, holografia). Atualmente, todas elas operam de maneira
integrada em nosso “museu imaginario”.

ApoOs uma breve exposicdo de algumas reflexdes sobre as maquinas, com énfase
naquelas voltadas a produgdo de imagens, que de uma forma direta ou indireta, ampliaram49,
restringiram, ou melhor, moldaram3° nossa percepcdo de mundo, passaremos agora a
examina-las de maneira mais especifica e aprofundada, tomando como referéncia os estudos

de Philippe Dubois, entre outros.

4.1 A ORDEM DAS MAQUINAS DE IMAGENS SOB A PERSPECTIVA DE PHILIPPE
DUBOIS

Como ficou evidente, toda imagem técnica, mesmo a mais arcaica, requer uma
tecnologia. Na origem, a tecnologia ¢ simplesmente, e literalmente, um saber-fazer. Como
bem lembrou Jean-Pierre Vernant, s6 foi possivel haver fechne, no sentido cléassico
(notadamente entre os gregos), no amago da concep¢do fundamentalmente instrumentalista
das atividades de producao humana (Dubois, 2004, p. 31-32). A techne ¢ entdo, antes de mais
nada, uma arte do fazer humano (Dubois, 2004, p. 33). As maquinas, enquanto instrumentos
(techné), sdao intermedidrios que vém se inserir entre 0 homem ¢ o mundo no sistema de
construcdo simbolica que € o principio mesmo da representagdo. Se a imagem ¢ uma relacao
entre o Sujeito e o Real, o jogo das maquinas figurativas, e sobretudo seu progressivo
incremento, vira cada vez mais distender e separar os dois polos, como um jogo de filtros ou
de telas se adicionando (Dubois, 2004, p. 38).

Como destaca Philippe Dubois (2004, p. 33),

quatro entre as “ultimas tecnologias” que surgiram e se sucederam de dois séculos
para ca e introduziram uma dimensdo “maquinica” crescente no seu dispositivo,

49 O exemplo da foto cientifica demonstra como, gragas as proteses Oticas com as quais a visdo natural se equipa
(microscopio, telescopio etc.), a percep¢ao ganha uma infinidade de novas imagens [...] (Bellour, 1993, p. 219).

50 “Ver diretamente e ver com o auxilio da fotografia sdo diferentes modos de percepcdo. Nao ha razdo para
esperar que as experiéncias de ver nos dois modos sejam similares. Ver algo através de um microscépio, ou
através de um espelho distorcido, ou sob a agua, ou em condigdes peculiares de iluminag@o, ndo ¢ bem como ver
essas coisas diretamente ou em circunstancias normais — mas nao ha razdo para negar que ver em todas essas
outras maneiras ¢ ver.” (Walton, 1984, p. 255).
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reivindicando sempre uma forga inovadora. Estou falando, ¢ claro, da fotografia, do
cinematdgrafo, da televisdo/video e da imagem informatica. Cada uma destas
“maquinas de imagens” encarna uma tecnologia e se apresenta como uma invenc¢ao
de certo modo radical em relagdo as precedentes. A técnica ¢ a estética nelas se
imbricam, dando lugar a ambigiiidades e confusdes deliberadamente cultivadas.

Em linhas gerais, Dubois (2004) diferencia as maquinas de imagem por seus tipos,
usos e fungdes e as ordena em cinco categorias. A primeira delas, que Dubois (2004) chama
de maquina de ordem um, seria uma maquina puramente Otica, mais conhecida, cimera escura
(e suas variacdes de grafia), a portinhola ou a favoletta’!, por exemplo. Conforme o autor essa
¢ uma maquina do tipo “pré-configuracao” (Dubois, 2004, p. 36) pois intervém anteriormente
a formacdo propriamente dita da imagem, funcionando como uma condi¢do prévia na
organizagdo do olhar, facilitando assim a apreensdo do real. Sdo como “proteses para o olho,
nao sdo operadores de inscrigado [...], reproduzem, imitam, controlam, medem ou aprofundam
a percep¢ao visual do olho humano [...]” (Dubois, 2004, p. 36).

J4 com o advento da fotografia, classificada por Dubois (2004, p. 38) como uma nova
maquina de ordem dois, surge um novo patamar de maquinagdo da figuragdo. A maquina de
ordem dois ndo apenas pré-visualiza o objeto, a paisagem, o mundo, como anteriormente fazia
na antiga maquina otica, de ordem um. A méaquina de segunda ordem continua a fazer o que
antes fazia a de primeira ordem, ou seja, captura, prefigura e organiza a visdo € vai um passo
adiante, passando também a inscrever a imagem (Dubois, 2004, p. 38). Com a fotografia o
“gesto humano passa a ser um gesto mais de conducdo da maquina do que de figuracao
direta” (Dubois, 2004, p. 38).

A fotografia ¢ a pré-cursora do cinema, também conhecido como fotografia em
movimento, pois sdo fotogramas que se movem a uma velocidade tal que reproduzem a
sensacio de imagens em movimento. E precisamente com o aparecimento do cinematégrafo,
ja no final do século XIX, que o maquinismo das imagens avanca para uma terceira etapa,

cumprindo uma etapa complementar, que Dubois (2004) atribui como a etapa da visualizacio.

51 A tavoletta era um dispositivo optico utilizado no Renascimento, associado a experimentos de perspectiva e
enquadramento visual. Atribui-se a Filippo Brunelleschi o uso desse instrumento para demonstrar as regras da
perspectiva linear no inicio do século XV. Basicamente, tratava-se de uma pequena prancha ou painel com um
orificio pelo qual o observador olhava, permitindo alinhar a cena real com uma representagdo perspectivada,
criando a ilusdo de profundidade espacial. Segundo Bellour (1993, p. 215), a tavoletta pode ser considerada o
“prototipo” da construcdo moderna do espago visual, pois articula arte, ciéncia, psicologia e cenografia na
origem da perspectiva. Ja& Dubois (2004) ressalta que, diferentemente da fotografia, esse instrumento nao
registrava imagens, mas servia como um enquadrador do olhar, orientando a percep¢ao visual.
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Desse modo, agora “Uma méquina de ordem trés vem assim se acrescentar as duas
outras” (Dubois, 2004, p. 43). Fica claro at¢ aqui que cada maquina ndo suprime as
precedentes, como atenta Dubois (2004, p. 45), mas sim se acrescentam de forma suplementar
as antecessoras. A nova maquina de ordem trés, o cinematdgrafo, introduz um novo aspecto
colocado por Dubois (2004, p. 43): a recepgao do objeto visual. Como consequéncia, somente
¢ possivel ver as imagens geradas pela maquina de terceira ordem, ou seja, as imagens do
cinema, por intermédio das méaquinas, como bem coloca Dubois, isto €, “no e pelo fendmeno
da projecao” (Dubois, 2004, p. 43).

Avancando para o século XX encontra-se a maquina de ordem quatro: a televisao e o
video. A imagem agora ¢ capturada pela oOtica das cameras, ndo sendo mais projetada, como
anteriormente no cinema, mas sim transmitida. A transmissao de imagens a distancia, “ao vivo
e multiplicada” (Dubois, 2004, p. 46) passa a ser a nova forma de ver imagens: “a distancia e
a multiplicacdo sdo a regra. A imagem-tela ao vivo da televisdo, que ndo tem mais nada de
souvenir (pois ndo tem passado), agora viaja, circula, se propaga, sempre no presente, onde
quer que seja” (Dubois, 2004, p. 46). Sao imagens que ganham em poténcia, chegando pouco
a pouco aos lares das familias espalhadas pelo mundo, abrindo “a porta a ilusdo (simulagao)
da co-presenca integral” (Dubois, 2004, p. 46). Essa maquina de ordem quatro foi dominante
a partir da metade do século XX e transformou a sociedade em muitos aspectos. Essa
sociedade ¢ o espectador que, de acordo com Dubois, foi transformado numa “espécie de
fantasma indiferenciado” (Dubois, 2004, p. 46), passando a ser “um numero, um alvo, uma
taxa de audiéncia: uma onipresenca ficticia, sem corpo, sem identidade e sem consciéncia”
(Dubois, 2004, p. 47).

Apbs as maquinas de projecdo e de transmissdo uma “Ultima tecnologia” vem
complementar a ordem das maquinas na classificagdo de Dubois (2004, p. 47). Essa maquina
de ordem cinco surge nas ultimas décadas do século XX tendo um impacto histérico tao
importante quanto o das precedentes. “Trata-se da imagem informadtica, também chamada de
imagem de sintese, infografia, imagem digital, virtual etc” (Dubois, 2004, p. 47). Uma
imagem gerada por computador, colocando em discussdao o proprio “Real” (o referente
originario) que se torna maquinico, de acordo com o autor, que observa ‘“uma transformagao

fundamental no estatuto desta ‘realidade’ [...]” (Dubois, 2004, p. 47). Em suas palavras:
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E uma maquina de ordem cinco (que retoma as outras no seu ponto de origem), nio
de reprodugdo, mas de concepgdo. Até entdo, os outros sistemas pressupunham todos
a existéncia de um Real em si e para si, exterior ¢ prévio, que cabia as maquinas de
imagem reproduzir. Com a imagerie informatica, isto ndo ¢ mais necessario: a
propria maquina pode produzir seu “Real”, que ¢ a sua imagem mesma.

Neste sentido, no entendimento de Dubois (2004, p. 48), o proprio mundo teria se
tornado “maquinico”, ou seja, imagem, como numa “espiral insana”, para usar o termo do
proprio autor. Porém, em seu texto original, o pesquisador discute bastante sobre como a
maquina de ordem cinco afeta a questdo do “real”, da “realidade” (que ele denomina de
“virtual”). Dubois (2004, p. 48) chega a ser radical a ponto de afirmar que ndo existiria mais
“Real” (nem “representagdo” portanto, segundo ele mesmo), como também ndo haveria mais
imagens. Essa ¢ uma afirmacdo de quase duas décadas. Nao se pode ter certeza como o autor
entende o momento atual em que, ao que parece, sO existem e sobrevivem as imagens.

Ap6s esta breve introdugdo as maquinas de imagens conforme a classificagao proposta
por Philippe Dubois, consideramos oportuno apresentar algumas caracteristicas especificas de
cada uma delas. Para isso, propomos uma retomada de determinados teéricos que dialogam
com essa discussdo, com o intuito de contextualizar como cada maquina, em seu respectivo
tempo histdrico, foi utilizada e incorporada aos modos de registro, expressdo, comunicagao e
a producdo de mundos possiveis. Entendemos que, ainda que de forma sintética, essa
exploracdo permite situar o leitor — especialmente aquele nao familiarizado com o tema —
diante do percurso técnico e epistemologico das imagens. Tal percurso nos prepara para, em
seguida, aprofundar nosso olhar para as imagens generativas produzidas por inteligéncia
artificial, investigando suas especificidades e implicagdes no panorama contemporaneo da

cultura visual como ferramenta na criagdo de mundos possiveis.

4.1.1 Maquina de primeira ordem

Assim como as maquinas de linguagem, as maquinas de imagens sdo obviamente
muito antigas - bem mais do que tudo o que concerne as chamadas “artes tecnologicas”. E
evidente, por exemplo, que todas as constru¢des Opticas do Renascimento (as portinholas de
Albrecht Diirer, a tavoletta de Filippo Brunelleschi, as diversas espécies de cadmera escura,

com modelo perspectivista monocular que elas pressupunham, foram maquinas de conceber e

fabricar imagens dos pintores/engenheiros - € isto ja no Quatrocento: verdadeiras techne
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optike que ajudaram a fundar uma forma de figuracdo “mimética” baseada na reproducdo do
visivel e a0 mesmo tempo intelectualmente elaborada, para nao dizer calculada (Dubois,
2004, p. 36). Sabemos que desde o Renascimento cameras escuras foram utilizadas como
ferramentas para arte, dispositivos de demonstracdo cientifica’? e passatempo popular
(Huhtamo, 2013, p. 36). Na arte, especialmente na pintura, com o uso deste dispositivo de
pré-ordenagao da visdo, a imagem ainda continuava sendo produzida pelas maos do homem e
sendo vivida, portanto, como algo individual e subjetivo (Dubois, 2004, p. 37).

A primeira maquina de imagem, para Dubois (2004, p. 36), conforme ja descrito, ¢
uma maquina do tipo “pré-configura¢do”, que funciona como uma condi¢do prévia na
organizacdo do olhar, facilitando assim a apreensdo do real. Essa suposta apreensdo do real
tera impacto direto em todo o decorrer histérico da utilizagdo das outras maquinas que
derivam da primeira. A perspectiva central e unilocular inventada no Renascimento introduziu
nos sistemas pictoricos ocidentais a estratégia de um efeito de “realidade” e fez com que os
seus artifices mobilizassem todos os recursos disponiveis para produzir um cddigo de
representacao que se aproximasse cada vez mais do “real” visivel, que fosse o seu analogon
mais perfeito e exato. Nao se tratava apenas - isso € o mais importante - de buscar recursos
para “representar o real”, no sentido de que todo e qualquer sistema de signos busca de
alguma forma se referir a algo “real”: a estratégia introduzida pela perspectiva renascentista
visava suprimir - ou pelo menos reprimir - a propria representacdo, na medida em que esse
analogon buscado deveria ter espessura e densidade suficientes para se fazer passar pelo
proprio “real” (Machado, 1984, p. 26-27).

Machado (1984) recorda que toda tecnologia produtora de imagem figurativa foi
sendo desenvolvida e aperfeicoada ha pelo menos cinco séculos, no sentido de possibilitar
uma reprodugdo automatica do mundo visivel — “automatica” quer dizer: livre das
codificagdes particulares e das estilizagcdes pessoais de cada usuério. Essa tecnologia goza do
prestigio de uma objetividade essencial ou “ontologica”, para usar o termo com que 0S seus
proprios apologistas a tém caracterizado. Ela reivindica para si o poder de duplicar o mundo
com a fria neutralidade dos seus procedimentos formais, sem que o operador humano possa

jogar ai mais que um mero papel administrativo. Entretanto, basta um mergulho critico na

52 A camera escura ja existia desde o século IV a.C e ¢ descrito em relatos de Aristdteles, ¢ pelos primeiros
pesquisadores de fendmenos Opticos que observavam eclipses solares através dela, como o astrénomo arabe Al
Hazen no século XI e o filésofo e matematico Roger Bacon no século XIII. (Calaga, 2011).
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historia dos seus desdobramentos técnicos para que possamos verificar nitidamente que a
industria da figuracdo automatica s6 consegue “reproduzir” ou “duplicar” uma realidade que
lhe ¢é exterior porque opera com concepgoes de “mimese”, “objetividade” e “realismo” que ela
propria cria ou perpetua (Machado, 1984, p. 10).

Segundo a defini¢ao trazida por Machado (1984), o ideal de objetividade e de
representacao da realidade trazida desde os primdrdios da imagem técnica ainda hoje, de certa
forma, se mantém, na “imagem tecnologica”. Para o autor, o marco da imagem técnica foi o
Renascimento italiano, onde artistas negaram suas imagens interiores e criaram dispositivos
técnicos, aliados ao conhecimento cientifico da €poca, a fim de garantir a objetividade da
coisa representada, visando a um total controle do visivel. A fotografia e o cinema sdo filhas
legitimas deste paradigma. E, se hoje a representagdo do real ndo lhes ¢ hegemonica, ¢ sem
davida ainda predominante (Miranda, 2007, p. 29). Com o advento das maquinas de imagens
generativas A, como pretendemos demostrar mais a frente, essas “imagens interiores”
voltaram a ser exploradas, possibilitando que seus criadores rejeitem, em parte, a objetividade
imposta muitas vezes pelas maquinas anteriores, como a fotografia, que podemos considerar
como a maquina que mais lutou para se emancipar dessa objetividade.

Uma discussdo que gerou tensodes teoricas acerca do uso das cdmeras escuras e da suas
consequentes representagdes imagéticas recaiu justamente no modo como essas
representacdes moldaram o olhar: ou seja, sob a imposicdo da perspectiva renascentistas3,
Com a perspectiva, estamos diante de uma unidade figurativa e ndo apenas otica. Esse novo
aparato contagiara, em graus diferenciados, todo o Renascimento; sera, entdo, objeto

prioritario para a compreensao historica (Neiva Jr., 1994, p. 38). A perspectiva deixa de ser

53 Havia, em primeiro lugar, a perspectiva angular, utilizada na Idade Média, que se caracterizava pela
inexisténcia do ponto de fuga inico: cada objeto do espaco tinha a sua propria projegdo perspectiva, dependendo
de que facetas de sua configuragdo visual o artista queria colocar em evidéncia. A perspectiva inversa (chamada
“inversa” por referéncia a albertiana) data da mesma época e se caracterizava pela reducdo das medidas no
primeiro plano, enquanto os objetos do fundo tendiam a se ampliar: essa modalidade perspectiva, hoje tdo
estranha para nds, se justificava na época como representagdo do ponto de vista de um observador (ou de varios
observadores) colocado(s) no fundo do quadro — em geral o proprio pintor representado na cena. A pintura
oriental, por sua vez, utilizava a perspectiva axonométrica, cujo angulo de visdo era sempre obliquo ¢ elevado
em relagdo aos objetos representados e pressupunha o observador no infinito, donde se explica o fato de suas
linhas serem paralelas e ndo convergentes: a arquitetura moderna, o desenho técnico e industrial, os esquemas
tridimensionais cientificos em geral utilizam sempre essa perspectiva, porque ela é mais analitica e permite
visualizar melhor as relacdes de proporcao e distdncia que os objetos jogam no espago. Finalmente, a perspectiva
curvilinea, também conhecida desde a Idade Média, pode ser considerada hoje uma filha legitima das geometrias
ndo-euclidianas, pois projetam o espaco tridimensional na curva e ndo no plano. Do ponto de vista da percepgdo
individual a perspectiva é uma abstragdo, pois o nosso olhar esta carregado de intengdo: o mundo visivel ndo nos
¢ dado como algo absoluto e total, mas como uma matéria que a percepgao seleciona, amplia ou ignora, opera e
modifica de acordo com a intencionalidade do olhar (Machado, 1984, p. 68). Para saber mais, ver Machado
(1984).
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um sistema apenas unitdrio de representagdo; ela funcionara retoricamente como fator de
reconhecimento e de sentimento de realidade, decorrente da presenca de um espectador ideal
(Neiva Jr.,, p. 39, 1994). A atitude renascentista impde-se, lentamente, até que, finalmente, se

desenvolve

um sistema de perspectiva focalizada, completa, com diminuicdo matematica e
regular na direcdo de um ponto de fuga fixo. Isso controla diretamente a posicao do
espectador em relacdo a cena representada, tanto para a distincia como para a
diregdo. E a cristaliza¢do final da conexio cada vez mais proxima entre o observador
e o mundo pictérico que vinha crescendo através dos séculos anteriores. As
tentativas cada vez mais ousadas de relacionar o espago pictdrico a experiéncia
cotidiana do mundo tridimensional — experimentos elasticos condicionados por
fatores fisicos e psicolégicos — sdo transformadas num sistema matematico e
logicamente preciso. Tudo isso é revolucionario em sua novidade. (White, 1957, p.
120.)

Segundo Panofsky (1976, p. 78.), a perspectiva ndo € apenas uma técnica; ela ¢ uma
forma simbdlica que identifica profundamente um conteudo intelectual com um modo
sensivel de representagdo. A variagdo na ordem sensivel da representacdo quer dizer que a
perspectiva nao € a transposicao das condi¢des supostamente eternas do olhar. As perspectivas
sdo construgdes histéricas. Para Neiva Jr. (1994), a perspectiva ndo poderia representar
plenamente a visdo, pois vemos com dois olhos, moveis, que exploram o campo visual. Na
perspectiva, a situacdo ¢ bem outra: o olhar ¢ unificado e imobilizado. Assim, a perspectiva
ndo representa a visdo, mas ¢ uma representagdo dela. Vemos da forma que nao
representamos, pois o olhar percebe de modo ligeiramente esférico, enquanto a perspectiva ¢
linear. Caminhando, posso, pelo canto do olho, saber se alguém me segue. Isso quer dizer que
a visdo acontece como se fosse a proje¢do num globo: o globo ocular. A perspectiva, por sua
vez, tem os limites restritos a superficie da imagem; ja a percep¢do retiniana ndo os tem.
Existe uma discrepancia entre a percepcao e a perspectiva linear. “Por que, entdo, somos
capazes de entender uma pintura em perspectiva ou mesmo uma fotografia? Certamente
porque fomos treinados para isso.” (Neiva Jr., 1994, p. 39).

Platao (2006) foi um dos teodricos a criticar o uso da perspectiva. Como sabemos,
através de Neiva Jr. (1994), o filésofo tinha horror a perspectiva. Parecia-lhe imoral que o
pintor corrigisse as propor¢des da realidade, adaptando-as as condi¢cdes da visdo. A
perspectiva representa somente um dado da realidade: a maneira pela qual as linhas e os

volumes se apresentam para o espectador. Ela €, portanto, pura aparéncia, mera ilusdo, que
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resulta da inten¢do consciente de enganar por parte de quem desenha, pinta, esculpe ou
planeja arquitetonicamente (Neiva Jr., 1994, p. 29).

Sabemos, pelas leituras de Neiva Jr. (1994,) como fracassaram os argumentos de
Platdo contra a perspectiva. Num ponto, sua argumentacdo triunfa socialmente: a imitagao
deixa de ser apenas um principio pictorico; trata-se de um valor que guia as intengdes de
quem produz a imagem. Ser mera cOpia e simulagdo implica fracasso: para nds, da cultura
ocidental, serd a relagdo verdadeira que a imagem aspira ter com o mundo exterior o que
importard, e por muito tempo (Neiva Jr., 1994, p. 30). Platdo (2006) afirmava que a
perspectiva ¢ uma construg¢do falha que so6 pode levar ao engano e a mentira. Muitos séculos
depois — a partir de 1400 - os pintores mais geniais do Renascimento organizaram seus
quadros segundo as técnicas de perspectiva (Neiva Jr., 1994, p. 31). Desde entdo a perspectiva
¢ um modelo intelectual dominante nas imagens ocidentais, um recurso capaz de harmonizar
o estilo dos pintores (Neiva Jr., 1994, p. 31).

Segundo Jonathan Crary (1990), o modo de observagao pressuposto pelo dispositivo
optico da camera escura ¢ radicalmente diferente daqueles que virdo a caracterizar a
modernidade. Para o autor, os dispositivos opticos do inicio do séc. XIX sdo exemplares de
uma modificagdo nas relagcdes supostas entre olho e aparatos oOpticos: os aparatos, a partir da
modernidade, ndo aparecem mais como metaforas de uma visdo ideal de autoridade
inquestionavel, que seria a visao ou o proprio olho do espirito.

Com a modernidade, a relacdo entre olho e aparato sera outra e o aparato figurard como
contiguidade do olho (Libério, 2011, p. 34). Durante os séculos XVII e XVIII esta relagdo
havia sido essencialmente metaforica: o olho e a camera escura ou o olho e o telescopio ou
microscopio estavam ligados por uma similaridade conceitual, em que a autoridade de um
olho, ou visdo ideal permanecia inquestionavel. Ja no inicio do séc. XIX, a relagdo entre olho
e dispositivos Opticos passa a ser de metonimia: ambos passam a ser instrumentos contiguos
em um mesmo plano de operacgdo, tendo capacidades e caracteristicas varidveis. Os limites e
as deficiéncias de um sendo complementados pelas capacidades do outro, e vice versa (Crary,
1990, p. 129).

Além dos debates sobre a perspectiva e sua forma de representacdo visual, o uso
especular como imagem direta da realidade foi outro foco de acaloradas discussdes, sobretudo

aquelas oitentistas que fundamentaram alguns cldssicos em torno das teorias fotograficas no
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século XX. O espelho ¢ uma metafora idealizada do tipo de relacionamento que define a
realidade. Os teoricos renascentistas da perspectiva ja sabiam disso. Segundo Alberti (1973, p.
83), “um bom juiz ¢ o espelho. Nao sei por que as coisas pintadas tém tanta graca no espelho.
E maravilhoso que a menor fraqueza esteja tdo manifestadamente deformada no espelho. As
coisas da natureza serdo, portanto, corrigidas com um espelho”.

De acordo com Neiva Jr.(1994, p. 49) o espelho ¢ uma boa metafora, pois supde uma
correspondéncia “termo a termo” entre a representacdo € o objeto representado. O espelho ¢
sempre fiel e servil a coisa que ele reproduz. Seu valor de verdade deriva exatamente dessa
serviddo imediata, sem que seja outorgado a imagem o menor direito de interferéncia nos
tracos da coisa representada. A coisa rege e reflete-se na imagem, irrefletidamente (Neiva Jr.,
1994, p. 49). Ora, aqui divergimos de Neiva Jr., pois um espelho nem sempre reproduz
“fielmente” a coisa. Um espelho concavo ou convexo ird distorcer qualquer objeto refletido
por ele.

Cabe ressaltar que encontramos em nosso levantamento bibliografico pesquisadores
como Erkki Huhtamo (2013), ente tantos, que nos apresentaram outras maquinas de imagens
que caberiam aqui. Como j& mencionado, ndo pretendemos trazer todos os exemplos de
maquinas de imagens existentes para a discussdo, tampouco detalhar o funcionamento de cada
um, pois seria invidvel. No entanto estamos cientes de que, além da camera escura, existem
outras “caixas de espiar”’54, para usar um termo de Huhtamo (2013). Como menciona o autor,
“a ideia de espiar por um buraco foi evocada repetidas vezes ao longo da trajetoria cultural
que liga os peepshows’ do século XVIII a aparelhos do século XIX tais como o
megaletoscopio, 0 estereoscopio € o zootropio, € 0os primeiros visualizadores de imagem em

movimento, como o mutoscopio € o kinora.” (Huhtamo, 2013, p. 26). Ainda na esteira dos

54 Se a camera escura pode ser considerada o dispositivo basico da representagdo renascentista, embora nao o
unico, ¢ porque ela tornou-se o modelo mais utilizado para explicar os processos de visdo até o século XVIIIL.
(Carvalho, 2008, p. 50). (Sabemos que as experiéncias de Brunelleschi com a Tavolleta ndo fizeram nenhum
apelo a camera escura e sim a um espelho. Foi preciso esperar por Leonardo da Vinci, em 1519, para que os
objetos fossem observados através de cameras obscuras, ¢ mais tarde, por Della Porta, para que elas se
popularizassem.)

55 O peepshow era um dispositivo optico popular entre os séculos XVII e XIX, utilizado para visualizar imagens
dentro de uma caixa fechada através de pequenas lentes ou aberturas. Esses aparelhos exibiam cenas
tridimensionais, gravuras iluminadas ou até imagens em movimento, criando uma ilusdo de profundidade e
realismo. Inicialmente, eram apresentados em feiras e espetaculos itinerantes como entretenimento visual.
Segundo Huhtamo (2013, p. 22), os peepshows funcionavam mais como curiosidades visuais do que como
verdadeiras “maquinas midiaticas”, mas sua logica de visualizacdo influenciou diretamente o desenvolvimento
de tecnologias posteriores, como o estereoscopio ¢ os primeiros dispositivos de cinema. Além disso, a
experiéncia de “espiar” uma cena dentro de uma caixa antecipa a relagcdo do espectador com as telas modernas,
incluindo a televisdo e o cinema.
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escritos de Huhtamo (2013, p. 28), o autor afirma que o estereoscopio acrescentou novos
aspectos ao ser utilizado para visualizar fotografias, que se apresentavam em trés dimensoes.
Para tanto, uma conexdo previamente estabelecida entre a imagem, o dispositivo optico € o
espectador era essencial para a vivéncia da experiéncia (Huhtamo, 2013, p. 28). A importancia
do estereoscopio, que Huhtamo (2013) chama de “maquina midiatica” doméstica, foi a
preparagdo para o desenvolvimento do fondgrafo, do radio e da televisao (Huhtamo, 2013, p.
32).

Em sintese, o que esses aparatos opticos de primeira ordem apresentam, inicialmente,
com sua notavel exatiddo, ¢ o surgimento de um pequeno mundo em si, extraidos da
realidade. Uma reprodu¢do em um microcosmo daquele momento unico que se busca capturar
(Silva, 2016, p. 46). Nesse sentido, para Mauricio Lissovsky (2008, p. 22), a camera escura,
enquanto tal, ja pertence a um outro modo de estar no mundo e de entendé-lo. Porém,
independente da maquina, “¢ o olho que assegura o elo entre 0 mundo e suas imagens, visto
que ¢ ele que os percebe.” (Bellour, 1993, p. 217). A funcdo das maquinas de imagens ¢ fazer

a mediagao entre o mundo e o olho e potencializar a criagdo de novos mundos.

4.1.2 Maquina de segunda ordem

Antonie Wiertz, saudou, em 1855, o advento da fotografia: “Ha alguns anos nasceu,
para a gloria do nosso século, uma maquina que diariamente assombra nossos
pensamentos e assusta nossos olhos. Em cem anos, essa maquina sera o pincel, a
palheta, as cores, a destreza, a experiéncia, a paciéncia, a agilidade, a precisdo, o
colorido, o verniz, o modelo, a perfei¢do, o extrato da pintura... Nao se creia que o
daguerreotipo sera a morte da arte... Quando o daguerredtipo, essa crianga
gigantesca, tiver alcangado sua maturidade, quando toda sua arte e toda sua forga se
tiverem desenvolvido, o génio o segurara pela nuca, subitamente, clamando: Aqui!
Tu me pertences agora! Trabalharemos juntos”. (Benjamin, 1985, p. 106)

ApoOs as maquinas nao operadoras de inscri¢ao (Dubois, 2004, p. 37), onde a visao era
recortada pelo “buraco de fechadura” (Barthes, 1984, p. 21) da camera escura, aparece uma
maquina capaz de inscrever a imagem. Tal maquina, a fotografia, se desenvolve a partir dos
principios técnicos da primeira, mais precisamente da camera escura. Diversos manuais de
divulgagdo, verbetes de enciclopédia e até mesmo tedricos como Walter Benjamin iniciaram
suas reflexdes sobre a imagem fotografica buscando compreendé-la como uma continuacao da
pintura renascentista, particularmente da experiéncia com a camera escura, documentada por

Leonardo da Vinci (Neiva Jr., 1994, p. 60).
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Os fundamentos sd3o os mesmos da perspectiva: um ponto de vista fixo e a captura da
imagem baseada na relagdo entre a aparéncia real do objeto e a impressdao das imagens
visuais. A camera escura reproduz os principios da perspectiva, onde o olhar fixo se torna o
vértice de um triangulo de projecdo luminosa, tendo como base o objeto observado. No
passado, o pintor delineava a imagem projetada no interior da camera escura; com a
fotografia, a projecdo externa ¢ registrada diretamente pelo suporte sensivel a luz (Neiva Jr.,
1994, p. 60).

Uma melhoria feita a respeito das cameras escuras foi a acoplacdo de objetivas para
melhorar a nitidez da imagem formadas no plano oposto, visto que os raios luminosos das
primeiras cameras desse tipo atravessam um buraco bastante rudimentar, o que prejudicava os
contornos da imagem. Como lembra Arlindo Machado (1984), o aparecimento das objetivas
surge no século XVI, inventadas por Daniele Barbaro. Tratava-se, conforme explica o autor,
de um sistema composto por lentes concavas e convexas, cuja fungdo era refratar a luz que
adentrava a cdmera escura, direcionando-a de forma a gerar automaticamente uma constru¢ao
em perspectiva.

Ao combinar os dispositivos de produgdo de retratos baseados no fenomeno da camera
escura, a técnica da perspectiva artificialis sistematizada por Alberti e as objetivas
desenvolvidas por Barbaro, os séculos XV e XVI ja haviam assim solucionado os problemas
opticos envolvidos no processo fotografico. Restava, ainda, encontrar um meio de fixar o
“reflexo” luminoso projetado na parede interna da camera escura. Esse desafio foi superado
no inicio do século XIX com a descoberta da sensibilidade a luz de certos compostos de prata,
0 que representou o segundo grande avango decisivo na invencao da fotografia (Machado,
1984, p. 32).

O sistema Optico da cadmera fotografica surgiu precisamente para solucionar a questdo
da obtencdo automatica da perspectiva artificialis, tornando a fotografia intrinsecamente
ligada aos principios dessa técnica de projecao (Machado, 1984, p. 65). A imagem gerada pelo
dispositivo refor¢a e reafirma o modelo visual renascentista, que estabelece um olhar abstrato
como o centro do processo de representacdo. Esse modelo, ao excluir a possibilidade de
outros sistemas perceptivos, garante a supremacia da visdo sobre os demais sentidos

(Machado, 1984, p. 74).
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Apesar de ter maravilhado nossos antepassados, o nascimento da fotografia nao se deu
de uma inven¢do abrupta, de uma vez, pois sua legitimidade provém da camara escura
(Santaella; Noth, 2008, p. 164). O principio da camera escura, segundo Mannoni (2003), ¢
simples. De acordo com o autor, se for feito um pequeno orificio em uma parede ou na janela
de uma sala totalmente escura, aquilo que estiver ao lado de fora desse ambiente, um objeto
qualquer, serd projetado para dentro, na parede oposta ao orificio (Mannoni, 2003, p. 31). Para
Mauricio Lissovsky (2008, p. 22), ja com a concepgao da camera escura passa-se a pertencer
a uma nova forma de estar no mundo e de entendé-lo. Um mundo de imagens ndo mais visto
diretamente pelos nossos olhos, mas mediado por um dispositivo. A defrontacdo entre o
sujeito e o mundo, agora intermediado por uma proétese, especial e inovadora, assegurou um
resultado imagético - a fotografia - que além de grande potencial estético, trouxe uma
capacidade de propiciar o reencontro de diferentes pessoas em diferentes lugares e em
diferentes tempos.

Conforme observado por Mannoni (2003, p. 32-34),

O filésofo Aristoteles, ainda na Grécia antiga, chegou a observar tal fendmeno; no
século XIII, a cdmera escura era usada com um fim bem especifico: a observagdo de
eclipses e do sol, evitando danos aos olhos dos astronomos. Os primeiros relatos
sobre as suas utilidades para ‘“captacdo” imagética de objetos exteriores sO ird
acontecer entre os séculos XV e XVI, por Leonardo da Vinci. Entre 1521 ¢ 1550,
lentes biconvexas (arredondadas dos dois lados) passam a ser postas nas aberturas
das cameras escuras, melhorando consideravelmente a qualidade das imagens
obtidas.

Descrigdes de ambientes escuros com orificios que projetam imagens em seu interior
existem ja na Renascenca, mas ha também referéncias deste conhecimento entre os chineses,
arabes, assirios e babilonios (Salles, 2008). Em todo caso, a cAmara escura foi frequentemente
usada no periodo da Renascenga e nos séculos XVII e XVIII para o estudo da perspectiva na
pintura, em que o “papel do artista consistia apenas em fixar essa imagem com pincel e tinta”
(Machado, 1997, p. 226), s6 que ja dispunha de avangos tecnoldgicos tipicos da ciéncia
renascentista, como lentes e espelhos para reverter a imagem, que se projetava de cabeca para
baixo, devido as leis da fisica. “A camara escura s6 nao podia estabilizar a imagem obtida”
(Salles, 2008), ou seja, ndo era possivel fixar, ou gravar, em nenhum suporte, essa imagem.

Seria fungdo da quimica resolver esse processo com o estudo dos materiais fotossensiveis.
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A grande dificuldade no advento da fotografia, para que o termo “escrita com luz”, do
grego photo (luz) + graphia (escrita), pudesse se tornar realmente possivel, foi encontrar uma
maneira de fixar essas imagens projetadas nos materiais sensiveis. Ja existia um dispositivo (a
camera escura), ja se conheciam materiais quimicos sensiveis a luminosidade (sais de prata),
faltava entdo para os pesquisadores descobrirem como manter visiveis as imagens ao longo do
tempo. Seria a busca pela permanéncia da imagem.

Barthes (1984, p. 52) coloca que a camera escura ¢ somente uma das causas da

fotografia ter acontecido; o principal, para ele, foi a descoberta no campo da quimica.

Diz-se com freqiiéncia que sdo os pintores que inventaram a Fotografia
(transmitindo-lhe o enquadramento, a perspectiva albertiniana e a optica da camera
obscura). Digo: ndo, sdo os quimicos. Pois 0 noema “Isso foi” s6 foi possivel a partir
do dia em que uma circunstancia cientifica (a descoberta da sensibilidade dos sais de
prata a luz) permitiu captar e imprimir diretamente os raios luminosos emitidos por
um objeto diversamente iluminado. A foto ¢ literalmente uma emanagdo do
referente. (Barthes, 1984, p.120-121)

Soulages segue a linha de pensamento de Barthes:

A novidade da fotografia ndo ¢ fisica, mas quimica: com efeito, se desde o século
X1, com sua camera obscura, os astronomos arabes ja viam imagens comparaveis
aquelas produzidas pela fotografia, em contrapartida, ¢ gragas a quimica que essa
técnica inventada no século XIX permite fixar tais imagens. (Soulages, 2010, p. 86)

Interessante notar que Arlindo Machado tem um pensamento quase oposto ao de

Barthes e Soulages. Conforme Machado (1984, p. 25),

a invengdo da fotografia ndo pode ser confundida com a descoberta das placas
sensiveis a luz e por isso a data de 1826 (quando Niépce registra ou fixa a imagem
na chapa fotografica pela primeira vez) ¢ arbitraria para designar o nascimento do
processo. A fixacdo fotoquimica dos sinais de luz é apenas uma das técnicas
constitutivas da fotografia; a camera fotografica, porém, ja estava inventada desde o
Renascimento, quando proliferou sob a forma de aparelhos construidos sob o
principio da camera obscura.

Em sintese, parece que no discurso desses trés autores, a soma dos fatores camera
escura mais os processos quimicos das placas fotosenssiveis, teria sido a chave para o
nascimento da fotografia. Sem o uso do conhecimento da camera escura ndo haveria,
possivelmente, a evolu¢ao dos dispositivos. Por outro lado, para Barthes, sem os quimicos,

ndo haveria a evolugdo dos suportes para fixacdo da imagem. J4 se pressentia a chegada da
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fotografia, com véarios pesquisadores® trabalhando de forma independente, em paises
diferentes, visando o mesmo objetivo: “fixar as imagens da cdmera obscura” (Benjamin,
1985, p. 91).

A invencao da fotografia representou portanto o cruzamento de duas descobertas
distintas no tempo e no espago. Tecnicamente, ela estd no entrecruzamento de dois processos
inteiramente distintos: um ¢ de ordem quimica: trata-se da ac¢do da luz sobre certas
substancias; outro ¢ de ordem fisica: trata-se da formag¢do da imagem através de um
dispositivo optico (Barthes, 1984, p. 21).

Erkki Huhtamo (2013) refor¢a que a camara escura ainda ¢ conhecida sobretudo como
precursora da camera fotografica, que culminou no que Walter Benjamin (1985, p. 171)
chamou de “a primeira técnica de reproducdo verdadeiramente revolucionaria - a fotografia”.
Edmond Couchot (1993, p. 39) concorda que o principio fundamental da fotografia continua
sendo o mesmo da camera escura, diferenciando-se pelo fato de que o pequeno orificio €
substituido por uma objetiva, geralmente composta por multiplas lentes. Além disso, a
superficie reflexiva da camera escura d4 lugar a uma pelicula ou placa sensivel a luz,
possibilitando o registro automatico da imagem.

Sobre a inven¢do da fotografia, Benjamin (1985, p. 167) afirma que

Pela primeira vez no processo de reproducdo da imagem, a mao foi liberada das
responsabilidades artisticas mais importantes, que agora cabiam unicamente ao olho.
Como o olho apreende mais depressa do que a mao desenha, o processo de
reproducdo das imagens experimentou tal aceleragdo que comegou a situar-se no
mesmo nivel que a palavra oral.

Tal acelerag@o na producdo de imagens foi potencializada ao longo dos quase 200 anos
da inveng¢ao da fotografia que, conforme observado por Pricila Arantes (2005, p. 157), desde
seu nascimento, ja no inicio do século XIX, foi acompanhada por um grande niimero de
discursos. Nao podemos negligenciar que a mao ndo foi liberada totalmente na tomada da
fotografia, visto que o clique, por muito tempo, foi entendido como fundamental na captura da

imagem, como no caso do instante decisivo de Henri Cartier-Bresson, por exemplo. Também

56 Nao pretendemos expor a historia da fotografia em todos os seus aspectos, pois ndo ¢ de interesse desta
pesquisa e por entender ja ter sido bem documentada por diversos autores. Para o leitor interessado em conhecer
de forma mais detalhada os quase 200 anos desta invengdo técnica, sugerimos a leitura do capitulo 3 da
dissertagdo do presente autor. (Frandoloso, 2015). Na ocasido da defesa da minha dissertagdo, meu sobrenome
tinha a grafia Frandoloso. Atualmente a grafia correta foi retificada para Franzoloso, em vista do pedido de
cidadania italiana.
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lembramos o exemplo de Evgen Bavcar, fotografo cego que nao depende unicamente do olho
para registar o mundo, ou melhor, “um” mundo, que ¢ s6 dele e que ¢ acionado por outros
sentidos.

A descoberta das propriedades fotoquimicas dos sais de prata representou,
essencialmente, a substituicdo da mediacdo humana — o pincel do artista que fixava a
imagem projetada pela camera escura — pela mediacdo quimica do daguerredtipo ou da
pelicula gelatinosa. Essa conex@o pictorica da fotografia pode explicar, em parte, por que os
primeiros fotografos eram, em sua maioria, pintores. Afinal, a cadmera ainda era um
dispositivo Optico complexo, cuja operacao exigia dominio da representacdo visual para
produzir imagens nitidas e expressivas. Por esse motivo, a fotografia primitiva seguiu de
maneira natural os preceitos do gosto pictorico predominante da época (Machado, 1984, p.
31).

Resolvidos os problemas da fixacdo da imagem e dos suportes, a fotografia ganha o
mundo, pois agora pode ser reproduzida em escala mundial. Tanto as lentes da camera quanto
o olho sdo capazes de capturar imagens. No entanto, a cAmera possui a capacidade de registrar
e preservar a aparéncia desse momento, algo que o olho, por si s6, ndo pode realizar (Berger,
2003, p. 55). A maquina, a partir de entdo, ndo se limitard a “captar, prefigurar ou organizar a
visao” (Dubois, 2004, p. 38), ndo se contentard mais em apenas pré-ver o mundo, mas fard
tudo isso e dard um passo adiante, inscrevendo as imagens dos mundos, produzindo,
justamente, a inscri¢do propriamente dita (Dubois, 2004).

Essa ndo ¢ somente uma mudanca tecnoldgica de paradigmas maquinicos (uma
maquina de primeira ordem para uma de segunda ordem), e sim uma mudanca social e
cultural. Como bem colocou Van Dijck (2008, p. 58), a “fotografia ¢ parte de um complexo
processo de transformacao tecnolodgica, social e cultural” e seu advento vai dispor em “novo
patamar a maquinizacao da figuracao” (Dubois, 2004, p. 38). Para autores como Benjamin
(1985), o aspecto fundamental ndo ¢ apenas a ampliagdo da capacidade visual proporcionada
pela tecnologia, mas o fato de que, por meio desses dispositivos, o ser humano pode alcangar
uma nova realidade, antes invisivel a olho nu, transformando, assim, seu campo perceptivo
(Arantes, 2005, p. 161).

A relagdo entre o aparelho fotografico e a cdmera escura ndo deve ser estabelecida de

maneira imediata. Como bem observou Libério (2011) em sua dissertagdo, ¢ fundamental
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considerar as distingdes existentes entre esses dois sistemas de visualizagdo. Uma diferenca
entre a maquina de primeira ordem e a de segunda que nao podemos esquecer ¢ o visor
presente nas cameras fotograficas. Para a autora, o visor de um aparelho fotografico fornece
“um mapa das operagdes do dispositivo” e oferece uma “série de ressignificagcdes da realidade
visivel”. A distingdo primordial e mais essencial entre eles esta na forma, ou seja, na maneira
como a realidade ¢ enquadrada em uma composig¢ao visual.

No entanto, as influéncias do visor vao além dessa simples delimitagdo do mundo
dentro de um quadro, um espago figurativo que tem suas raizes na tradi¢cdo histérica das artes
plésticas classicas (Libério, 2011). Os visores, que podem variar em tipo e funcionamento,
desempenham um papel essencial na experiéncia fotografica ao integrar o olhar do fotografo
ao enquadramento proposto. Funcionando como uma interface entre o observador e a cena
capturada, esses dispositivos ndo apenas delimitam a composi¢do da imagem, mas também
orientam a percepc¢do do fotografo, guiando sua interacdo com o espago representado. Dessa
forma, o visor ndo ¢ apenas um meio de visualizagdo, mas um elemento que influencia
ativamente a constru¢do da fotografia, permitindo um envolvimento mais profundo com o
quadro oferecido (Libério, 2011).

Em contraponto ao olho do fotoégrafo, qualquer olho, ¢, de acordo com Neto (2018),
consequentemente, uma imagem. Sabemos que o fotografo olha a coisa (a imagem) através do
visor camera fotografica. Mas, segundo Neto, a camera fotografica ndo precisa do olho do
fotografo (como vimos, ha fotos realizadas por cegos e muitas cdmeras automaticas que tiram
fotos sozinhas). Para Neto (2018) a camera ¢, ela mesma, “uma imagem-olho. 4 foto é uma
imagem que se fez.” Que a imagem-foto se tenha feito restringe a fungdo do fotégrafo: “nao
foi ele que fez sozinho a imagem” (Neto, 2018). E justamente isso o que Arlindo Machado

(1984, p. 95) denomina de “transferéncia de subjetividade”.

Se toda imagem de natureza fotografica ja se encontra de alguma forma construida
pela posi¢ao que o olho/sujeito ocupa em relagdo ao motivo, deve-se concluir que
quem vé efetivamente a imagem ndo é o espectador: ele apenas endossa uma visdo
que ja foi realizada antes pela objetiva. Quando vemos uma foto nao é simplesmente
a figura que nos ¢ dada a olhar, mas uma figura olhada por outro olho que néo o
nosso. (Machado, 1984, p. 94)

Nesse sentido, a perspectiva dominante da fotografia for¢a o espectador a adotar o
ponto de vista da camera, anulando a subjetividade do observador. Diante da imagem

figurativa construida pela perspectiva unilocular, somos compelidos a abandonar nosso
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proprio olhar em favor do olhar invisivel, mas onipresente, da camera, que controla nossa
visdo. Nosso olhar ¢ limitado aos pontos que o “olho enunciador”, para usar a expressao de
Machado (1984), da camera, seleciona na cena. Isso ¢ exatamente o que Machado (1984)
chama de “aliena¢do em fotografia: os espectadores, sem o saber, sdo destituidos do poder e
da liberdade de olhar; o olhar ¢ coisificado, separado do individuo que olha.” (Machado,
1984, p. 100). Essa transferéncia de subjetividade ja seria um dos tensionamentos possiveis
sobre a tdo debatida teoria da fotografia como imagem do “real”, que traremos novamente
mais adiante para discussao.

Vejamos um questionamento de Machado sobre a questdo do referente e a fotografia

como reflexo da realidade.

Ao penetrar na camera, a informagdo luminosa € codificada e se deixa reestruturar
para conformar-se a conven¢do de um sistema pictorico. Barthes sentencia: sem
referente ndo ha fotografia; mas nds poderiamos completar: s6 com o referente,
muito menos. Se ndo existir a cdmera escura, a lente com seu poder organizador dos
raios luminosos, um diafragma rigorosamente aberto como manda a analise da luz
operada pelo fotdmetro, um obturador com velocidade compativel com a abertura do
diafragma e a sensibilidade da pelicula, se ndo houver ainda uma fonte de luz natural
ou artificial modelando o referente ¢ um operador regendo tudo isso, também nao
havera fotografia, muito embora o candidato a referente possa estar disponivel. A
énfase no referente, a concepgdo de fotografia como reflexo bruto da “realidade” sé
se pode justificar como postura estratégica, isto ¢, ideoldgica. (Machado, 1984, p.
39)

Entretanto a unicidade do sujeito que fotografa tem por consequéncia a singularidade do
ponto de vista. Ainda assim, o escopo do trabalho fotografico ¢ surpreendentemente amplo e
sua responsabilidade se estende de maneira quase infinita, tornando a jornada do fotografo
uma busca intermindvel. Uma cita¢do de Pascal, trazida como exemplo por Soulages (2010, p.
302), faz-nos compreender de modo claro o que € o ponto de vista e o trabalho de alguém que
fotografa.

Uma cidade ¢ um campo sdo, de longe, uma cidade ¢ um campo; mas, a medida que
nos aproximamos, sdo casas, arvores, telhados, folhas, mato, formigas, pernas de
formigas, até o infinito. Tudo isso estd englobado no nome de campo”. Este ¢, entdo,
dividido entre, de um lado, um desejo e um dever infinitos e, de outro, uma finitude
necessaria entre sua divindade e sua humanidade, entre sua cria¢do e sua percepcao;
de fato, é o reconhecimento dessa finitude do ponto de vista que alimenta a busca

infinita do sujeito que fotografa; ¢ uma impossibilidade que ¢ condicdo de uma
possibilidade de criagdo inacabavel. (Soulages, 2010, p. 302)

Disso podemos concluir que entre a imposicao da perspectiva que “coisifica” o olhar e a

singularidade do ponto de vista, est justamente o trabalho do fotografo. E ele que aponta sua
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camera delimitando o que quer subtrair do mundo, criando assim, outros mundos.

Diversos teoricos ao longo do tempo dedicaram-se a compreender o lugar da fotografia
dentro dos sistemas de representacdo, memoria e linguagem. Hoje, esse lugar tem sido
deslocado — ou, mais precisamente, ampliado — para dar conta das potencialidades
emergentes das maquinas de imagens generativas baseadas em inteligéncia artificial, que
reconfiguram tanto os modos de producdo quanto os regimes de sentido da imagem no
contemporaneo.

A fotografia inaugurou novos campos de experiéncia, inserindo-se em diversas
institui¢des da vida moderna, abrangendo areas como jornalismo, etnografia, arquitetura,
publicidade, moda, topografia, medicina, educa¢do, turismo, histéria, direito, politica, design
e, naturalmente, arte (Campany, 2012, p. 6). Desde entdo, sua trajetdria tornou-se ainda mais
diversificada e multifacetada. Sendo a fotografia “a base tecnoldgica, conceitual e ideoldgica
de todas as midias contemporaneas” (Machado, 2003), entendé-la e defini-la implicou, em
grande medida, compreender e delinear as estratégias semioticas, os modelos de construcdo e
percepcao, bem como as bases que sustentam toda a producdo contemporanea de signos
visuais e sonoros, especialmente aqueles gerados por meio de mediacdo técnica (Machado,
2003).

As reflexdes teoricas sobre fotografia e imagem tém seguido caminhos tanto opostos
quanto complementares desde que, no final do século XIX, a fotografia desafiou a concepgao
psicologista predominante, ao incorporar uma dimensao técnica e material a ideia de imagem
mental (Barros, 2019, p. 05). Um dos diversos discursos ao longo de décadas que sempre
esteve em evidéncia nas teorias fotograficas, quer fosse contra ou a favor, foi sua associagdo a
reproducdo mais fiel da realidade (Arantes, 2005, p. 157).

Para explorar a natureza fundamental da fotografia, como propde Soulages (2010), foi
importante abordar uma questao primordial da imagem fotografica: a analise de sua relagdo
com a realidade. Conforme elucidado por Barthes (1984), nos estudos tedricos da fotografia,
ha duas correntes principais: os realistas, que consideram a fotografia, em diversos graus,
como um analogo do mundo, ndo uma mera reproducao, mas uma manifestacao do real, e
aqueles que defendem a ideia da fotografia como um produto codificado e construido
(Aquino, 2017, p. 7). De fato, no instante em que se concretiza no daguerre6tipo, a fotografia

perpetua o modelo renascentista de codificacdo da informagdao visual e impulsiona uma
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sucessdo de avangos tecnologicos voltados a intensificar a sensacdo de “realidade” de forma
cada vez mais impositiva (Machado, 1984, p. 27).

Com o avango tecnologico e a possibilidade de uma produgao fotografica massiva, ou
seja, a popularizacdo do processo fotografico, ha alguns critérios que devem ser levados em
consideragdo nas analises para se entender os novos sentidos da imagem. Um percurso
historico das diferentes perspectivas adotadas por criticos e tedricos da fotografia ao longo do
tempo em relacdo ao principio de realidade inerente & conexao entre a imagem fotoquimica e
seu referente se estrutura, de modo geral, em trés momentos distintos. Dubois (2012) descreve
o percurso historico, até a publicagcdo de sua obra classica nos anos 1990, das diversas
posicdes de criticos e tedricos da fotografia sobre a relacdo entre a realidade e o objeto
fotografado.

Segundo o autor, inicialmente, a fotografia era vista como um “espelho do real”,
seguindo o discurso da mimese (Dubois, 2012, p. 26). Posteriormente, surgiu uma reagao a
essa visdo, que Dubois chama de “ilusionismo do espelho fotografico”, com a ideia de que a
fotografia ¢ uma “transformacao do real”, baseada em cddigos e desconstrugdo. “O principio
da realidade passou a ser visto como mera ‘impressdo’, um simples ‘efeito’. Buscou-se
demonstrar que a fotografia ndo ¢ um espelho neutro, mas um instrumento de transposi¢ao,
analise, interpretagdo e transformag¢do da realidade, assim como a linguagem, sendo
culturalmente codificada” (Dubois, 2012, p. 26).

Além disso, hd a perspectiva pds-estruturalista, na qual Dubois se insere, utilizando
conceitos das teorias semidticas de Charles Peirce (1977), especialmente a no¢do de indice.
Essa visdao entende a fotografia como um “trago do real”, baseado no discurso do indice e da

3

referéncia. Segundo essa perspectiva, persiste na fotografia “um sentimento de realidade
inegavel, do qual ndo conseguimos nos livrar, mesmo conscientes dos cddigos envolvidos em
sua criacao” (Dubois, 2012, p. 26). Para Dubois, esse € o ponto de partida para compreender a
ontologia da fotografia.

A ideologia realistica foi, pois, nos dizeres de Soulages (2010), “a madrinha da
fotografia”. Mas ao longo do tempo essa relagdao tornou-se sufocante. “Por que a madrinha se
tornou sufocante? Como se livrar dela?”, questiona o autor. Em primeiro lugar Soulages

(2010) responde que na fotografia ndo se trata de “reproduzir”, mas de “produzir”, como em

uma fabrica. Existe um processo de produgdo. A fotografia, portanto, ndo ¢ da ordem do
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idéntico, mas do diferente. O autor continua, afirmando que, no entanto, continuamos a
fotografar como se essa critica ao realismo nunca tivesse existido. O que motiva esse “como
se”? O que se esconde por tras disso? Rapidamente se percebeu a possibilidade de desviar o
meio fotografico: do realismo ao irrealismo, da fotografia como reprodug¢ao a fotografia como
criacdo, ou melhor, da duplicagdo a ficcdo. No processo todo que envolve uma fotografia, ato
fotografico, revelacdo e copia, o fotégrafo pode intervir e, assim, manipular sua imagem.
Pode haver ndo apenas a producdo de uma fotografia ndo realista, mas, principalmente, uma
recep¢do ndo realista da fotografia. Dai o caminho aberto para a recep¢do da ficcdo na
fotografia: uma questdo de pratica produtiva e de concepgao da recepgao (Soulages, 2010, p.
109).

A crenga na possibilidade de apreender o real estd intimamente ligada a necessidade de
acreditar na verdade, uma necessidade que, segundo Soulages (2010, p. 110), se assemelha ao
ressentimento. Para o fotdgrafo ingénuo, essa busca pela realidade equivale a busca pela
verdade — uma armadilha conceitual, pois a verdade ndo ¢ uma entidade em si, mas uma
caracteristica atribuida a um juizo. A ilusdo nasce da nossa urgéncia em acreditar, levando-nos
a considerar a fotografia como uma prova irrefutavel da realidade (Soulages, 2010, p. 26).
Ainda mantemos essa necessidade de acreditar na verdade com o advento de maquinas
capazes de gerar imagens com o uso de inteligéncia artificial? Essa no¢ao de verdade se
desfaz se olharmos a fotografia ndo como prova, mas sim como vestigio, e ¢ justamente nesse
carater residual que reside sua dimensdo poética (Soulages, 2010, p. 13). Dimensdo essa que
apostamos ao capturar e olhar para as imagens do nosso corpus.

Para Soulages (2010), a fotografia representa uma dualidade articulada entre a “perda” e
a “permanéncia”. A perda manifesta-se na auséncia do objeto fotografado, no instante
irreversivel do ato fotografico e na efemeridade do processo de obtengdo do negativo,
simbolizando a passagem do tempo e do ser. Por outro lado, a permanéncia se concretiza na
possibilidade infinita de reproducdo da imagem a partir desse negativo, garantindo a
continuidade daquilo que, de outra forma, estaria perdido (Soulages, 2010, p. 343).

Outro autor fundamental que procurou definir a esséncia da fotografia foi Bazin (1991),
ainda influenciado pelo pensamento mimético e analisando a fotografia sob a perspectiva da
arte, com o objetivo final de refletir sobre o cinema. Em seu estudo, ele se esforca para

diferenciar a fotografia da pintura, atribuindo a primeira um carater unico de objetividade,
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pois, em sua concepcdo, a imagem fotografica se forma sem a interferéncia direta do ser
humano. Novamente refutamos tal pensamento (coloco-me aqui enquanto fotografo), ao
entender que, do mesmo modo que outros autores demonstraram, a objetividade nao € o unico
carater da fotografia. Como sujeito, o ser fotdégrafo opera com tudo que envolve sua
subjetividade, ou seja, o fotografo ¢ antes um ser pensante, capaz de sentir e, ao fazer suas
escolhas, como simplesmente escolher “este” ou “aquele” enquadramento, ja estd interferindo
na suposta objetividade unica, como coloca Bazin.

Bazin (1991) insiste ao enfatizar que os tracos da fotografia ndo sdo desenhados pela
mao do homem, mas registrados pela luz sobre uma superficie fotossensivel, um processo
inédito na histéria até entdo. Para ele, a intervengdo manual ¢ um indicio de subjetividade,
algo ausente na fotografia, na qual a luz assume o papel central. Além disso, o autor relaciona
a fotografia a antiga tentativa humana de congelar o tempo, tragando um paralelo com as
mumias egipcias como uma metafora da busca por uma vitdéria simbdlica sobre a morte e a

passagem do tempo (Bazin, 1991, p. 20).

A objetividade da fotografia confere-lhe um poder de credibilidade ausente de
qualquer obra pictérica. Sejam quais forem as obje¢des do nosso espirito critico,
somos obrigados a crer na existéncia do objeto representado, literalmente re-
presentado, quer dizer, tornado presente no tempo e no espago. A fotografia se
beneficia de uma transferéncia de realidade da coisa para sua reprodugdo. (Bazin,
1991, p. 22)

E possivel que a insisténcia histérica em atribuir a fotografia uma objetividade tinica e
inquestiondvel tenha sido justamente o que a afastou, por tanto tempo, de suas potencialidades
subjetivas. Essa concepcdo reducionista limitou a fotografia a funcdo de registro fiel da
realidade empirica, negligenciando sua poténcia como meio de inven¢do de mundos —
mundos que extrapolam o real capturado, e que operam no dominio da ficcdo, da imaginagao
e da construcdo simbolica. Foi preciso esperar o paradigma pds-fotografico para que entdo, e
ainda com alguma resisténcia, a fotografia pudesse se desprender, lentamente, de suas amarras
com a verdade. E claro que ela ainda serve como testemunha dos fatos, e ndo fechamos os
olhos para tal caracteristica, mas ndo se pode mais pensar que sua fungdo ainda €
“unicamente” essa.

Com a difusdo da fotografia como pratica cotidiana, ela gradualmente deixa de ser
vista exclusivamente como um documento ou um indice incontestivel da realidade,

aproximando-se do campo da estética. No entanto, essa aproximac¢ao ndo se da no sentido
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tradicional de representacdo da beleza, mas sim na concep¢do de “forma de pensamento”,
conforme formulada por Ranciére (2009, p. 12). Essa transformagdo ocorre especialmente a
medida que a fotografia conquista maior reconhecimento como arte, pois as possibilidades de
manipula¢do durante o processo de revelagdo libertam o fotografo das restricdes do registro
mimético, permitindo uma exploragcdo mais subjetiva e criativa da imagem (Silva, 2016, p.
57).

A escritora e ensaista Susan Sontag (2004) aponta que ao introduzir um novo co6digo
visual, as fotografias moldam e expandem nossas ideias sobre o que ¢ digno de atengdo e o
que temos permissdo para observar. Elas estabelecem uma gramatica e, mais crucialmente,
uma ética do olhar. Apesar de Sontag (2004) reconhecer que a cAmera captura um aspecto da
realidade, indo além da mera interpretacdo, ela ndo considera as fotos como cdpias do mundo.
Em vez disso, a autora as v€ como interpretacdes, semelhantes a pintura ou ao desenho,
porém com um fascinio adicional vinculado a intensidade da imagem capturada pela camera.
“Como armas e carros, as cameras sdo maquinas de fantasia cujo uso ¢ viciante” (Sontag,
2004, p. 24). Méaquinas de fantasia! Eis uma maneira ampla e justa de pensar a fotografia e as
imagens produzidas por toda e qualquer maquina visual.

Uma segunda questdo foi importante e largamente debatida na tentativa de entender a
fotografia: a nogao de dispositivo, do aparelho, da maquina, enfim, das varias denominagdes
atribuidas, como “maquinas de esperar”, “depdsitos mecanicos de luz”, “relogios de ver”,
“engenhos da visualizagdo”, imagens de “génese automatica”, “lapis da natureza”, “camara
lucida” (Picado, 2011, p. 166). Benjamin Picado (2024), que tem se dedicado aos estudos do
dispositivo, diz que ¢ comum encontrar essas expressoes em uma vasta gama de discursos que
procuram definir uma natureza intrinseca para a fotografia: discursos que buscam uma
“origem” fotografica nos aparatos técnicos, presentes desde as teorias classicas, estabeleceram
uma ontologia que caracteriza certos tipos de representa¢do visual. Isso resulta em uma visao
da fotografia como expressdo da cultura visual moderna, onde a relagdo entre imagens e a
materialidade dos dispositivos fotograficos ¢ central (Picado, 2024, p. 27).

Carolina Guerra Libério (2011), em sua dissertagdo sobre as mudancas no ato
fotografico com o advento da fotografia digital, faz um estudo da experiéncia do dispositivo.
Propondo um resgate da trajetéria de desenvolvimento do equipamento fotografico, a autora

relata que a andlise histérica do desenvolvimento da fotografia revelou convencdes que
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moldam a pratica fotografica, sendo o equipamento um ponto central de conflito e mediacao.

Todo fotografo, ao iniciar seu trabalho, precisa lidar com as convengdes do
equipamento, seja aceitando-as ou desafiando-as (Libério, 2011, p. 22). Por exemplo, um
unico dispositivo pode dar lugar a diferentes modelos de representacdo e visdes de mundo.
Um exemplo disso ¢ a camera escura, que no século XVII se tornou o modelo de percepgao
passiva, desencarnada e objetiva, e no século XIX, o modelo de percepc¢ao ativa, encarnada e
subjetiva (Crary, 1990). Ou seja, uma mesma midia pode esconder, por trds de sua aparente
identidade, diferentes dispositivos (Parente, 2007, p. 15).

Sendo as fotografias “imagens técnicas que transcodificam conceitos em superficies”,
como ja visto com Flusser (2002), é preciso considerar que se esta diante de uma pratica
mediada por um aparelho, ou seja, “trata-se de imagem produzida por aparelhos” (Flusser,
2002, p. 10). Decifra-las ¢ revelar o que os conceitos significam. Como sinaliza o autor,
decifrar as imagens ¢ complicado pois, na fotografia, se associam duas intengdes
codificadoras: a do fotografo e a do aparelho (Flusser, 2002, p. 25). Embora Flusser (2002)
veja a relacdo entre as intengdes do fotografo e do aparelho como inseparaveis, ele as
distingue esquematicamente. Nos termos do autor, a intencdo do fotografo seria esta: “I.
codificar, em forma de imagens, os conceitos que tem na memoria; 2. servir-se do aparelho
para tanto; 3. fazer com que tais imagens sirvam de modelos para outros homens; 4. fixar tais
imagens para sempre.” (Flusser, 2002, p. 24).

Soulages (2010, p. 131) reafirma:

Além de todas as outras imagens, a produgdo fotografica envolve, em parte,
aparelhos: um aparelho fotogrdfico, que registra irreversivelmente uma imagem
virtual em algum tipo de cliché ou tela-écran (filme ou sensor-memoria digital), e
um aparelho atualizador, capaz de produzir o atual, indefinidamente, muitas vezes e
de diversas maneiras, a partir dessa imagem virtual. A articulagdo desses dois

aparelhos faz da fotografia, ao mesmo tempo, um procedimento irreversivel e
inesgotavel. (Grifos do autor)

E ¢ isso que, em Soulages, constitui a esséncia da fotografia: que ele chama de
fotograficidade, “essa articulagdo surpreendente do irreversivel e do inacabavel” (Soulages,
2010, p. 131). Evitando qualquer julgamento determinista, entendendo que o aparelho
fotografico, enquanto modelo, ¢ o precursor de todos os aparelhos (Flusser, 2002, p. 36),
pensamos, ancorados nas teorias apresentadas, que os equipamentos fotograficos

desempenham um papel relevante, evidenciando os recursos técnicos de determinada época e,
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ainda, intervindo na relagdo entre o fotdgrafo e o mundo. Depois do advento da imagem
técnica, 0 homem passaria a viver em fun¢do da imagem, onde o proprio mundo vai sendo
vivenciado como conjunto de paisagens (Flusser, 2002, p. 23).

Na leitura de Aquino (2017), os primeiros ensaistas (Bazin entre outros) que se
dedicaram a analise da imagem fotografica nao reconheceram plenamente o carater subjetivo
e a parcialidade inerente a técnica fotografica, que envolve, inevitavelmente, tanto o
equipamento quanto a atua¢do do fotografo. Nessa perspectiva inicial, o aparato técnico
parecia ser um objeto neutro no processo de captura da imagem. No entanto, alguns teéricos
passaram a problematizar essa questdo, elevando a técnica a um nivel conceitual dentro da
reflexdo sobre a imagem fotografica, como ¢ o caso de Machado (2007) e Flusser (2011).

Machado (2007) questiona a concepgao tradicional que define a fotografia como um
indice, argumentando que o que ¢ registrado na imagem fotografica nao resulta diretamente
de uma agdo do objeto sobre o suporte sensivel. Diferentemente de um contato fisico ou
dindmico entre o objeto e a superficie fotossensivel, o que ocorre € a captura da luz refletida
pelo ambiente, a qual € interpretada pelo equipamento fotografico e posteriormente fixada no
material sensivel. Dessa forma, a relacao entre a fotografia e seu referente ndo se da por uma
marca fisica direta, mas por um processo mediado pela luz e pela tecnologia fotografica
(Machado, 2000). Segundo ele trata-se de um processo extremamente complexo, que se afasta
dos indices visuais classicos, como a pegada deixada no solo por um animal ou a impressao
digital.

Enquanto esses exemplos resultam de um contato fisico direto entre o objeto e a
superficie que registra sua marca, a fotografia opera de maneira distinta, baseando-se na
captura e interpretacdo da luz pelo aparato fotografico, o que torna sua relagdo com o
referente mais mediada e indireta. “Isso quer dizer que se pode ter fotografia sem objeto, a
menos que consideremos, alids, com toda a pertinéncia, que o verdadeiro objeto da fotografia
¢ a luz, e ndo, o corpo que a reflete” (Machado, 2000, p. 5). No entanto, reduzir a fotografia a
um mero registro de luz ¢ simplificar sua complexidade e ignorar sua singularidade como
imagem. Outras midias visuais, como o cinema, também utilizam a captura de luz em uma
superficie fotossensivel. Portanto, a especificidade da fotografia ndo se limita ao seu processo
fisico-quimico ou digital de forma¢do da imagem, exigindo uma andlise que considere suas

caracteristicas estéticas, discursivas, culturais e epistemoldgicas (Aquino, 2017, p. 12).
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Machado (2000) enfatiza ainda que essa suposta similitude existencial entre a fotografia
e seu referente nunca se manifestou de forma absoluta, uma vez que certos fendmenos visuais
s6 se materializam no universo fotografico e ndo possuem equivalente no mundo externo.
Nesse sentido, podem ser mencionados exemplos como as fotografias em preto e branco, as
distor¢des de foco resultantes da reduzida profundidade de campo possibilitada pela abertura
do diafragma, os rastros luminosos ou vultos originados pela longa exposi¢do do obturador, as
alteracdes cromaticas decorrentes de determinados tipos de lentes e da qualidade do material
fotossensivel, o efeito de achatamento dos planos proporcionado pelas lentes teleobjetivas, a
curvatura da imagem capturada por lentes grande-angulares e olho de peixe, a sobreposi¢ao
de imagens gerada pela dupla exposi¢do da superficie fotossensivel da camera e, ainda, a
captura do milésimo de segundo congelado, que torna visivel aquilo que, sem a fotografia,
permaneceria para sempre inacessivel ao olhar.

Trata-se, portanto, de imagens cuja existéncia ¢ exclusiva da fotografia, nao
encontrando correspondéncia fora dela (Aquino, 2017). No entanto, o pensamento de Aquino
ndo leva em conta que todas estas caracteristicas da imagem, que s6 eram encontradas na
fotografia, agora podem ser observadas nas imagens criadas por maquinas generativas IA,
capazes de emular toda e qualquer propriedade técnica e estética conseguidas com uma
maquina de segunda ordem.

Nao podemos esquecer de que essa maquina de segunda ordem, enquanto maquina de
materializagdo da imagem, ainda precisava de um suporte fisico para existir. A fotografia
consiste na fabricagdo de um material, sendo esse material a propria imagem fotografica.
Fotografias sdo entdo, como coloca Flusser (2002, p. 26), folhas, “superficies imoéveis e
mudas que esperam, pacientemente, serem distribuidas pelo processo de multiplicagdo ao
infinito”.

O impacto da fotografia pode ter sido ainda mais profundo que a inven¢ao da prensa por
Gutenberg, em 1439, considerada uma revolucdo tanto técnica quanto social, pois marcou o
advento de uma era de comunicagdo visual, cujas repercussdes permanecem em
desenvolvimento até os dias atuais (Rosa, 2012, p. 39). A possibilidade de reproducao e
distribuicdo da fotografia, sem a necessidade de nenhum aparelho para tal, feita de “maos em

maos”, conforme Flusser (2002), a distingue das demais imagens técnicas.
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Filmes, como lembra o autor, para serem distribuidos, necessitam de aparelhos
projetores; fitas de video, de aparelhos televisores. Fotografias nao precisam de nada (Flusser,
2002, p. 26). Seguindo os pensamentos de Flusser (2002), verificamos que, enquanto objeto, a
fotografia tem valor desprezivel. Para o autor, seu valor estaria na informacao que transmite e
nas realiza¢des de algumas potencialidades inscritas no aparelho, sendo o0 mesmo manipulado
pelo fotdégrafo com a intencdo de descobrir outras potencialidades, produzindo assim
simbolos, formando o que Flusser chamou de um “circulo magico” em torno da sociedade,
vivenciado através do universo das fotografias, sendo o efeito mais notdvel da atividade
fotografica a possibilidade de abarcar o mundo inteiro em nossa mente, como se fosse uma
coletanea de imagens (Sontag, 2004, p. 13).

Benjamin Picado (2024), pesquisador ja conhecido por seu trabalho critico em relacdo
ao dispositivo, vai travar uma interessante discussao com o francés Philippe Dubois (2017)
acerca de duas teorias bastante acionadas nos textos oitentistas do século passado: a questao
do dispositivo e a questdo do indice.

Como recorda Picado (2024), numa passagem da obra O Ato Fotografico, Dubois
propde a ideia de uma verdadeira epistemologia fotografica, com o objetivo de delimitar a
investigagdo de uma pragmatica da imagem, a partir da base estabelecida pelo seu dispositivo:

E compreensivel portanto que, ao ter como objetivo (...) interrogar ‘a fotografia’,
ndo pretendo tanto analisar fotografias, ou seja, a realidade empirica das mensagens
visuais designadas por esse nome ¢ obtidas pelo processo Otico-quimico que se
conhece. Pretendo antes atingir ‘a fotografia’ no sentido de um dispositivo teorico, o
fotografico, se quisermos, mas numa apreensdao mais ampla do quando se fala do
‘poético’ com relagdo & poesia. Aqui vai se tratar de conceber esse ‘fotografico’
como uma categoria que ndo ¢ tanto estética, semiodtica ou histérica quanto de
imediato ¢ fundamentalmente epistémica, uma verdadeira categoria de pensamento,

absolutamente singular ¢ que introduz uma relagdo especifica com os signos, o
tempo, o espago, o real, o sujeito, o ser e o fazer. (Dubois, 1993, p. 59-60)

Picado nos lembra que o pensamento dos anos 1980 sobre a fotografia,
confortavelmente instalado no ‘“argumento do dispositivo”, reaproveitou as evocagdes de
André Bazin sobre uma “ontologia da imagem fotografica” (Bazin, 1991). No entanto, esse
pensamento se dedicou menos ao objetivo de Bazin (estabelecer os fundamentos ontolégicos
do realismo cinematografico) e mais a glorificar o dispositivo fotografico como categoria
epistemologica e origem tematica da experiéncia da imagem fotografica (Picado, 2024, p.

108). Picado continua sua critica ao dispositivo evocando Flusser:
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Nao apenas Flusser reproduz os problemas das fases anteriores da reflexdo classica
sobre a fotografia (que, ao menos, ainda nos garantiam parametros de
reconhecimento dos problemas nos quais as tecnologias visuais poderiam ser
compreendidas), como também exacerba ainda mais (a ponto de evacuar o objeto
mesmo de uma teoria da fotografia) os limites dessa valorizagdo desmedida dos
dispositivos mediaticos, agora numa chave “metafisica” - e que resulta num
apagamento completo dos parametros e coordenadas mais precisas e
intelectualmente comunicaveis de sua reflexdo. O preco de sua teoria é a desaparigdo
mesma da fotografia (ou mesmo de seus produtos ou obras) enquanto objeto de
estudo, além de oferecer uma li¢do de quéo longe pode nos levar um discurso teoérico
sobre a imagem por demais centrado nos poderes determinantes do dispositivo.
(Picado, 2024, p. 49)

Nos apontamentos de Picado, a no¢do de que a imagem fotografica “representa” ou
“registra” a realidade devido as caracteristicas de seu dispositivo ¢ considerada absurda, uma
vez que os modos de percepc¢ao natural e fotografico sdo fundamentalmente distintos (Picado,
2024, p. 115). A fotografia simplesmente cumpre sua “fun¢ao representacional” (nem melhor
nem pior que desenho ou pintura) apenas em relagdo a uma modalidade de percepgdo ja
“pictdrica” (Picado, 2024, p. 117).

Na perspectiva do autor, a crenca em uma episteme do fotografico, que marcou as
teorias classicas da fotografia €, em sua palavras, “um delirio” — mas ndo uma ilusdo. Picado
(2024) propde um caminho tedrico que seja menos focado em questdes de natureza como “o
que ¢ a fotografia?”, e que talvez devamos admitir que a Unica forma de pensar sobre nossas
relagdes com os produtos fotograficos (qual tipo de visdao € especifica de suas imagens) seja
reconhecer que essa nova teoria exige uma certa indefinicdo em sua propria proposicao, no
que diz respeito a clareza de seu objeto — menos como “dispositivo” e mais como “modo de
ver” (Picado, 2024, p. 111).

Como afirma Picado (2024, p. 118), se a teoria da fotografia s6 pode fazer sentido ao
se deixar contaminar pela plasticidade fenoménica e historica da visdo, tanto melhor. De fato,
afastar-se da metafisica presente nas teorias classicas da fotografia conduz a constatagdao de
que a teoria fotografica, para ser efetiva, deve assumir sua impureza constitutiva. E
justamente essa abertura ao impuro — ao multiplo, ao hibrido, ao instdvel — que
consideramos ter desempenhado um papel decisivo na forma como as imagens sdao hoje
produzidas, manipuladas e concebidas. Nesse contexto, a no¢ao de “fotografia” cede lugar a
uma reflexdo mais abrangente sobre “imagens”, especialmente diante da ascensdo das
maquinas generativas de inteligéncia artificial. A plasticidade das imagens contemporaneas —

agora menos ancoradas em dispositivos Opticos e mais determinadas por processos
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algoritmicos — inaugura um novo paradigma de criacdo visual. Um paradigma que
transcende os limites historicos dos programas, no sentido flusseriano, pré-programados ¢ das
linguagens formais rigidas, permitindo a emergéncia de mundos imagindrios, antes invidveis,
restritos ou condicionados por tecnologias menos desenvolvidas.

As discussdes acima trazidas por Benjamin Picado foram direcionadas a Philippe
Dubois, como colocaremos abaixo. Para o francés, a década de 1990 nao se destacou pelo
surgimento de novas abordagens verdadeiramente teoricas sobre “o Fotografico”. A afirmagao
de Dubois sobre a década de 1990 como um periodo de estagnagdo tedrica na fotografia
reflete uma visdo critica sobre a produgdo académica da época. Ele argumenta que, apesar do
crescente interesse pela fotografia como objeto de estudo, as abordagens teodricas inovadoras
foram escassas. Dubois destaca que muitas das analises sobre a fotografia nos anos 1990 se
limitaram a revisitar e reformular conceitos j& estabelecidos, sem apresentar novas
perspectivas ou questionamentos profundos sobre a natureza e o papel da fotografia na cultura
contemporanea. No entanto, ¢ importante ressaltar que essa visdo ndo ¢ consensual. Outros
estudiosos da fotografia argumentam que a década de 1990 foi um periodo de transi¢do,
marcado pela crescente digitalizacdo da fotografia e pela expansdo de seu uso em diferentes
areas, como a arte, a publicidade e a midia. Essa transformac¢do tecnoldgica e cultural abriu
novas possibilidades para a fotografia e gerou debates importantes sobre sua relacdo com a
realidade, a memoria e a identidade.

J& a partir deste século (re)surgem novas obras5? relevantes sobre a fotografia que, com
base em uma perspectiva fundamentada em estudos historicos, vao destacar ndo tanto o
principio do “fotografico” como uma categoria em si, mas aquele dos usos da fotografia. Em

um texto mais recente de 2017, Dubois, revisitando as teorias oitentistas, das quais fez parte,
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POIVERT, Michel. La Photographie contemporaine, Paris, Flammarion, 2002.
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photographique (com Ute Eskildsen), Steidl/Les éditions du Jeu de Paume, 2007; Diplopie: ['image photographique a [’ére
des médias globalisés: essai sur le 11 septembre 2001, Le Point du Jour, 2009 etc.

CHEROUX, Clément, Vernaculaires. Essais d histoire de la photographie, Paris éd. Le Point du Jour, 2012.
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d’histoire visuelle contemporaine) e criou o meio colaborativo Culture visuelle.

Todos esses tedricos focaram sua atengdo nos usos singulares da imagem em uma perspectiva ao mesmo tempo historica,
pragmatica e da “visual culture” (Dubois, 2017, p. 40).
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propdem novas e outras formas de pensar o problema da imagem na contemporaneidade. A
questao “o que ¢ a fotografia?”’ ¢ assim sucedida por uma outra questao de fundo: “o que pode
a fotografia?” a que ela serve? quais sdo os valores que ela veicula e que atribuimos a ela?
(Dubois, 2017, p. 39).

Ja a partir do inicio dos anos 2000, os estudos fotograficos passaram a enfrentar os
desafios impostos pela virada digital (digital turn), um fendmeno que ndo lhes ¢é
exclusivamente particular, uma vez que impacta igualmente outras formas de imagens
tecnologicas (cinema, video, televisdo - e mesmo as imagens mais ‘“antigas”, pictdricas,
graficas etc. A afirmagdo de que a virada digital ndo ¢ exclusiva da fotografia destaca que
outras formas de imagens técnicas também foram profundamente afetadas pela digitalizacao.
Isso implica que os estudos da fotografia precisam considerar o contexto mais amplo da
cultura visual digital, em vez de se concentrarem apenas nas especificidades da fotografia. O
advento do digital possibilitara — ou até mesmo exigira, conforme Dubois (2017, p. 40-41),
dependendo da perspectiva adotada — uma abordagem teorica da fotografia que contemple
tanto a dimensdo ontologica da imagem quanto a pragmatica de seus usos.

De inicio, Dubois (2017) constata que o digital, em termos de dispositivo, nivelou,
apagou, anulou as diferencas “de natureza” entre os diversos “tipos” de imagens (pintura,
fotografia, filme, video etc.). Sabemos que do ponto de vista do digital, ndo ha diferenca entre
um texto, uma imagem e sons; tudo é reduzido a base “informacional” dos data, ao mesmo
substrato de sinais codificados digitalmente. Essa transformacdo ¢ essencial tanto para a
reflexdo sobre a ontologia da imagem e de seus dispositivos quanto para a analise de seus
usos e praticas.

Sob essa nova perspectiva, o campo teérico adquire maior intensidade, densidade e
complexidade, ampliando-se em alcance e diversidade. No entanto, esse mesmo processo
também o torna menos nitido, menos delimitado e menos estruturado, uma vez que, na
contemporaneidade, a imagem se insere em um contexto cada vez mais permeado pela logica
do digital, redefinindo suas propriedades e suas formas de circulacdo e apreensdo (Dubois,
2017, p. 41). Em alguns aspectos a mudanca ¢ radical, visto que as teorias do “Fotografico”,
as vezes “epifanicas”, com admite o autor, fundamentavam-se em um principio essencial e
originario, diretamente vinculado a génese da imagem e ao seu proprio processo de

constituicdo. Esse principio, segundo Dubois (2017), intrinseco ao dispositivo fotografico, foi
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amplamente ontologizado e consolidado como eixo central da reflexdo tedrica. Trata-se ainda
do principio do trago, da marca, do “isso foi” bartesiano, isto €, da nogao de indice (index),
que estabelece a fotografia como um registro direto e material da realidade, conferindo-lhe
um estatuto singular dentro do campo das imagens técnicas (Dubois, 2017, p. 41-42).

No entanto, toda essa filosofia, da qual se derivaram concep¢des como a “emanagdo do
real” (Barthes, 1984) e a “transferéncia de realidade” (Bazin, 1991), foi gradualmente
tensionada — particularmente no ambito dos estudos cinematograficos — até alcangar a
no¢do da imagem como uma forma de “revela¢do do mundo”. Esse processo, contudo, expos
um excesso ontologico, revelando os limites dessa abordagem tedrica (Dubois, 2017, p. 43).

Ao passarmos do paradigma fotografico e superar as teorias oitocentistas, colocadas em
confronto com o paradigma pds-fotografico, termos como “hiperfotografia” ou “fotografia
2.0” adotados pelo pesquisador estadunidense Fred Richtin (2009), ou ainda “fotografia
desprendida”, trazido por Silva Junior (2014), aparecem para complementar o conceito de
pos-fotografico.

No proposta da hiperfotografia (ou “nova fotografia”), a fotografia entra como peca-
chave de articulagdo no ambiente digital, destacando-se sua capacidade de conversagao com
outras midias. A hiperfotografia estd mais para uma espécie de storytelling pessoal, como
narrativas contemporaneas do cotidiano de quem a utiliza, do que para a fotografia como se
conhecia até entdo no processo analogico (Castro, 2019, p. 159). Ao explorar as novas
possibilidades de narrativas e empregabilidade da imagem digital

Um novo tipo de fotografia emerge, ndo um espelho ou janela mas um mosaico. E
permite para multiplos caminhos levando a novas avenidas de exploragdo — ao
hipertexto. Como o espelho de Alice, a fotografia hipertextual pode levar para o
outro lado, podendo explorar uma situagdo social ou criar uma imagem poema. A
fotografia ndo € mais um objeto tangivel, um retdngulo que lembra uma pintura, mas
um imagem efémera feita de tijolos... A fotografia digital como conhecemos agora,
disfarca temporariamente o potencial revolucionario de uma fotografia ndo como
espelhos ou janelas, retangulos estaticos, mas também como um mosaico interativo
potencial que faz parte de um conjunto maior de dindmicas de midia conectadas...
Uma fotografia inteira pode similarmente servir como um no, a hiperfotografia,
ambigua, visual e sem restrigdes, atraindo o segmento de uma conversagdo em

potencial que leva, se o leitor estiver disposto, a outras fotografias, outras
plataformas, outras ideias. (Richtin, 2009, p. 70-71)

José Afonso Silva Junior (2014) introduz o conceito de “fotografia desprendida”,
resultante da intersecdo entre fotografia, tecnologias digitais e a cultura do uso de dispositivos

moveis. Esse conceito se relaciona diretamente com a pds-fotografia e a hiperfotografia,
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formando um conjunto complementar. O desprendimento da fotografia esta diretamente
ligado a nossa quase “dependéncia” do celular no dia a dia: com ele, fotografamos,
publicamos e interagimos com as imagens que circulam no vasto universo da poés-
modernidade. E justamente na interagdo, no sentido de comunidade e na experiéncia desse
processo que ocorre o desprendimento (Oliveira, 2005, p. 49-50).

Com a mudanca de paradigma do fotografico para o pos-fotografico, o digital ameaca
definitivamente a ligacdo entre a imagem e seu “referente real”, cortando a ligacdo “visceral”
(Dubois, 2017) da imagem com o mundo. A imagem digital ndo ¢ mais, como a imagem
analogica (fotoquimica), “a emanacdo” do mundo; ela ndo ¢ mais “gerada” por ele, ndo se
beneficia de uma “transferéncia de realidade” (Bazin, 1991)), da coisa para a sua
representacdo. E dessa maneira tudo muda e tem de ser reconsiderado.

Como qualquer nova tecnologia, em um primeiro momento (os anos 1990),
“dramatizamos” tal mudanca, tomando como pungente essa ruptura da imagem com o mundo
(Dubois, 2017). A tecnologia da vez ¢ a inteligéncia artificial. O debate se desenrola em dois
caminhos aparentemente opostos, mas que, na verdade, convergem em seu extremismo: a
visdo otimista (entusiasmada) e a visdo pessimista, que foram personificadas muito cedo, por
exemplo, pelos tedricos da década de 1980: Philippe Quéau, Jean Baudrillard ou Paul Virilio
(Dubois, 2017, p. 42).

Para pensar a imagem fotografica digital, também chamada por alguns autores, como ja
visto, de “pos-fotografica”, Dubois (2017) propdem olhar tal imagem como representacdo de
um “mundo possivel”, ou seja,

ndo mais alguma coisa que “esteve ali” no mundo real, mas alguma coisa que “esta
aqui” diante de nds, alguma coisa que podemos aceitar (ou recusar) ndo como traco
de alguma coisa que foi, mas como aquilo que ¢, ou, mais exatamente, por aquilo
que ele mostra ser: um mundo possivel, nem mais nem menos, que existe
paralelamente ao “mundo atual”, um mundo “a-referencial”, para retomarmos uma
expressao de André Gunthert, um mundo “plausivel”, que possui sua logica, sua

coeréncia, suas proprias regras. Uma imagem pensada como um universo de ficgdo e
ndo mais como um “universo de referéncia”. (Dubois, 2017, p. 45)

Seguindo o raciocinio do autor e admitindo que a imagem fotografica mudou seu
estatuto, perdendo seu caractere genético de imagem-trago em nome de um “estar-aqui”,
adotamos neste trabalho uma abordagem teorica para analisarmos nosso corpus sob a oOtica de
uma “imagem-como-mundo-possivel”. O autor vai questionar, a partir dessa abordagem, se o

estatuto da imagem-marca que, como sabemos, dominou quase toda a teoria da fotografia a
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partir de 1980, seria sucedido pelo principio de uma imagem-fic¢do, nos termos das teorias
dos mundos possiveis (Pavel, Lavocat, Schaefter) (Dubois, 2017, p. 47). A questao levantada
por Philippe Dubois toca em um debate essencial sobre o estatuto da imagem fotografica na
contemporaneidade. A pergunta sugere uma transformacdo na ontologia da fotografia,
deslocando-a do paradigma da imagem-trago, que a vinculava a um registro indexical do real,
para um novo regime em que a fotografia se apresenta como um mundo possivel,
aproximando-se das teorias da fic¢do. Entdo como podemos pensar essa tal imagem? Como
pensar a imagem quando o suposto real que ela representa ndo ¢ mais dado necessariamente
como um trago daquilo “que foi”? (Dubois, 2017, p. 44).

E precisamente aqui que Picado, como mencionado anteriormente, critica o texto de
Dubois (2017) e sua “fuga do indice” (Picado, 2017). A critica de Picado a Dubois gira em
torno da ideia de que a fotografia digital, ao contrario da analogica, ndo esta mais
necessariamente ligada a um referente real. Na fotografia analdgica, o “indice” (a marca fisica
da luz na pelicula) garantia uma relacdo direta com o objeto fotografado. Na fotografia digital,
essa relagdo ¢ enfraquecida, abrindo espago para a “ficcao”. Picado argumenta que essa
mudanga ¢ resultado direto da transicao tecnologica para o digital (Picado, 2017, p. 60).

Esse distanciamento do “indice” reflete a persisténcia de um “argumento do dispositivo”
em que o “turno digital” da fotografia seria o motivador desse deslocamento de uma tal “fuga
do indice para a ficgdo” (Picado, 2017, p. 60). Picado (2017) reforca que no lugar do indice,
Dubois (2017) sugere que as novas teorias da fotografia se concentrem nas suas “poténcias
ficcionais”, explorando a relagao que essas abordagens da “logica modal” estabelecem com as
estruturas perceptivas da fabulacao (Picado, 2017, p. 60). E aqui damos as maos com o autor
francés, ja que apostamos justamente nessas poténcias ficcionais, impulsionadas pelas
maquinas de imagens generativas [A.

Como ja mencionado, o “argumento do dispositivo” e o “argumento do indice”
implicaram-se mutuamente na histéria das teorias da fotografia, conferindo-as com ‘““a marca
de um discurso interrompido no espectro entre essas duas balizas.” (Picado, 2017, p. 61). Essa
“Interrupcao” das teorias da fotografia, situada entre o indice e o dispositivo, levou Picado
(2017) a propor uma revisdo critica epistemoldgica. A revisdo conduzida pelo autor procura
direcionar essas teorias para novos caminhos, considerando duas varidveis essenciais: em

primeiro lugar, a necessidade de um olhar mais atento ao trabalho de historiadores e criticos,



154

em sua relagdo com as praticas fotograficas e seus contextos historicos; em segundo, a
reformulacao do enfoque teorico, deslocando-o do “ato fotografico” (especialmente no ambito
da arte) para a valorizacdo da “experiéncia” da imagem (Picado, 2017, p. 62).

Outro referencial teérico de boa circulagdo na academia, de Jean-Marie Schaeffer
(1996), dissocia a “ontologia” do fotografico das problematizagdes sobre o status a “imagem”
- 0 que, a0 menos em principio, para Picado (2017), facilita o entendimento sobre sua
hipotética especificidade, j4 que, sendo da ordem de uma arché, ela requisitaria a
considerag¢do do lugar mais proprio dos dispositivos fotograficos (Picado, 2017, p. 66).

Para comegar, Picado (2017, p. 66-67) coloca provisoriamente entre parénteses a
no¢do de “imagem fotografica” e parte da descricdo do dispositivo fotografico. Ele vé ao
menos duas razdes para justificar tal decisdo. Uma ¢ totalmente banal: a imagem fotogréfica,
em sua especificidade, € o resultado do uso completo do dispositivo fotografico. Portanto, a
identidade da imagem s6 pode ser compreendida a partir de sua origem. Outra razdo ¢ de
ordem heuristica: as ideias atuais sobre a nog¢do de “imagem” pressupdem que ela seja apenas
a reproducdo de uma visao (que a precede logicamente). No entanto, essa concepgao impede a
compreensdo da especificidade da imagem fotografica, que estd ligada ao fato de que ela ¢
sempre o registro de um trago fisico-quimico (Schaeffer, 1996, p. 11).

Para exemplificar sua posicao teorica, Picado (2017, p. 69) nos apresenta um exemplo
bastante elucidativo retirado de um texto de Walton (1984). Vejamos:

A razdo pela qual vemos através de fotografias mas ndo de pinturas esta relacionada
a uma diferenga em como adquirimos informagéo através de imagens desses dois
tipos. Suponha um explorador que emergiu da selva da Africa central com uma
colegdo de imagens fotograficas de dinossauros, propriamente obtidas no mato e
processadas de imediato. As imagens [...] podem nos convencer de que havia um
dinossauro vagando na selva. Alternativamente, suponha que ele surja com um
caderno de esbocos de dinossauros, devidamente desenhados ao vivo, no campo.
Novamente, podemos ficar convencidos da existéncia de um dinossauro [...]. A
diferenca importante ¢ que, no caso dos esbogos, confiamos na crenca do desenhista

de que havia um dinossauro, de um modo que ndo acontece no caso das fotografias.
(Walton, 1984, p. 262-263)

O aspecto mais determinante na formulacdo de Walton diz respeito menos a uma
ontologia do fotografico e mais a uma fenomenologia da experiéncia visual, voltada para as
“imagens” enquanto objetos, permeadas por um sentido particular de “realismo” (Picado,
2017, p. 69). O autor insiste que o grande obstaculo das teorias da fotografia reside justamente
na noc¢ao de “dispositivo”, pois foi em seu nome que a problematica da imagem acabou sendo

eclipsada pela énfase na agéncia dos “engenhos de visualizagao” (Picado, 2017, p. 70). Na
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visdo do autor, superar esse impasse exige o reconhecimento de certas praticas — tanto
artisticas quanto teorico-discursivas — em que essa distingao ndo precisa ser o ponto de partida
para a reflexdo sobre a fotografia. Dessa maneira, Picado (2017, p. 70) defende que o indice
ndo precisa ser sacrificado em nome do discurso tedrico, a0 mesmo tempo em que a
concepgao da fotografia como “dispositivo” talvez esteja chegando ao fim de sua trajetoria.

No percurso descrito até aqui, a fotografia, desde sua invencdo até os dias atuais,
mostrou-se um campo em constante atualizagcdo, combinando tecnologia e linguagem. Ela se
adaptou a diversas inovagdes técnicas e transformagdes que se estenderam além do nivel
operacional, influenciando os ambientes mididticos em que se insere e reverberando em
diversos ramos da cultura (Oliveira, 2005, p. 107). Essa atualizagdo ndo parou e com ela
chegamos ao momento atual das novas maquinas de imagens, que seguem se atualizando
enquanto esta pesquisa se realiza.

Concordamos com Silva Junior (2020, p. 123) que a fotografia ¢ uma tecnologia
propria, e enquanto tecnologia, estd em constante desenvolvimento, adaptando-se a outros
sistemas visuais. Essa adaptagdo ocorre tanto na esfera tecnoldgica, através da criagdo de
interfaces e interoperabilidade, quanto na esfera social, onde seus usuarios encontram
beneficios e diferenciais que impulsionam seu uso. Nesse sentido, a maquina fotografica se
apresenta como um instrumento que facilita a nossa interagdo comunicativa com o mundo
externo (Soulages, 2010, p. 168).

Quando estudiosos como Daguerre, Nicéphore Niépce, Talbot e Florence (entre outros)
conduziam seus experimentos ha cerca de dois séculos, € pouco provavel que antecipassem a
longevidade e a ampla disseminacdo que a fotografia alcancaria. De fato, a fotografia se
destaca como um meio “camalednico” dentro do universo da comunicacdo, adaptando-se
continuamente as transformagdes tecnoldgicas e culturais (Oliveira, 2005, p. 30). Intimeras
discussdes e embates ao longo de pelo menos quarenta anos sobre o que Benjamin (1985)
chamou de “a primeira técnica de reproducdo verdadeiramente revolucionaria”, uma imagem
dialética, tensa, que conjuga o velho e o novo, na qual algo perdura como poténcia.

As fotografias sdo imagens que “relampejam”, iluminam a constelagao por nos fazerem
ver limites e definigdes (Moraes, 2012, p. 34). Partindo do pressuposto benjaminiano de que
as imagens sdo dialéticas e de que o contemporaneo, para Giorgio Agamben (2009), ¢ o

desconexo, inatual e anacronico, a fotografia, ao incorporar a dialética benjaminiana das
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imagens e o anacronismo agambeniano do contemporianeo, emerge como o modelo por
exceléncia da imagem atual. Sua capacidade de ser presente e, simultaneamente, remeter ao
passado, a torna fundamental para a compreensdo do nosso tempo, conforme sugerem os
autores citados.

Atualmente, as imagens fotograficas, em sua multiplicidade, sdo igualmente
compreendidas como uma Unica entidade: a imagem, no singular (Barros, 2019, p. 05). Hoje,
reconhece-se na fotografia sua dimensdo de imagem mental, a qual dé vida a representacao
material, sem, contudo, dissocia-la de sua dupla condigdo: como fato da percepgao (ver) e
como fato social (ser olhada) (Barros, 2019, p. 05). Como bem coloca Bethonico (2020), a
forma como as imagens fotograficas sdo criadas, distribuidas e utilizadas no mundo atual
demanda novas abordagens tedricas. Essas abordagens devem se concentrar no que as
imagens “apresentam”, € nao no que “representam”, mesmo que de forma ficticia.

O foco deve ser naquilo que as imagens produzem, e ndo no que reproduzem, € nas
transformagdes que elas realizam a partir de um mundo de referéncia, que pode ou ndo ser o
mundo real. Em outros termos, a analise ndo deve se limitar ao conteudo (ficticio ou ndo), a
manipulagdo (ou ndo) ou a categorizagdo (fotografia artistica ou ndo). O contexto
contemporaneo ¢ mais complexo justamente por borrar as fronteiras entre essas categorias.
Lidamos cada vez mais com imagens fotograficas que sdo, em sua esséncia, ficcionais
(Bethonico, 2020, p. 174).

A fotografia, sendo uma midia inerentemente ruidosa, estabelece uma relagdo entre a
subjetividade humana e a objetividade tecnoldgica em prol da expressividade. No entanto,
nem a subjetividade humana nem a objetividade da maquina sdo absolutas: a primeira ¢
influenciada pelos principios da tecnologia, enquanto a segunda ¢ semi-autdnoma, sujeita a
constantes interferéncias humanas em seu funcionamento (Hainge, 2013, p. 226). Flusser
(2008) argumenta que o universo das imagens possui autonomia e singularidade, ndo estando
associado a reproducdo fiel do mundo. Isso permite analisar a fotografia principalmente a
partir de seus processos. E mais ainda, pensar as imagens a partir de seus processos, que,
como veremos, mudaram ao longo dos ultimos anos.

Além do que verificamos até aqui, a fotografia também tem sido impactada por
multiplas pressdes provenientes de diversas dire¢des. Essas tensdes decorrem de fendmenos

como a descentralizacdo do polo emissor, a expansao da légica em rede, a convergéncia
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midiatica, o potencial da inteligéncia coletiva, a ressignificagdo do estatuto do autor e as
mudangas no comportamento dos consumidores de imagens, entre outros. Esses fendmenos
ndo afetam apenas a fotografia, mas transformam a sociedade como um todo. No entanto, tais
pressdes geram um efeito de transbordamento, como se a fotografia fosse comprimida por
todos os lados, levando-a a romper suas fronteiras e a se expandir para novos espagos €
territorios (Queiroga, 2012, p. 38).

Também ficou evidente que a fotografia ndo se limita a uma uUnica tecnologia, mas
funciona como um meio de mediagao em constante transformagao, no qual os fundamentos do
saber sdo continuamente redefinidos. Nesse processo, novas tecnologias sdo incorporadas,
como a do suporte eletronico (sensor digital) em lugar do suporte fotosensivel, enquanto
técnicas tradicionais sdo revisitadas e ressignificadas, evidenciando a dindmica de reinvengao
que caracteriza mudancas na pratica fotografica (Libério, 2011, p. 14).

Em resumo, da solidez metalica do daguerredtipo a leveza abstrata de uma composi¢ao
algoritmica, a fotografia percorreu um caminho de transformagdo radical. Ao longo desse
percurso, as imagens passaram por diferentes suportes — metal, vidro, papel, filme — até se
tornarem entidades efémeras e intangiveis no ciberespago (Fontcuberta, 2012, p. 66). Essa
trajetoria pode ser interpretada como um processo continuo de desmaterializa¢do, no qual a
espessa chapa de cobre do daguerreotipo, cuidadosamente protegida em um estojo, dé lugar a
imaterialidade da imagem digital, cuja existéncia se define ndo mais por um suporte fisico,
mas pela fluidez dos dados eletronicos (Fontcuberta, 2012, p. 177).

Sabemos que a fotografia ndo deixou de existir como modelo visual nem como
expressao cultural; ela simplesmente passa por um processo de “desindexiliza¢do”. Para
alguns autores, com o surgimento do processo digital, a fotografia analdgica demarca uma
espécie de fim da representagao do real pelo contato direto estabelecido com a dimensao
material (Rouill¢, 2009, p. 136). Isso significa que a relagdo direta entre a imagem e o
referente se dissolve gradualmente: a fotografia se desprende de sua fungdo primordial de
registrar a memoria, o objeto representado se torna ausente e seu indice se dissipa
(Fontcuberta, 2012, p. 65). Nesse novo cenario, a preocupacao com a representacao fiel da
realidade cede espaco a construgdo de sentido, onde a imagem passa a ser entendida menos
como um reflexo do mundo e mais como um elemento ativo na producdo de significados de

novos mundos.
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Para Fontcuberta (2012), estamos atravessando uma nova fase. A fotografia fotoquimica
atingiu sua plena maturidade como forma cultural de visdo, encerrando um ciclo significativo.
Se, mais do que um simples meio técnico de representagdo, a fotografia deve ser
compreendida como um sistema cultural que sustentava valores especificos, o desafio agora ¢
compreender se a fotografia digital preservara esse legado ou se, ao contrario, inaugurara um
novo conjunto de valores e significados (Fontcuberta, 2012, p. 63). Nos parece que, passados
os anos, uma proposta foi inaugurada pelas novas maquinas e as constantes atualizacdes das
tecnologias, sobretudo a que interessa para esta tese, ou seja, maquinas capazes de gerar
imagens fazendo uso de inteligéncia artificial, tecnologias que, antes em desenvolvimento
discreto, agora vém ganhando maturidade e for¢a de maneira tdo rdpida que nos desafiam
enquanto pesquisadores.

Encerramos este topico sobre a maquina de segunda ordem com mais uma duvida
levantada por Baudrillard (1991): como serdo as imagens futuras? Tudo aponta que o
apagamento dos referentes em favor da propria superficie da imagem definird como serdo as
proximas fotografias (Rosa, 2012, p. 96). Talvez a fotografia ndo remeta a nada além de si
mesma; essa autossuficiéncia, alids, constitui a propria condicdo para sua autonomia
(Soulages, 2010, p. 76). Nossa aposta ¢ que se hd uma revolugdo do digital na fotografia esta
deve ser compreendida menos a partir de seus aspectos técnicos € mais a partir das novas
dinamicas sociais e formas de uso engendradas. Afinal, como ja afirmou Deleuze, “maquinas

sdo sociais antes de serem técnicas” (1991, p. 49).

4.1.3 Maquina de terceira ordem

“Ou o tempo ¢ inveng¢ao, ou ele ndo é nada.”
(Bergson)

Do mesmo modo que a maquina de segunda ordem originou-se da sua antecessora, a
terceira maquina classificada por Dubois (2004) ¢ uma derivagdo direta da maquina de
segunda ordem. Com a inven¢do do cinematdgrafo no final do século XIX, o avango do
maquinismo atinge uma nova etapa: desta vez, ¢ a terceira fase do dispositivo que se torna
173 ro: 99 . . ~ . r . . . \

maquinica” — a fase da visualizagdo. Com isso, uma maquina de terceira ordem se junta as
duas anteriores. O cinematografo introduz, agora na “jusante”, uma maquina de recep¢ao do

objeto visual: com efeito, s6 se pode ver as imagens do cinema por meio das maquinas, ou
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seja, no e pelo fenomeno da proje¢ao (Dubois, 2004, p. 43).

Para pesquisadores com Arlindo Machado, o cinema surge, entre outros fatores, como
uma resposta a incapacidade da fotografia de atender as novas demandas de “realismo” que
ela propria instigou (Machado, 1984, p. 50). Enquanto Flusser, Benjamin e mesmo Machado
reconhecem a fotografia como precursora de todas as midias, como demonstrado
anteriormente, Lev Manovich vé no cinema, ou melhor, no “cinematismo”, a principal matriz
das novas midias e, em consequéncia, sua grande metafora (Machado, 2007, p. 220).

Comparacdes descabidas entre fotografia e cinema, como a colocada por Miranda
(2007) ao afirmar que a fotografia, em relacdo ao cinema, representou uma “brincadeira de
crianga” na vivéncia do “choc”, ndo nos parece produtiva para pensar relagdes entre maquinas
com aspectos e propositos diferentes. Cada maquinaria de imagem fornece produtos
singulares conforme suas especificidades, lembrando uma passagem de Berguer (2011, p.124)
ao afirmar: “Nao quero sugerir que vi mais em 1973 do que em 1963. Vi de modo diferente”.
O que concordamos, no entanto, ¢ que no campo perceptivo, o cinema significou uma
revolucao.

No cinema, o espectador ¢ ambivalentemente distraido e atento, configurando uma
nova forma de percep¢do. Enquanto a pintura e a fotografia exigem concentragdo, fazendo o
espectador “mergulhar” na imagem, no cinema, com sua proposta de diversdo, ¢ a obra de arte
que penetra nas massas. A camera possibilitou que o sujeito visse imagens que, até entdo,
eram imperceptiveis ao olho humano, provocando o surgimento de uma nova realidade
(Miranda, 2007, p. 33). “Sem essa maquina, ndo veriamos materialmente o que pode ser o
tempo cinquenta mil vezes mais rapido ou mais lento do que aquele em que vivemos” (Jean
Epstein apud Parente, 1993, p. 16). Ora, a fotografia ja fazia isso com a manipulagdo das
velocidades do obturador, mais altas ou mais baixas. Também ja se conhecia imagens
“imperceptiveis ao olho” com o uso da fotografia macro ou com microscopios. Nenhuma
novidade aqui.

Para esta tese, a maquinaria cinematografica interessa enquanto produtora de
imaginarios ao adicionar uma nova camada ao sistema geral de imagens. O cinematografo foi,
como observa Redaelli (2012), ao invés de uma invengdo do cinema, um momento de
heuristica em que o anseio por imaginar, desde sempre presente no ser humano, finalmente

encontrou um canal eficiente para produzir imagens que se parecessem mais com o mundo, ou
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mais com os sonhos. Antes do cinematdgrafo, o homem sempre procurou produzir tais
imagens através de experiéncias audiovisuais varias, simulando o mundo através de projecoes,
jogos de luzes, espelhos, producdo de sons e combinacdo de figuras. Sdo exercicios de
imagina¢do que antecedem o cinema, ou seja, que sdao pré-cinematograficos (Redaelli, 2012,
p- 29).

A poténcia dessa maquina (e de todas as outras?) nao se limita a dimensao tecnoldgica,
mas reside, antes e principalmente, na esfera simbdlica: o cinema é ao mesmo tempo uma
maquinagdo — uma maquina de pensamento — € uma maquinaria, constituindo tanto uma
experiéncia psiquica quanto um fendmeno fisico-perceptivo (Dubois, 2004, p. 44). Machado
(1996) nos ajuda a lembrar que a invengdo técnica do cinematdgrafo ndo ¢ somente o
resultado de esforcos nas areas da ciéncia (Plateau, Muybridge, Marey, Londe) e da industria
(Edison, Lumiére), mas ainda de experiéncias mais diversificadas nos terrenos da magia, da
arte, e por que nao, da loucura e da diversao em massa.

Como bem descreve Arlindo Machado (1996, p. 35),

Em toda invencdo técnica - e sobretudo quando se trata da invengdo de maquinas
“semilticas” - ha sempre a emergéncia de uma dimensdo imaginaria, algo assim
como o seu lado obscuro, apaixonado ou anarquico, normalmente negligenciado nos
compéndios “regulares” de historia da tecnologia. E como se na génese da propria

maquina ja estivesse pressuposta uma dimensdo que poderiamos chamar, a falta de
melhor termo, de “artistica”.

Encontramos aqui, na méaquina de terceira ordem, um ponto convergente com as
maquinas de imagens generativas que interessam para esta pesquisa: a magia, a arte, a
loucura, ou melhor, os imaginarios e as possibilidades narrativas que essas “maquinas
semioticas” nos emprestam na criagdo de mundos possiveis. Essa maquina que cria uma
espécie de “plenitude ilusoria tipica dos fendmenos imaginarios, que nos dao uma imagem em
troca de um mundo.” (Parente, 2007, p. 7-8).

Porém antes de ser considerado como “a fabrica dos sonhos” (Miranda, 2007), o
cinema respondeu a necessidade dos cientistas de analisarem o movimento, a tal ponto que o
proprio Lumicére, logo apds a primeira exibicdo da iconica cena do trem chegando a estagdo
— que aterrorizou e maravilhou a plateia, desaconselhou Méli¢s a adquirir um cinematdgrafo.
Segundo Lumiére, embora o publico se divertisse com o aparelho, a novidade rapidamente

r

perderia o encanto (Bernardet, 1980). No entanto, ¢ evidente o equivoco dessa previsdo,
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principalmente porque a realizagdo de um filme, sobretudo de um filme sonoro, nos oferece
um espetaculo nunca visto em outras épocas (Benjamin, 1985, p. 186).

Historicamente sabemos que o cinematdgrafo ndo foi a primeira nem a inica maquina
capaz de projetar imagens em movimento. Autores como André Parente, Arlindo Machado,
Philippe Dubois, Huhtamo, Victa de Carvalho entre outros, oferecem alguns exemplos de

outras maquinarias: panorama’s, cineorama®®, photorama, mareorama®’, kinetographo!,

58 O panorama € um gigantesco dispositivo imagético de comunicagdo de massa que dominou a Europa ao longo
do século XIX. E um tipo de pintura mural (patenteada em 1787 por Robert Barker) construida em um espago
circular em torno de uma plataforma central, de forma a criar uma imersdo dos espectadores no universo
representado pela pintura, como se o espectador estivesse diante dos proprios acontecimentos. (Parente, 2007, p.
16). A evolugdo do panorama esta relacionada a criagdo de um ambiente, uma instala¢@o, na qual as imagens sdo
apresentadas e projetadas em torno do espectador de forma a gerar nele a sensagd@o de estar, ndo diante de uma
imagem, mas diante da realidade que ela simula. (Parente, 2007, p. 17). O panorama realiza um forte desejo do
século XIX, o qual incidia sobre a busca de um “sentimento de euforia de um mundo que se organiza em torno e
a partir dele (observador), um mundo do qual ele ¢ ao mesmo tempo separado e protegido pela distancia do
olhar” (Comment. 1993, p 9). (Carvalho, 2008, p. 30). Segundo Alison Griffiths, a experiéncia do panorama se
aproxima da experiéncia do cinema de trés maneiras: ao preencher o campo de visdo do espectador com telas, ao
usar uma tecnologia para produzir uma viagem virtual, e ao determinar uma posicao fixa do espectador. A autora
refere-se também aos livretos distribuidos aos visitantes dos panoramas como algo que se aproxima do trabalho
de montagem que o cinema viria mais tarde a desenvolver. Tais livretos tinham como objetivo organizar o
percurso do visitante pelo panorama (Carvalho, 2008, p. 33).

Para uma histéria mais completa dos panoramas, ver: Comment, B. Le Xéme siecle des panoramas.

59 O Cineorama foi patenteado por Raul Grimoin-Sanson em 1897. Trata-se de um dispositivo formado por um
prédio circular de 100 metros de circunferéncia. Suas paredes brancas servem de tela continua onde sdo
projetadas as imagens de dez projetores compondo uma imagem tnica. O centro da sala ¢ ocupado por uma
imensa cesta de balao munida de acessérios habituais, ancora, cordas, contra-peso, escada. O teto era coberto por
uma cortina imitando um envelope de aerostato. Sob a cesta sdo fixados os dez aparelhos sincronizados que, uma
vez obscurecida a sala, projetavam vistas de ascensdes e viagens de baldo e de aterrissagens, estes ultimos sendo
obtidos repassando o filme ao contrario (Parente, 2007, p. 18).

60 Em 1900, na Exposi¢cdo Universal de Paris foram apresentadas duas instalacdes panordmicas remarcaveis.
Com o Mareorama, o espectador viajava nos mares de Marselha, Yokohama, Néapoles, Ceildo, Singapura e
China. A plataforma simulava um navio transatlantico com 70 metros de comprimento, com capacidade para
acolher até 600 pessoas, que repousava sobre um sistema de suspensdo, o qual simulava o balango das ondas.
(Parente, 2007, p. 17). Ainda na mesma exposi¢do, os irmaos Lumiére apresentaram o Photorama, sistema de
projecdo de imagens fotograficas de 360 graus em rotundas panordmicas de 20 metros de diametros por 10
metros de altura. Estas fotografias mostravam imagens feitas pelos operadores Lumiére no mundo inteiro. O
espetaculo durava cerca de meia hora e cada vista durava em torno de 5 minutos (Parente, 2007, p. 17-18).

61 Ver Crary, J. Suspensions of Perceptions. Op. Cit. p. 136.
Muitos dos primeiros filmes foram feitos para serem vistos em kinetoscopios € ndo em salas de cinema
(Carvalho, 2008, p. 29).
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quinestoscopio®?, cinetoscopio, zootropo, diorama%3, kaiserpanorama®¥, semsorama® entre
outras nomenclaturas, sdo algumas das maquinas pré-cursoras do cinema como conhecemos
hoje. Como visto, seria inviavel detalhar todas essas maquinarias histéricas, por isso
convidamos o leitor interessado em conhecer mais sobre o assunto a verificar as obras
colocadas na nota de rodapé.

Ao investigar a pré-historia do cinema, muitos historiadores o consideram o aparato
mais sofisticado de uma antiga ilusdo, representada pela lanterna mégica, a cAmara escura e as
sombras chinesas. No entanto, o cinema transformou radicalmente a imagem, ao converter o
movimento de uma simples ilusdo em uma possibilidade concreta de criacio do novo
(Parente, 1993, p. 15).

O professor Tiago Ricciardi Correa Lopes (2014) atenta para as experiéncias com
imagens em movimento anteriores ao advento do cinema. Segundo Lopes (2014), os
dispositivos que proporcionavam experiéncias com imagens em movimento eram concebidos
para uma recep¢ao individual e intimista. Esse era o caso do cinetoscopio, do zodtropo e de
outros aparelhos do século XIX, que exibiam breves sequéncias de imagens animadas,
acessiveis por meio de visores projetados para que apenas uma pessoa pudesse aprecia-las.

No entanto, ao final do século XIX, nota-se a expansdo, na Europa, de espagos
dedicados a vivéncia coletiva dessas experiéncias (Lopes, 2014, p. 26). Ainda na leitura de

Lopes (2014, p. 25), observamos que Walter Benjamin cita o “Panorama do Imperador”, uma

62 Em 1891, Edison redigiu os pedidos de patente da camera de 46 quadros por segundo, chamada de
Kinetograph. No aparelho o espectador, individualmente, poderia apreciar filmes animados. A oficializagdo do
invento, no entanto, s6 ocorreu em 1893, com a bitola do filme ja alterada para 35 mm. No final de 1894 quase
todos os grandes centros norte-americanos e canadenses ja conheciam o gquinestoscopio. Outros setores
comecavam a enxergar nessa maquina e, principalmente, na vontade de assistir a imagens animadas da
populacdo, um negdcio extremamente rentavel (Moraes, 2012, p. 74).

63 O diorama foi criado em 1822 por Jacques Mandé Daguerre, e consiste em um dispositivo formado por uma
tela plana onde ¢é possivel ver paisagens diurnas e noturnas a partir de mudangas progressivas na iluminagdo
(Carvalho, 2008, p.31).

64 O kaiserpanorama foi um dispositivo panoramico esfereoscopico, criado por Fuhrmann, bastante popular em
1850. Foi um dos muitos dispositivos capazes de manter a atencdo do observador enquanto introduzia
simultaneamente uma variagdo externa. Ele se apresenta como um lugar onde ¢ possivel localizar a
industrializagdo do consumo visual: um espago em que o alinhamento fisico e temporal do corpo e da maquina
corresponde ao ritmo da produgéo industrial e 0 modo como a interrupgao foi introduzida na linha de trabalho de
modo a prevenir que a atengdo se desviasse para o transe e para o sonho (Carvalho, 2008, p. 44).

65 O Sensorama (Morton Heilig, 1955) ¢ um “protdtipo” de realidade virtual desenvolvido com imagens de
cinema. Ele foi inventado em 1955, com a utilizagdo de “loops” de pelicula, visdo panoramica e estereoscopica,
som estereofonico, cheiros, vibragdes e outros efeitos criados com o intuito de produzir a ilusdo de um passeio
de moto através do bairro do Brooklyn. E a primeira tentativa de se criar um cinema interativo, mas ainda sem
computador (Parente, 2007, p. 24).



163

sala com varios estereoscopicos®® que contavam com uma enorme audiéncia. Benjamin
identifica nesse processo uma transi¢ao do consumo individual de imagens — visto que, no
Panorama do Imperador, cada espectador possuia seu proprio aparelho — para formas de
recepgdo coletiva, que, de certo modo, ja antecipavam a chegada do cinema (Lopes, 2014, p.
26). Ha ainda relatos de salas de cinema em forma de vagao de trem, como o Hale’s Tour
(Parente, 2007, p. 18).

O cinema, ao colocar as imagens fotograficas em projecdo a uma velocidade
especifica (24/ps), causa a ilusdo de movimento. No entanto, o suporte fotografico ¢ talvez a
unica especificidade comum entre a maquina de segunda ordem e a de terceira. O dispositivo
cinematografico convoca uma enorme quantidade de elementos que a maquina dois ndo exige.
Em primeiro lugar, o cinema nao pode existir sem a proje¢do das imagens, e isso implica em
uma tela, ou ecrd, para alguns tedricos. E bem verdade que a fotografia também precisa ser
projetada para existir de fato, ao passar pelo ampliador no quarto escuro e impressionar o
papel sensivel que depois sera submetido aos banhos quimicos. A captura das imagens
fotograficas da maquina de segunda ordem e de terceira funciona basicamente da mesma
forma. Uma camera que captura imagens através de um dispositivo Optico e que vai
impressionar um suporte sensivel a luz.

A reflexdo sobre a capacidade de congelamento do tempo torna-se relevante ao
reconhecermos que ¢ justamente o seu descongelamento que, & primeira vista, diferencia a
fotografia de seu “subproduto”, o cinema. “Remoto a imobilidade da foto presente a tomada
passada, e ¢ essa interrup¢ao que constitui a pose. Isso explica que o noema da fotografia se
altere quando ela se anima e se torna cinema: na foto, alguma coisa se pds diante do pequeno
orificio e ai permaneceu para sempre” (Barthes, 1984, p. 88). O movimento da imagem
fotografica fez com que ela deixasse de ser apenas fotografia para se transformar em algo
distinto: o cinema, a imagem em movimento. Recorremos a Arlindo Machado para evidenciar
que

A imagem cinematografica que se “movimenta” numa tela conserva a mesma
integridade e a mesma consisténcia de uma imagem fotografica fixa obtida nas

mesmas condi¢des. Ademais, analisando com todo o rigor, o cinema ndo trabalha
verdadeiramente com o tempo enquanto categoria significante, uma vez que a

66 A imagem esteresocopica ¢, segundo Jonathan Crary, emblematica deste novo modelo de observagdo que se
configura a partir do século XIX. O autor destaca o Kaiserpanorama, um dispositivo hibrido essencialmente
estereoscopico, uma versdo de grande escala e multivisual do estereoscopico de Brewster, muito popular em
1850 (Carvalho, 2008, p. 42).
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impressdo de movimento que ele nos da ¢ um efeito de percep¢do (denominado
efeito phi em psicologia). Em outras palavras, o cinema consiste basicamente numa
projecdo de fotogramas fixos, diferentes uns dos outros ¢ separados entre si por
intervalos vazios em que a tela fica negra. O tempo (e, por consequéncia, o
movimento) ocorre justamente nesse intervalo entre um fotograma e outro, nessa
brecha em que a tela estd vazia e onde, a rigor, ndo ha imagem alguma. Na verdade,
como ja observou Jean-Louis Baudry (1970, p. 4), o dispositivo cinematografico se
baseia numa espécie de ilusdo de 6tica: ele busca produzir um efeito de continuidade
sobre uma sequéncia de imagens fundamentalmente descontinua. (Machado, 1996,
p. 101)

Ja ¢ bastante conhecida a critica que faz Bergson da sintese cinematografica do
movimento. Segundo Bergson, o cinema trabalha com um movimento falso, uma ilusao, pois
congela instantes proximos, € o movimento que percebemos € o que ocorre entre esses
instantes, algo que o cinema nao mostra. A ilusdo cinematografica opera com um movimento
abstrato, uniforme e impessoal, um movimento que existe no aparelho e com o qual fazemos
as imagens desfilarem (Bergson, 1979, p. 330).

O cinema propoe a ideia absurda de que o movimento pode ser composto por instantes
estaticos, semelhante ao paradoxo de Zendo de Eleia, que argumentava que uma flecha em
voo estd em repouso em cada momento. Essa argumenta¢do ¢ um exagero, pois o olho
humano geralmente ndo diferencia entre movimento real ¢ movimento aparente, conforme
demonstrado por Wertheimer em seu estudo sobre o fendmeno phi (Vernon, 1974, p. 202).

Existe também outro aspecto ilusério do cinema, que para Benjamin (1985, p. 186) ¢ de
segunda ordem e esta no resultado da montagem. O filme finalizado ndo ¢ criado de uma s6
vez, mas sim construido a partir de inimeros fotogramas individuais e sequéncias de imagens,
entre as quais o montador exerce seu direito de selecdo. Portanto, ¢ na montagem que a
narrativa se desenrola, de modo que um mesmo produto filmado pode gerar varias narrativas
diferentes. Para os profissionais da area, ¢ na montagem que se faz o filme.

Cabe ainda aqui a observacdo de Aumont (1993, p. 234) sobre a imagem com
movimento aparente: “o filme (no sentido material: a pelicula) ¢ uma colecdo de instantaneos
- mas a utilizagdo normal desse filme, a proje¢do, anula todos esses instantaneos, todos esses
fotogramas, em prol de uma Unica imagem em movimento. O cinema ¢, portanto, por seu
proprio dispositivo, negacdo da técnica do instantaneo, do instante representativo. No cinema,
o instante s6 se produz na base do vivido, sempre cercado de outros instantes”. Nesse sentido,
a imagem cinematografica ndo existe como objeto ou matéria podendo ser considerada

duplamente imaterial: “de um lado, enquanto imagem refletida; de outro, enquanto imagem
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projetada.” (Dubois, 2004, p. 61).

Este reflexo que se oferece em espeticulo ¢ literalmente impalpavel. Podemos
eventualmente tocar a tela, mas jamais a imagem (Dubois, 2004, p. 61). Ela consiste em um
breve instante, uma espécie de “intervalo permanente” que nos ilude enquanto a olhamos, mas
desaparece logo depois de ser apreciada, existindo somente na memoria do telespectador
(Dubois, 2004, p. 63). O cinema pode ser abordado, nessa linha de pensamento, em um
sentido mais amplo, como uma arte que inscreve o tempo como uma categoria significante
(Machado, 1996).

Outra diferenga, além das descritas acima, entre as duas maquinas (segunda e terceira
ordem) ¢ a questdo do espectador. A questdo do espectador, ou melhor, do nascimento do
telespectador a ver e a olhar para telas/ecras, de maneira ainda inocente, inaugurando o que
seria a experiéncia primeira do cinema (Da Costa, 2012, p. 13). Tal experiéncia primeira do
telespectador esta relacionada, de certo modo, nas consideragdes de Jaques Ranciere (2009)
sobre o teatro: o (tele)espectador estaria diante do lado mais perverso da experiéncia da visdo
(Da Costa, 2012). Ranciere (2009, p. 5) afirma que: “Aquele que olha para o espetaculo
permanece imoével na sua cadeira, desprovido de qualquer poder de intervengdo. Ser um
espectador significa ser passivo. O espectador estd separado da capacidade de conhecer, assim
como ele esta separado da possibilidade de agir.”

Sobre isso Parente (2007, p. 6) estabelece uma relagdo com a metafora da caverna de
Platdo, que descreve um dispositivo onde o espectador se encontra em uma situacao
(imobilidade, sala escura e projecdo por trds) semelhante a do cinema. Bem como o
prisioneiro da Caverna de Platdo, o espectador ¢ envolvido por uma ilusdo — a impressao de
realidade — e por uma espécie de alucinagdo, ao confundir as representagdes
cinematograficas com a propria realidade. Dessa forma, o cinema se configura como uma
maquina de simulacao, uma espécie de “Matrix” (Parente, 2007, p. 6).

Nas leituras feitas para nossa fundamentagdo teodrica, encontramos discussoes,
apontadas no topico anterior (maquina de segunda ordem), que persistem aqui. Nos referimos,
novamente, a questdo do dispositivo. Autores como André Parente (2007) continuam
apostando na nocdo de dispositivo para pensar o cinema, o que para ele evitaria rupturas,
determinismos tecnologicos, historicos e estéticos (Parente, 2007, p. 3). O cinema tem um

dispositivo singular que deve ser considerado em conjunto por possuir varios aspectos:
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materiais (aparelho de base, cdmera, moviola, projetor, etc.), psicologicos (situagdo do
espectador, sala escura, projecdo feita por tras do espectador, imobilidade do espectador, etc.)
e ideologicos (desejo de ilusdo), bem como das condigdes de projecdo cujo efeito fundamental
¢ a geracdo da impressao de realidade (Parente, 2007, p. 6).

Pode-se sugerir que o cinema reune em seu dispositivo trés dimensdes distintas: a
arquitetura da sala de exibi¢do, herdada do teatro italiano (“movie theatre” em paises anglo-
saxdes), a tecnologia de captagdo e projecao, cujo formato padronizou-se no final do século
XIX, e, por fim, a forma narrativa — seja em sua dimensdo estética, seja no discurso da
transparéncia — adotada pelos filmes no inicio do século passado (Parente, 2007, p. 3-4).

Em certos circulos intelectuais, houve uma tendéncia de ampliar o conceito de
“dispositivo”, afastando-o de uma definig¢do estritamente técnica. Em vez de se referir apenas
a aparatos tecnoldgicos, como cameras e projetores, o termo passou a abranger todo o sistema
que envolve o filme, o publico e a critica, assim como os codigos culturais internalizados
pelos participantes desse processo. Essa abordagem, associada a fase tardia do pensamento de
Christian Metz (1977), vé o dispositivo como uma “instituicao social da modernidade”, isto &,
um conjunto mais amplo de relagdes e convencdes que estruturam a produgdo e a recepgao
das imagens (Xavier, 2005, p. 176). Contudo, essa ampliacdo do conceito pode ter levado a
um afastamento de sua aplica¢do concreta, especialmente no que diz respeito a uma possivel
“pragmatica da imagem” — ou seja, uma abordagem que busque compreender o
funcionamento pratico e material das imagens no contexto social (como no préprio Dubois e,
mais tarde, com Jean-Marie Schaeffer). A tendéncia de relativizar excessivamente o conceito
de dispositivo, pode afastd-lo de seu sentido original tornando-o mais abstrato do que
operacional.

Dubois (2004, p. 45), argumenta que a relagdo entre maquinismo e humanismo ndo
deve ser vista como uma progressao linear em que a tecnologia avanga a custa da
humanidade. Em vez disso, ele propde uma abordagem filosofica, na qual essa relacdo ¢
dialética, ou seja, caracterizada por uma tensdo dindmica e varidvel entre os dois polos. O
equilibrio entre maquinismo e humanismo nao segue uma trajetoria fixa, mas ¢ modulado ao
longo do tempo. Além disso, Dubois enfatiza que essa tensdo gera um campo de invencao e
criatividade nos dispositivos tecnologicos, onde o estético e o tecnoldgico podem se encontrar

e se influenciar mutuamente. Em outras palavras, a interagcdo entre tecnologia e humanidade
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ndo ¢ uma simples substituicio de um pelo outro, mas um processo flexivel e continuo de
transformagao, no qual novas possibilidades artisticas e técnicas emergem.

Atentamos ainda que, bem como a fotografia, outras formas de cinema foram
experimentadas, como o cinema expandido®’, que ¢ o cinema ampliado, o cinema ambiental,
o cinema hibridizado (Parente, 2007, p. 24). Nao nos debrugaremos em suas teorias, apenas
observamos que o cinema expandido caracteriza-se por duas vertentes, de acordo com Parente
(2007, p. 24): as instalacdes, que reinventam a sala de cinema em outros espagos, € as
instalagdes, que radicalizam o processo de hibridiza¢des entre diferentes midias.

Finalizando o que nos cabia em relacdo a maquina de terceira ordem e ja adentrando
em alguns aspectos da maquina seguinte, uma maquina agora eletronica, Baudrillard (1991, p.
147) faz uma relagdo entre cinema e televisdo que nos interessa. Para ele, o cinema pode ser
definido como a encenagdo da ficcdo como realidade, enquanto a televisdo, que pretende
encenar a realidade como realidades ¢ de fato a encenagdo da fic¢do como fic¢do. Assim,
ainda de acordo com o autor, a fic¢do como realidade estaria no campo do imaginario. Ja a
ficcdo como ficgdo € simplesmente o virtual. Portando o cinema ainda permite, através da
imagem, a “transcendéncia do imaginario” (Baudrillard, 1991, p. 147), ao misturar fic¢do e
realidade numa forma ainda projetiva.

Por outro lado, a televisao elimina toda distingao e permite apenas uma percepgao de
tela, onde a imagem s6 se refere a si mesma. Como visto até aqui, a imagem-foto ou a
imagem-cinema passa ainda pelo negativo (e o projetivo), enquanto “a imagem-televisdo, a
imagem-video, a numérica, a de sintese etc., sdo imagens sem negativo e, portanto, também
sem referéncia” (Baudrillard, 1991, p. 147). Para o autor, elas sdo virtuais, e € justamente por
serem virtuais que terminam com toda referéncia a histéria ou ao acontecimento. Desde o
inicio, o proprio contagio das imagens, que se autoproduzem sem referéncia ao real ou ao
imaginario, € potencialmente ilimitado.

Em toda a sua obra, mas também no texto aqui apresentado, Baudrillard tem insistido
que a simulacdo ¢ uma das principais caracteristicas da utilizagdo das imagens na cultura
contemporanea (Parente, 1993, p. 09). Voltarem a essa reflexdo mais tarde no decorrer desta

pesquisa.

67 A fotografia também recebeu, sobretudo nas teorias relacionadas as artes, denominagdes com “fotografia
expandida”. Ver: FATORELLI, Antonio; CARVALHO, Victa de; PIMENTEL, Leandro (Org.), (2016).
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4.1.4 Maquina de quarta ordem

“O destino da imagem ¢ daqui em diante numérico.”
(Couchot, 1993, p. 45)

Chegamos ao inicio da desmaterializacdo da imagem. Essa maquina de quarta ordem,
televisdo/video, na perspectiva de Dubois (2004), nos ajudard a entender de que modo a
imagem caminhou para a informatizagdo. O que ¢ especifico na maquinaria televisual ¢ a
transmissao de imagens a distdncia. A imagem-tela vem apresentar ao telespectador o mundo
ao vivo e multiplicado. Com a televisdo, estamos diante de um instrumento que, teoricamente,
possibilita atingir todo mundo (Bourdieu, 1997, p. 18).

Para este trabalho, a maquina de quarta ordem tem como proposito principal delinear
um percurso da desmaterializacdo da imagem, que passa a ser um cdodigo numérico,
informacional, bem como pontuar a relagdo entre individuo e tela, que se acentuou
verticalmente, como bem sabemos, até os dias atuais. Assinalamos assim que nao nos
interessa analisar conteudos, programas, discursos televisivos, jornalisticos ou historicos
desse veiculo enquanto meio de comunica¢do de massa. Muitos autores competentes ja
realizaram tal trabalho. Passaremos de forma um pouco mais apressada por essa maquina pois
entendemos que ela dialoga menos com nosso objeto de pesquisa, bem como em relagdao ao
nosso corpus, que prioriza imagens estaticas. Desta maneira também procuramos nao alongar,
ainda mais, o presente capitulo.

Com a imagem da tela “catddica” (televisao e video), o processo de desmaterializagao
comega a se acentuar ainda mais e de forma muito clara (Dubois, 2004, p. 63), o que vai
culminar nas maquinas de imagens posteriores, como as que abordaremos no capitulo seis. A
distancia (o encurtamento dela) e a multiplicagdo sdo a regra da maquina de ordem quatro. A
imagem ao vivo da televisdo agora circula, se propaga, sempre no presente, onde quer que
seja, abrindo espago para a ilusdo e simulacdo da “co-presenca integral” (Dubois, 2004, p.
46). De maneira similar as tecnologias maquinicas anteriores, como ja deve ter ficado
evidente no ponto em que nos encontramos desta pesquisa, como qualquer tecnologia nova, “a
televisdo mudou a sociedade, nem para melhor nem para pior” (Bellour, 1993, p. 228).

Edmond Couchot (1993, p. 38) explica, em linha gerais, que a televisao analisa e
reconstréi imagens moveis decompondo-as em linhas paralelas, formando um mosaico

luminoso com pontos RGB. A tecnologia permite recriar cores, mas o controle preciso de
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pontos individuais era limitado. A busca era pela numeriza¢cdo da imagem, com coordenadas
exatas para cada ponto. Essa etapa final na busca pelo menor elemento constituinte da
imagem foi superada com o advento do computador. Ele ndo apenas possibilitou o controle
absoluto sobre cada ponto da imagem — o pixel — como também substituiu o automatismo
analogico das técnicas televisivas por um automatismo calculado, baseado no processamento
numérico das informag¢des visuais.

A partir desse momento, a imagem passa a ser reduzida a um mosaico de pontos
perfeitamente organizados, formando um quadro numérico, uma matriz. Cada pixel funciona
como um minudsculo intermediario entre imagem e ntimero, possibilitando a conversao entre
ambos. Simultaneamente, o pixel introduz as técnicas numéricas de representagdo em uma
logica completamente distinta da l6gica figurativa que até entdo orientava a geragdo de
imagens pelos processos Opticos — sejam eles Optico-quimicos ou Optico-eletronicos. A
inesperada fusdo entre um processador eletronico e uma tela de televisdo desencadeou, no
universo das imagens, a transformacdo mais profunda desde o surgimento, hd milénios, das
primeiras técnicas de representagdo visual (Couchot, 1993, p. 38-39).

A televisdo, ao se colocar na sala de milhdes de individuos, criou aquilo que Guy
Debord (2003) chamou de “o reino da visdo”. Em meados do século passado, a televisao
tornara-se um aparelho basico do conforto moderno nos paises desenvolvidos. Dessa forma,
instaura-se o dominio da imagem em tempo real, marcando o triunfo da velocidade, da
publicidade, da instantaneidade e do entretenimento. Predominam o zapping, a fragmentacao,
a efemeridade e a descontinuidade, fomentando uma dependéncia generalizada e habituando
os espectadores a sua linguagem. Esse novo paradigma consolida a emergéncia de um novo
tipo humano, inicialmente moldado pelo cinema: o “homo ecranis.” (Debord, 2003, p. 92-94).

As primeira telas televisivas eram redondas, tendo sido utilizadas em diversos
aparelhos até a década de 1950 (Huhtamo, 2013, p. 44). A mudanca de uma tela redonda para
uma de angulos retos esta ligada a relagdo da Tv com outros meios, especialmente o cinema
(Huhtamo, 2013, p. 45). De inicio ouve um estranhamento entre as diferencas de tela da
televisdo com a tela de cinema, sendo que a primeira ndo conseguia competir com a outra.
Porém sua reconfiguragdo em um retdngulo poderia ser vista como uma confronta¢ao
simbolica, ou de forma mais concreta: ao exibir seriados e filmes hollywoodianos antigos,

tornando-se assim parte importante da programacao de Tv, acabaria obrigando os fabricantes



170

a forjar o aspecto da tela cinematografica (Huhtamo, 2013, p. 45). Dai em adiante o padrao
retangular prevaleceu até chegar as pequenas telas de (em torno de) seis polegadas que
usamos agora diariamente.

O espago televisivo € marcado pelo poder de sedugdo do olhar, criando uma espécie de
hipnose coletiva. Essa sedugdo visual se manifesta no consumo incessante da enxurrada de
imagens transmitidas pela Tv, cujo acesso ndo exige alfabetizacdo nem mobilidade fisica
(Zovin, 2007, p. 2). Nesse contexto, a televisdo ndo apenas captura a aten¢do, mas também
redefine a identidade do espectador, transformando-o em uma figura indistinta, um “fantasma
indiferenciado” (Dubois, 2004, p. 46). Reduzido a um mero nimero, um alvo estatistico
medido pela audiéncia, o espectador torna-se uma presenca ficticia, destituida de corpo,
identidade e consciéncia (Dubois, 2004, p. 47).

Esse fendmeno configura um verdadeiro simulacro, onde desaparecem tanto o sujeito
quanto o objeto. Nao hd mais envolvimento genuino, apenas um fluxo continuo de
comunica¢do sem comunhdo, uma experiéncia cada vez mais superficial e desprovida de
significado (Dubois, 2004, p. 47). Essa logica se intensifica com a crescente busca por
velocidade e alcance na transmissdo da informagao (Senra, 1993, p. 164). Para atender a uma
demanda cada vez mais inflada e imediata, a informagdo deixa de ser o objetivo central e
passa a ser, antes de tudo, espetaculo. Ou melhor, a propria informacao se transmuta em
espetaculo, dissolvendo-se na logica do entretenimento e consolidando a primazia da imagem
sobre o contetido (Senra, 1993, p. 164).

A televisao, assim como uma janela, pode ser aberta ou fechada a qualquer momento.
No entanto, uma vez que se escolhe observa-la, o ato se reduz a um simples olhar, sem
necessariamente exigir uma reflexao ativa (Cannito, 2009, p. 42). Esse olhar passivo reforga a
ideia de que as escolhas feitas na televisao nao sao, de fato, escolhas individuais, mas
decisdes sem sujeito, impostas por um sistema que opera de maneira autdbnoma e impessoal
(Bourdieu, 1997, p. 34). Dentro desse circuito, os conteudos televisivos ndo emergem de uma
selecdo livre, mas de uma imposi¢do mutua entre produtores e mercado. Certos objetos sdo
apresentados aos telespectadores porque, antes, foram impostos aos produtores, que, por sua
vez, 0s aceitam como uma necessidade para competir com outros produtores (Bourdieu, 1997,

p. 39).
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Esse processo cria uma dindmica na qual os meios de comunicagdo ndo apenas
determinam o que ¢ visto, mas também estruturam a percep¢ao coletiva da realidade. Ao
dominar a circula¢do de discursos e imagens, eles impdem a sociedade sua propria visdo de
mundo, seus temas prioritdrios e seus enquadramentos ideologicos, moldando, assim, a
maneira como a realidade ¢ interpretada e compreendida (Bourdieu, 1997, p. 66). Em alguma
medida, podemos pensar que agora quem determina o que € visto sdo os algoritmos
alimentados pelos nossos /ikes e compartilhamentos de conteudo, sobretudo nas redes sociais.

Com a oferta de Tv paga por assinatura o telespectador, no entendimento da professora
Kilpp (2018), ganha alguma autonomia na escolha do contetido que quer ver, do “mundo” que
quer receber. O que antes era criticado como uma limita¢ao da televisdo — sua insuficiéncia
na oferta de conteudos diversos — agora se transforma em um novo tipo de desafio sob a
logica do consumo sob demanda. Se antes o espectador era passivo diante de uma
programacdo pré-definida, hoje ele precisa agir ativamente para acessar os conteudos
desejados (Kilpp, 2018, p. 8).

Embora o espectador ainda possa permanecer sentado diante da tela, sua experiéncia
de consumo foi modificada: ele continua escolhendo a “janela para o mundo” por onde deseja
ver, mas j& ndo pode mais atribuir a terceiros a responsabilidade sobre suas escolhas. A
alegacao de que alguém decide por ele o que, quando e como assistir perde for¢a diante da
multiplicidade de ofertas e da diversificacdo dos modos de acesso. Entretanto, essa ampliagao
das possibilidades vem acompanhada de uma nova exigéncia: se antes a televisdo impunha
um fluxo continuo de imagens e informagdes, agora, sob demanda, o espectador ¢ “obrigado”
a interagir, a tomar decisOes constantes para avancar nesse novo modelo de consumo (Kilpp,
2018, p. 8).

Esta maquina de imagens de quarta ordem €, em esséncia, uma maquina que nos
apresenta mundos pré-determinados, mundos prontos e formatados pelos interesses daqueles
que detém o poder da midia em questdo. Para nossa pesquisa, consideramos essa maquina
quase inacessivel enquanto possibilidade na criagdo de novos mundo. Ficamos restritos a
escolha do que nos ¢ oferecido, sendo o controle remoto o unico poder de transitar por esses
mundos visuais empacotados.

A partir de meados do século XX até o seu final, a televisdo consolidou-se como a

principal forma de lazer e entretenimento, transformando-se em um elemento central da
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cultura da época. Nas primeiras décadas do século XX, o aparelho televisor foi abertamente
comparado a bola de cristal tanto em charges quanto em anuncios. A televisdo nao era apenas
um modo de espiar o futuro; ela era também um exemplo de feiticaria moderna, “o mais
estranho sonho do homem se torna real na sua casa...” (Huhtamo, 2013, p. 42).

Mais do que um meio de diversdo, seu advento marcou a criacdo de um ambiente
comunicacional sem precedentes, redefinindo as dindmicas sociais € a forma como a
informagdo era compartilhada. Inicialmente, a Tv ndo estava presente em todas as residéncias,
0 que a tornou um objeto de socializag@o, reunindo familias, amigos e vizinhos em torno de
sua programacao. Além disso, sua influéncia ultrapassou o entretenimento, tornando-se
também um instrumento de consumo e de construcdo de lacos afetivos, a medida que
espectadores compartilhavam experiéncias e habitos mediados pela tela.

Muniz Sodré (1994, p. 45) argumenta que a televisdo passou a gerenciar o espago
social, enfraquecendo os antigos lagos comunitarios e transformando a sociedade em um
conglomerado de consumidores homogéneos. Essa dindmica reforca o que Morin (2005)
aponta quando afirma que “a ética do lazer toma corpo e se estrutura na cultura de massa”,
indicando que o entretenimento televisivo ndo apenas substituiu as celebragdes tradicionais,
mas também redefiniu o conceito de lazer. O tempo antes dedicado ao descanso e a
sociabilidade passou a ser, essencialmente, tempo de consumo.

Nesse primeiro momento, o consumo promovido pela Tv estava vinculado a uma
representacdo relativamente fiel do mundo exterior, reproduzindo o cotidiano das pessoas para
as proprias pessoas. Esse modelo sustentava a metafora da televisdo como “a janela para o
mundo”, como definiu Marcondes Filho (1994). No entanto, essa concepcao logo foi superada
com o surgimento do conceito de neotevé, desenvolvido por Umberto Eco (1986). Para Eco, a
televisao deixou de ser um meio transparente de informacao para se tornar uma fabrica de
fantasias, fabricando ndo apenas conteudos, mas desejos, sonhos e aspiragdes. Assim, como
sintetiza Marcondes Filho (1994, p. 39), “a televisdo, que deixa de ser janela para o mundo,
tornando-se, ela propria, o mundo”. Esse novo paradigma marca a transicdo de um meio de
comunicacao que refletia a realidade para um que a constroi, impondo suas proprias narrativas
e redefinindo a experiéncia do espectador.

O “mundo” da televisdo se torna a realidade simbolica dos telespectadores. A Tv nado

sO cria seu proprio universo, mas também funciona como uma extensao subjetiva da vida
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diaria. Diante das demandas do trabalho, do estresse do transito nas grandes cidades e da
imersdo crescente em ambientes virtuais, a televisdo vira um refugio emocional e afetivo. Ela
oferece ao espectador a chance de se reconectar com uma rotina que, muitas vezes, ja nao
existe no plano real. Ao ligar o aparelho, a pessoa busca restabelecer um senso de
normalidade, um ritual diario que da forma e significado a experiéncia do cotidiano. Esse ato
ndo sO ativa memorias afetivas do passado, mas também cria novos lacos sociais, mesmo que
mediados. Esses lagos ndo vém do contato direto, mas do compartilhamento de contetidos
televisivos. As conversas e identificagdes giram em torno de histérias ficticias, eventos
midiaticos e figuras publicas que fazem parte do imaginario coletivo.

Nesse sentido, Muniz Sodré (1994) destaca que a televisdo ndo apenas preenche o
espago do espectador, mas o invade, criando um campo existencial artificial. Através de
projetos de absor¢do, ela sugere um espago e um tempo simulados, afastando cada vez mais o
individuo da experiéncia vivida e aprofundando a era dos simulacros modernos (Zovin, 2007,
p. 2). Assim, a televisao deixa de ser um espelho da realidade para se tornar uma realidade em
si mesma, uma constru¢ao que reorganiza as relagdes sociais e redefine a percepgao do

mundo.

4.1.4.1 Video

Em relagdo a televisdo, o video possibilitou a criacdo de novos olhares imagéticos e
produgdes alternativas que a TV ndo permitia por pertencer ao dominio dos conglomerados de
comunicagdo. O video, essa espécie de subproduto da maquinaria quatro, pode ser comparado
a popularizacao da fotografia, quando esta passa do dominio dos fotdgrafos ditos profissionais
para aqueles que pretendiam registrar suas vidas cotidianas. Em relacdo a maquina de terceira
ordem, Fargier (1988) e Arlindo Machado costumam contrapor video e cinema nos termos de
uma “estética da transparéncia (cinema) e de uma estética da opacidade (video).” (Parente,
1999, p. 19).

Por um lado, o video permanecia intrinsecamente vinculado a televisdo, isto €, ao
instante da transmissdo continua das imagens; por outro, associava-se a video-arte como uma
nova expressao da utopia ou, ao menos, como uma manifestacdo distinta dentro do universo

artistico (Bellour, 1993, p. 223). Para Bellour (1993), o “video-imagem” tinha o poder de
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atrair, de absorver, de mixar todas as imagens anteriores, ou seja: pintura, fotografia e cinema.
No entanto, para Machado (1996), essa tarefa ndo foi simples como pareceu a primeira vista.
Como define o autor, o video, em muitas de suas aplicagdes, ndo introduz necessariamente
inovacdo, mas assume funcdes anteriormente desempenhadas por formas tradicionais de
expressdo, como a fotografia e o cinema. Frequentemente, ele ¢ utilizado como meio de
registro e preservacao da memoria de eventos, papel que antes cabia a fotografia, ou como
veiculo de difusdo do cinema, um canal que, até recentemente, ocupava uma posi¢cao
marginal, mas que agora ameaca substituir as tradicionais salas de exibicdo (Machado, 1996,
p. 46-47).

Essa sobreposi¢do de funcgdes foi um desafio fundamental para quem procurou
compreender a especificidade do video: identificar onde reside sua verdadeira singularidade
enquanto meio de representagao. Diferenciar o video de suas influéncias anteriores implicou
reconhecer ndo apenas suas semelhangas funcionais com a fotografia e o cinema, mas também
0s aspectos que o tornam uma linguagem distinta, capaz de operar dentro de uma logica
propria e inovadora no campo das artes e da comunicagdo. E claro que ndo cabia ao video,
como recorda Machado (1996), cumprir fungdes que eram do cinema ou da fotografia,
principalmente porque a propria fotografia e o cinema se transfiguram também em registro
eletronico, o que dificulta ainda mais a questao das balizas que delimitaram as especificidades
de cada maquinaria de imagens.

A medida que as tecnologias avancaram, a imagem eletrénica passa a permear todos
os dominios da producdo audiovisual, dissolvendo fronteiras entre diferentes meios e
comprometendo suas especificidades. Esse processo sugere a convergéncia rumo ao que
Machado (1996) chamou de “midia tinica de mil faces diferentes”, capaz de se manifestar sob
multiplas formas e facetas, redefinindo os modos de criacao, difusdo e recepcao das imagens
no cendrio contemporaneo. Movimento que caminhou até os dias de hoje.

Com a imagem eletronica da televisdo e do video, que continua a ser uma imagem-
movimento que manifesta-se numa tela, novamente a questdo da realidade “objetal” da
imagem material retorna as discussdes tedricas. Sem a existéncia da “imagem-fonte”, termo
que Dubois (2004) usa, que seria visivel na sua base, o objeto referencial desapareceu
(Dubois, 2004, p. 63). Para entender o desaparecimento do objeto, ou da propria imagem, o

autor francés levanta a questdo: “Pois o que ¢ propriamente uma imagem eletronica? Muitas
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coisas; mas nunca uma imagem.” (Dubois, 2004, p. 63). Para ele, o que vemos na tela ¢
simplesmente um impulso elétrico, “nunca ¢ visivel como imagem.” (Dubois, 2004, p. 64).

Ainda em relacdo ao cinema, ao perder sua base elementar, o fotograma, que
constituia-se ainda uma imagem, o video ndo tem nada a oferecer como unidade singular
visivel, além do ponto de varredura da trama, algo que, como vimos em Dubois (2004, p. 64),
ndo pode ser uma imagem nem existir como objeto. Nesses termos, a “imagem” de video ndo
existe no espago, mas apenas no tempo. Na esteira das reflexdes do autor francés, o
pensamento do brasileiro Arlindo Machado (1997) caminha na mesma dire¢do. Segundo
Machado (1997, p. 247), o que chamamos de “imagem”, no terreno do video, ja ndo ¢ mais
representacao pictorica, ou seja, uma inscricao no espaco.

Diferentemente das imagens tradicionais, que sempre se inscreviam no espago como
representacoes estaticas, a imagem eletronica se constitui essencialmente no tempo. Em cada
instante minimo, nao ha uma imagem completa na tela, mas apenas um pixel/ aceso, um ponto
elementar de luz e informacgdo. A totalidade do quadro videografico ndo ¢ simultanea, mas
resulta da varredura sucessiva da tela, consolidando-se apenas ao longo da duragdo desse
processo. Assim, a imagem eletronica ndo ¢ uma presenga fixa, mas uma sintese temporal, na
qual formas em constante mutagdo se reorganizam dinamicamente, redefinindo a prépria
nog¢ao de imagem (Machado, 1997, p. 247).

Bellour (1993) reforga o pensamento dos autores acima, apontando que o video
inaugura uma nova légica da representagdo, rompendo com a analogia ampliada que, até
entdo, vinculava a imagem ao mundo em sua totalidade. Pela primeira vez, corpos e objetos
tornam-se virtualmente “desfiguraveis e refiguraveis”, submetidos a uma dindmica de
manipulag¢do instantanea. Essa transformacdo, ainda na légica de Bellour (1993, p. 223),
impulsionada pelo potencial da imagem eletronica, permite que as representagdes captadas
pelo “olho mecanico” sejam alteradas em tempo real ou com minima defasagem, dissolvendo
os limites entre o real e sua representagao.

Como vimos, a imagem técnica, ao longo de sua evolucdo, perde progressivamente
sua materialidade, corporeidade e substincia, transformando-se em uma entidade que so
existe virtualmente, desmaterializada em fluxos de corrente elétrica. Nesse processo, o video
se insere como a expressdo maxima dessa desmaterializagdo, consolidando-se, como aponta

Paul Virilio (1989, p. 37), em uma verdadeira dromosfera — um espaco de pura velocidade,
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sem referéncias fixas, onde a Gnica unidade ¢ o elétron, particula elementar que sustenta essa
nova logica da imagem.

Assim como ocorre com as imagens mentais, aquelas geradas pelo imaginario
(Machado, 1996), as imagens eletronicas tornam-se “fantasmas de luz” (idem), habitando um
universo destituido de ancoragem fisica. Sua existéncia depende de dispositivos tecnologicos
de leitura e atualizagdo, que tornam visiveis suas potencialidades, reafirmando a imagem
eletronica ndo como um objeto estdtico, mas como um fluxo continuo, cuja forma s6 se
concretiza quando acionada por um meio capaz de decodifica-la (Machado, 1996, p. 48).

Se, no final do século XX, a tela “mosaicada” da televisao simbolizou o ponto de
convergéncia das novas formas de conhecimento e das sensibilidades emergentes que
moldaram a visualidade da época (Machado, 1996, p. 48), hoje essa centralidade migrou para
o ciberespago. O que antes era estruturado pela grade televisiva, com sua légica de
programacao linear e massificada, agora se dispersa em uma rede de fluxos interconectados,
onde a informagdo circula de maneira descentralizada e personalizada.

No ciberespaco, a experiéncia visual nao € mais condicionada pela sucessao imposta
pela midia televisiva, mas sim pela navegagdo ativa do usudrio, que transita por multiplas
camadas de dados, imagens e interacdes. Esse deslocamento da convergéncia medidtica ndo
apenas altera a forma como os contetdos sao acessados e consumidos, mas também redefine
os modos de percepg¢do, participacdo e constru¢do da realidade, inserindo o espectador —

agora usuario — em um ambiente dindmico, interativo e multifacetado.

4.1.5 Maquina de quinta ordem

“O digital liberou a musica do vinil, o texto do papel e a imagem da pelicula.”
(Silveira, 2008, p. 86)

Dando sequéncia na classificagdo das maquinas de imagens, apds as tecnologias de
projecao e transmissdo, que ampliaram a visualizagcdo e a disseminagdo da imagem no tempo
€ no espago, uma “altima tecnologia” (Dubois, 2004, p. 47) vem completar esse conjunto de
inovagdes, onde cada nova maquina, ndo anulando as anteriores, pois estamos distantes do
conceito de um recomeco absoluto da tabula rasa, vem se acrescentar a elas, como um nivel
tecnologico adicional, como uma espécie de giro extra em uma espiral (Dubois, 2004, p. 45).

Seu impacto histdrico €, no minimo, tao significativo quanto o das invengdes anteriores.
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Trata-se de uma maquina de quinta ordem, que remonta as anteriores em seu ponto de
origem, mas nao como um dispositivo de reprodugao, e sim de concepgao. Até entdo, todos os
outros sistemas partiam do pressuposto da existéncia de um Real auténomo e prévio, externo
a maquina, cuja funcdo era apenas reproduzi-lo. Com a “imagerie informatica”, essa
exigéncia desaparece: a propria maquina torna-se capaz de gerar seu “Real”, que nada mais €
do que a sua propria imagem (Dubois, 2004, p. 47).

A maquina de quinta ordem gera uma imagem computacional, também conhecida
como imagem de sintese, infografia, imagem numeérica, imagem digital ou virtual (Dubois,
2004, p. 47). J& se tornou um consenso afirmar que adentramos a era das imagens poOs-
fotograficas, um cenario em constante mutacdo no qual a imagem eletronica se reinventa e
amplia suas possibilidades a cada novo avango tecnologico. O que antes se restringia a um
suporte fisico e a uma ldgica representacional especifica agora se desdobra em multiplas
formas, aplicagdes e significados. A cada dia, novas func¢des sdo atribuidas a imagem digital,
expandindo seus usos para além dos limites tradicionais da fotografia e do cinema (Machado,
1996, p. 45).

Nesse contexto, emergem novas paisagens visuais, outros sistemas de significacdo e
diferentes codigos de representacdo que reconfiguram nossa percep¢ao do mundo e da propria
imagem. O fendmeno da imagem eletronica se apresenta como uma realidade dinamica e
multifacetada, caracterizada pela instabilidade e pela constante transformagdo. Seu impacto
vai além do campo artistico ou comunicacional, influenciando profundamente a cultura, a
ciéncia, a tecnologia e at¢ mesmo a construcao da subjetividade contemporanea. Assim, as
imagens pos-fotograficas ndo apenas refletem a realidade, mas a recriam, instaurando um
novo regime de visualidade em que os limites entre o real e o virtual tornam-se cada vez mais
fluidos e interdependentes, como acreditamos ficar evidente com as imagens que discutiremos
no capitulo seis, quando abordaremos as maquinas de imagens generativas [A.

Cabe aqui um momento para diferenciar tantas nomenclaturas usadas para definir a
maquina de ordem cinco de acordo com alguns tedricos. Em relagdo a imagem de sintese, o
significado da palavra sintese, pode ser, de um lado, a ideia de modelagem de sentido,
também numérica e, de outro, sumario de trés paradigmas, conforme visto em Santaella e
Noth (2008): o pré-fotografico, o fotografico e o pods-fotografico. No entanto, € preciso

considerar que “o que caracteriza o paradigma pos-fotografico ¢ a sua capacidade de absorver
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e transformar os paradigmas anteriores. Nao ha hoje imagem que fique a margem das malhas
numéricas.” (Santaella; Noth, 2008, p. 186). Assim como a camera escura foi emblematica
para a sociedade do espetaculo, o pandptico simbolizou a sociedade disciplinar e a televisao
caracterizou a sociedade pds-industrial, a realidade virtual se estabelece como o dispositivo
que mais expressa a influéncia das novas tecnologias da imagem na configuracdo da
sociedade contemporanea (Parente, 1999, p. 28).

Observamos que os discursos desses autores remontam ao final do século passado,
momento em que o panorama tecnologico era substancialmente distinto. Desde entdo, as
novas tecnologias deram um salto exponencial, alcangando niveis de sofisticagio em um
intervalo de tempo relativamente curto — algo que contrasta com o desenvolvimento das
maquinas de imagens anteriores, como a fotografia, que demandaram décadas ou até séculos
para atingir plena maturidade. Esse avango acelerado inaugurou novos parametros de
produgdo, circulagdo e recep¢do da imagem, exigindo a atualizacdo dos marcos tedricos e
criticos que orientam sua compreensao.

No que diz respeito ao virtual, existem ao menos trés diferentes perspectivas para
defini-lo, como aponta Parente (1999). Uma abordagem inicial, defendida por autores como
Edmond Couchot, Jean-Paul Fargier e Arlindo Machado, sugere que o advento da tecnologia
do virtual pode justificar a transformacao da imagem na cultura contemporanea. Segundo essa
perspectiva, a imagem tornou-se autorreferencial, desvinculando-se dos tradicionais modelos
de representagdo. Uma segunda corrente de pensamento, representada principalmente por
Baudrillard (1991) e Virilio, enxerga o virtual tecnolégico ndo como a causa, mas como um
sintoma das transformagdes culturais. Nessa perspectiva, independentemente do meio
especifico — seja cinema, televisdo ou video—, as imagens contemporaneas sao
essencialmente virtuais e autorreferenciais. Em outras palavras, a imagem pds-moderna se
configura como um significante destituido de um referente social concreto (Parente, 1999, p.
14). Uma terceira direg¢do, presente nos trabalhos de Gilles Deleuze, Félix Guattari, Pierre
Lévy, Jean-Louis Weissberg (2011), entre outros, concebe o virtual como uma expressao da
imaginag¢ao criadora.

Assim, o virtual ndo ¢ apenas um efeito tecnoldgico, mas o resultado de multiplos
agenciamentos entre arte, ciéncia e tecnologia. Essa perspectiva enfatiza a capacidade do

virtual de instaurar novas formas de subjetividade e remodelar a relagdo do individuo com o
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mundo, abrindo possibilidades inéditas de experimentacdo e significacdo (Parente, 1999, p.
14).

Essa nova realidade das imagens ofertadas pela maquina de quinta ordem se insere no
contexto do que Plaza e Tavares (1998) chamam de “Novas Tecnologias da Comunicacao
(NTC)”, que marcam o surgimento de uma outra categoria visual. Se antes predominavam as
imagens pictdricas, pré-fotograficas e fotoquimicas (fotografia e cinema), agora emergem as
“Imagens de Terceira Geragdo”, também denominadas, como vimos em alguns autores, como
pos-fotogréficas.

Assim como a fotografia modificou as iconografias do século XIX, no presente século
presenciamos uma transformacdo absoluta na producdo de imagens, impulsionada ndo mais
por sistemas artesanais ou mecanicos, mas por sistemas eletronicos. Essa mudanga afeta todos
os aspectos da imagem, desde sua criacdo e geracdao até sua transmissdao, conservaciao €
percepcdo. Essas novas formas visuais ndo apenas ampliam as possibilidades de
representacdo, mas redefinem a propria relacdo entre realidade e imagem, deslocando-a do
registro material para uma logica puramente digital e computacional (Plaza; Tavares, 1998).

Com a ascensdo da imagem informatica, o proprio conceito de “Real” se transforma,
tornando-se maquinico, pois sua origem agora reside na computagdo. Essa mudanca altera
profundamente o estatuto da realidade, eliminando a necessidade de instrumentos tradicionais
de captagdo e reprodugdo da imagem (Dubois, 2004, p. 47). O objeto representado ja nao
pertence a0 mundo material, mas & ordem das maquinas, consolidando um novo paradigma
em que o mundo se torna ele proprio uma imagem dentro de um ciclo continuo de
virtualizacdo. Nesse contexto, a realidade passa a ser compreendida como “virtual”,
dissolvendo as fronteiras entre o real e a representacdo. O sujeito, antes agente criador ou
espectador passivo, converte-se em uma “instancia do programa”, um elemento integrado ao
proprio sistema computacional. O criador assume o papel de programador e o espectador, o de
um executante do codigo que rege a experiéncia visual. Esse fenomeno ¢ o que Dubois (2004)
chama de interatividade.

Diante dessa reconfiguracao, ndo apenas a distingdo entre realidade e representagao
desaparece, mas a propria nogdo de imagem se esvanece. Nao ha mais um referente externo
fixo; tudo € processado, gerado e atualizado dentro da logica do digital, inaugurando um novo

regime perceptivo em que a imagem se desmaterializa e a experiéncia visual se redefine como
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um fluxo continuo de informagdes programaveis. Bellour (1993) segue na mesma direcao ao
afirmar que a imagem de sintese deixa de ser uma imagem no sentido tradicional e passa a se
configurar como um verdadeiro objeto, rompendo com a logica da representagdo e abrindo
espaco para a simulacdo. Sua natureza ja ndo se define pela reprodugdo de um referente
externo, mas pela constru¢ao autonoma de realidades programadas.

Esse deslocamento conceitual torna sua delimitacdo particularmente complexa, pois
envolve tensdes entre distintas categorias analiticas. De um lado, estd a diferenga entre a
esséncia da imagem e seu uso contextualizado; de outro, a oscilagdo entre sua realidade atual
— aquilo que ela representa ou comunica no presente — e sua virtualidade, isto €, o conjunto
de possibilidades futuras que ela carrega em funcdo da constante evolugdo das tecnologias que
a sustentam (Bellour, 1993, p. 224). Antecipando esse horizonte, o que as imagens se
tornaram hoje ¢ uma poténcia absoluta: um produto de tal plasticidade e adaptabilidade que
parece capaz de quase tudo, rompendo os limites entre representacdo, simulagdo e criagao.

No que tange a imagem em particular, ¢ fundamental compreender os mecanismos dos
dispositivos que operam na légica da superficialidade (Flusser, 2008), uma vez que lidamos
com imagens constituidas por conjuntos de dados binarios. Trata-se de informagdes
organizadas de modo a serem “reconheciveis como imagem”, mas que, em sua esséncia,
compartilham a mesma natureza de qualquer sistema informatico (Wanderlei, 2020, p. 29).

Devemos observar, contudo, como adverte Weissberg (2011, p. 120), que o virtual ndo
substitui, propriamente falando, o real, mas se integra a ele como uma de suas modalidades
perceptivas, estabelecendo uma relagdo na qual ambos coexistem e se complementam, sendo
simultaneamente requisitados. Para Weissberg (2011, p. 121) “o virtual ndo substitui o real,
ele ajuda a lhe dar sentido.”

Mas como ver entdo uma imagem de sintese, se ela ndo passa, como demonstram os
autores evocados, de uma potencialidade? Sua esséncia mesma reside apenas na natureza da
virtualidade (Dubois, 2004, p. 48-49). Aqui temos uma ponto de tensdo. Se ndo hd mais
imagens, como pensam alguns autores, ndo haveria nada para ver. Como pensar uma maquina
de imagem que nao produza, como substrato, uma imagem?

Enquanto para cada ponto da imagem otica corresponde um ponto do objeto real,
nenhum ponto de qualquer objeto real preexistente corresponde ao pixel. O pixel é a
expressao visual, materializada na tela, de um célculo efetuado pelo computador,

conforme as instru¢cdes de um programa. Se alguma coisa preexiste ao pixel e a
imagem ¢é o programa, isto €, linguagem e niimeros, e ndo mais o real. Eis porque a
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imagem numérica ndo representa mais o mundo real, ela o simula. (Couchot, 1993,
p. 42)

Vista sob esse aspecto, a realidade revelada pela imagem numérica ndo é mais a
realidade tal como a conheciamos, mas uma nova forma de existéncia visual: uma realidade
sintetizada, artificial, sustentada unicamente por fluxos eletronicos e bilhdes de
microimpulsos circulando nos circuitos computacionais. Trata-se de uma realidade cuja tnica
esséncia ¢ a virtualidade. Nesses termos, a imagem digital-matriz rompe completamente com
qualquer vinculo direto com o real, emancipando-se de sua referéncia material. Desse modo, a
logica da representacao dé lugar a era da “Simulagdo”, em que a imagem nao mais espelha o
mundo, mas o recria segundo suas proprias regras (Couchot, 1993, p. 42). Atualmente, sao os
algoritmos e os bancos de dados que parecem ditar as novas regras da producao imagética. Ao
operar sobre esses fundamentos informacionais, as maquinas de imagens produzem mundos
possiveis que, até pouco tempo atras, seriam considerados improvaveis ou inconcebiveis.

Na nossa leitura sempre havera imagem, pois € o que se espera de uma maquina que se
propdem a tal fungdo. Se a imagem digital ¢ virtual, uma poténcia, a propria fotografia
também pode ser pensada nesse sentido, quando ancorada no conceito de imagem latente. Da
mesma forma que a imagem digital ¢ formada por pontos (pixels), a imagem argéntica ¢ feita
por particulas de prata, ou seja, pontos, que serdo afetados ou nao pela luz. Para visualizarmos
uma imagem digital precisamos de um meio capaz de “acender” cada pixel da imagem. Esse
meio ¢ o software. Na imagem fotografica tradicional, cada ponto serd “aceso” nos banhos
quimicos. Nessa relagcdo a prata seria o equivalente ao pixel e os banhos quimicos ao software,
capaz de “dar vida” a imagem, que até entdo era apenas da ordem do virtual, poténcia a ser
revelada.

Entendemos que, em certa medida, a propria imagem fotografica ¢ uma imagem
virtual®®, uma laténcia, uma imagem que ndo existe sem antes ser processada pelas

competéncias do seu hardware (pelicula fotografica) e do seu software (revelagdo). O que

68 Para Paul Virilio, o cinema ¢ a primeira tecnologia a produzir uma imagem virtual: como ndo perceber que
com a cronofotografia e com o cinema nds entramos no reino da imagem virtual? O que ¢ a persisténcia retiniana
sendo um processo de memorizagdo da percepgdo imediata?

A imagem virtual s6 pode ser pensada no tempo como um processo de temporalizacdo. O virtual ndo se opde ao
real, mas sim ao atual da percep¢ao (Parente, 1993, p. 26).
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muda s3o os codigos de acesso e o suporte para visualizagdo. A ldgica da figuragdo® ¢
substituida por uma logica da simulagdo que depende somente do programa que impdem os
obstaculos para a modelizagdo (Azevedo, 2000, p. 20). Dessa forma, havera imagem sempre
que o codigo numérico for devidamente interpretado por um programa competente para tal
fim70. Com base em Machado (1996), sabemos que o computador opera com numeros, nao
com imagens. Para obter assim uma “imagem”, € necessdrio engendrar procedimentos
especificos de visualizacdo, que s3o justamente os algoritmos de simula¢do da imagem
(Machado, 1996, p. 60).

Se o computador opera essencialmente por meio de célculos matematicos e principios
fundamentais da fisica, como aponta Machado (1996), ele é capaz de gerar imagens que
jamais foram captadas pelo olhar humano. Essas imagens podem se apresentar tanto em uma
estética realista — no sentido de serem verossimeis dentro de um conjunto de possibilidades
— quanto em uma dimensao assumidamente abstrata. Para o computador, o mundo humano
tal como o conhecemos e experimentamos fisicamente representa apenas uma das intimeras
atualizagdes possiveis dentro do universo formal das matematicas e das leis fisicas. Dando
continuidade nos dizeres do autor brasileiro, a existéncia ou inexisténcia de uma referéncia
concreta no mundo material torna-se irrelevante para a computagdo grafica (Machado, 1996,
p. 131).

De maneira distinta das maquinas de segunda, terceira ¢ quarta ordem, que ainda
dependem da mediacdo de uma camera para capturar e enunciar o objeto, as maquina de
imagens de quinta ordem, geradas por computador, sdo inteiramente sintéticas, independentes
de qualquer vinculo fisico com objetos externos. Com isso, derivada sobretudo dos progressos
alcangados com a sintese direta da imagem em computadores, ndo ha mais a necessidade
desse “instrumento emblemadtico da figuragdo”, nas palavras de Machado (1996, p. 48): ou
seja, a camera.

Agora podemos obter imagens absolutamente “realistas” sem a exigéncia da mediagao

de uma camera. E a medida que esse aparelho origindrio da imagem técnica deixa de ser

69 Em Wanderlei (2020, p. 93), qualquer imagem regida pela perspectiva renascentista ja ¢ uma virtualizacao
bidimensionada a luz de uma convengdo, e ai imagens digitais e analdgicas sdo igualmente criacdes orientadas
por modelos cientificos; o que difere ¢ o modelo imposto em cada época ¢ como a imagem incorpora seu
discurso.

70 Por exemplo, na captura digital de uma fotografia em formato RAW (cru), que pode ser considerado uma
espécie de “imagem latente digital”, ha a necessidade de um software capaz de ler o cddigo inscrito no arquivo
cru para que a imagem se mostre de forma efetiva.
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necessario para se obter uma imagem, o codigo fotografico e todas as suas derivagdes entram
em conflito, pois a referéncia a que remete agora o objeto representado ndo ¢ mais o mundo
fisico, a “realidade” pura e simples, mas um programa (Machado, 1996, p. 48). Trata-se,
portanto, de uma ruptura epistemoldgica entre a pintura, a fotografia e o cinema, que operam
como modelos de representagdo ancorados no real, e a imagem digital (com suas diversas
denominagdes), que se constitui como um processo de simulacdo, ultrapassando os
paradigmas tradicionais da representacao (Parente, 1993, p. 20).

Na linguagem binaria, lidamos diretamente com a virtualidade, pois a imagem ¢
sintetizada em pontos numéricos que se tornam emancipados do objeto. Essa propriedade
facilita sua manipulagdo em um aparelho doméstico, sem a necessidade de laboratorios mais
sofisticados que a montagem fotografica exigia ou do complexo dispositivo empregado no
cinema. A imagem, agora, torna-se interativa, diferenciando-se da receptividade passiva das
transmissoes televisivas. A relacdo homem-méquina é humanizada, porém dentro dos limites
permitidos pelo programa modelador (Azevedo, 2000, p. 20).

A primeira vista, poderiamos supor que a evolugdo das tecnologias da imagem segue
uma trajetoria linear, orientada para o aperfeicoamento continuo da analogia e para o aumento
progressivo das capacidades de reprodu¢cdo mimética do mundo. Nesse raciocinio de Dubois
(2004), cada avanco técnico buscaria intensificar a impressao de realidade da representacgao,
tornando as imagens cada vez mais fiéis ao referente. No entanto, segundo o autor, essa
“suposta teleologia” se revela iluséria ao analisarmos historicamente os dispositivos de
producao imagética. Em cada momento dessa evolugdo, ndo apenas os avangos tecnoldgicos
desempenham um papel crucial, mas também as escolhas estéticas e culturais que determinam
0s usos e interpretacdes das imagens.

Portanto, mais do que um simples aprimoramento da mimese, 0 que encontramos,
nessa perspectiva de Dubois (2004), ¢ uma tensdo dialética constante entre semelhanga e
dessemelhanca, entre a tentativa de representar fielmente o real e a busca por formas que se
afastam da mera reproducdo, explorando outras possibilidades expressivas. Esse jogo entre
fidelidade e afastamento do real transcende os limites técnicos e se insere no campo da
estética, revelando que a construcdo da imagem ndo ¢ apenas uma questdo de precisao

tecnologica, mas também de intengdo artistica e conceitual (Dubois, 2004, p. 49).
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Em relacdo as maquinas de ordem anteriores, Soulages (2010, p. 83) indica que o
digital esta aberto a uma exploragdo pratica e estética bem maior, isso fica evidente nas
imagens de nosso corpus, € que se distingue por uma nova forma de fazer, distribuir e
comunicar. A imagem de sintese, em sua atualidade, revela-se menos pelo que exibe e mais
pelas possibilidades que sugere.

De acordo com Bellour (1993) sua esséncia e profundidade afetam diretamente dois
dos grandes paradigmas que historicamente moldaram a trajetoria das imagens e que, na
contemporaneidade, entram em um estado de crise e reconfiguracdo, adquirindo uma nova
poténcia. O primeiro diz respeito a relagcdo entre o mdvel e o imdvel, desafiando as fronteiras
tradicionais entre estatica e movimento. O segundo refere-se ao grau varidvel de analogia que
a imagem € capaz de sustentar, ou seja, sua capacidade de semelhanga e representagdo, que se
torna cada vez mais fluida e instavel (Bellour, 1993, p. 215). O segundo paradigma, essa
capacidade de semelhanga e representagdo, nos interessa para posteriormente pensarmos as
imagens geradas pelas maquinas atuais.

Se, por um lado, a imagem de sintese nao se limita a reproduzir o real fenoménico, por
outro, isso ndo implica que ela tenha se desvinculado completamente da logica da
representacdo, como de fato observamos nas deambulacdes por perfis do Instagram que
publicam imagens geradas por IA. Pelo contrario, grande parte das imagens sintéticas ¢
concebida para atender a um anseio de representacdo do visivel e, em um nivel mais
profundo, para expressar as significacdes subjacentes ao real (Parente, 1999, p. 16). Assim,
ainda que essas imagens sejam construidas artificialmente, elas continuam a operar dentro de
um regime representacional que busca ndo apenas mimetizar a aparéncia do mundo, mas
também dar forma as interpretacdes e aos sentidos que atribuimos a realidade.

A imagem de sintese encarna de forma paradoxal e definitiva a metafora da dupla
hélice formulada por Bellour (1993, p. 225), pois ndo apenas se desdobra sobre si mesma,
sem necessidade de qualquer referente prévio, mas também se apresenta como um sistema
dindmico, capaz de reconfigurar constantemente suas proprias bordas e tensdes estruturais.
Essa maleabilidade extrema, analoga ao c6digo genético na biologia, confere a imagem digital
um potencial ilimitado de transformagdo e recombinacdo, onde cada pixel pode, em teoria,

assumir qualquer forma, cor ou textura. Em outras palavras, qualquer outro/novo mundo.
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No entanto, essa poténcia ilimitada traz consigo uma crise de identidade. A imagem de
sintese, enquanto busca a onipoténcia da criagdo absoluta, fica presa numa indefini¢ao. Ela
oscila entre a promessa de total plasticidade e as limitagdes do sistema que a controla. Por
1ss0, sua esséncia se torna instavel, hesitante entre a promessa de um novo real e a inquietante
sensagdo de vazio que vem da falta de um lastro material e referencial. Além disso, as
maquinas de quinta ordem levantam novos problemas. Se, por um lado, elas nos empolgam ao
desafiar o sistema de representacdo — ja que, como simulacro, tornam o falso indistinguivel
do verdadeiro, a copia do original e a realidade da ilusdo —, por outro, elas podem reduzir o
simulacro ao cliché, transformando-o num mero jogo de imagens que se fecha em si mesmo,
como aponta Parente (1999, p. 21).

Esta claro até aqui que o conceito de “imagem” resultado da maquinaria de quinta
ordem tem pouco a ver com o conceito forjado através da experiéncia com as maquinarias
anteriores, mesmo quando o resultado atualizado na tela de um monitor possa parecer uma
imagem pictorica ou um registro fotografico.

No contexto do computador, o que nomeamos de “imagem” sdo somente matrizes
matematicas — ou seja, sequéncias retangulares de nimeros que podem ser transformadas de
inimeras maneiras (Machado, 1996, p. 130). Com o uso do computador ¢ possivel “imaginar
conceitos”, pois ele fez unir duas estratégias intelectuais independentes - a numérica
(conceitual) e a visual (perceptiva) - gracas ao algoritmo de visualizagdo. Em um nivel, o
algoritmo permite dar forma visivel ao universo abstrato da matematica. Em outro, ele oferece
um modo de representar as propriedades da imagem por meio de nimeros, como aponta
Machado (1996). Essa capacidade, por sua vez, antecipa a visao de Manovich e Arielli (2023),
que enxergam nas midias generativas de IA a emergéncia de um “método fundamentalmente
novo”, especialmente para a criacao de novas visualidades.

As tarefas executadas por um sistema de computador seguem um padrdo comum: a
interpretagdao de dados. Quando falamos do paradigma digital, a “substincia” da informagao ¢
a mesma, independentemente do resultado final ser uma imagem, um texto ou um som. Essa
logica se baseia na ideia de que toda informacdo ¢ convertida em linguagem matematica.
Como observa Manovich (2001), as imagens, os textos e as musicas, sejam criados
digitalmente ou convertidos de midias analdgicas, se tornam “um codigo digital,

representacoes numéricas”. A perspectiva ¢ compartilhada por Peter Krapp (2011, p. 16):



186

“computadores ndo precisam distinguir entre um poema, um retrato, um arquivo de video (...);
sons, imagens e textos desaparecem igualmente em estados binarios e sao apenas simulados
na tela”71.

Eis por que, no campo da computacdo grafica, o lugar da criacdo se desloca. Ele ndo
reside mais, ou nao de forma exclusiva, no nivel das imagens finais. Por essa razao, a estética
do resultado — seja ele “realista” ou “abstrato”, “banal” ou “sofisticado” — se torna menos
relevante. A verdadeira criacdo estd na concep¢ao do programa. A imagem final ¢ apenas a
atualiza¢do tempordria de um conjunto de regras que simulam um “mundo” possivel e
autonomo (Machado, 1996, p. 138). Trata-se, “para dizer tudo numa unica expressao, do fim
da camera” (Machado, 1996, p. 135), um instrumento que ndo era apenas simbodlico da
imagem técnica, mas, em muitos casos, a condi¢do essencial para a aventura figurativa.

Retomando de forma pontual o percurso desenvolvido até aqui, podemos organizar as
imagens em trés grandes modalidades, cada uma delas sustentada por tradi¢des teodricas
distintas. Em primeiro lugar, temos as imagens do mundo, que nos chegam pelo sistema
ocular e se oferecem de maneira direta a percepgao. Sao aquelas que mais se aproximam do
que denominamos “natural”, termo que consideramos mais adequado do que “real”. Em
seguida, situam-se as imagens interiores, vinculadas ao imaginario singular de cada individuo
— imagens dos sonhos, da fantasia e das proje¢des subjetivas. Aqui, ¢ pertinente evocar
Gaston Bachelard, que em 4 Poética do Devaneio (1988) e A Poética do Espago (1993)
mostra como a imaginagdo opera como for¢a de criacdo simbolica, dando forma a mundos
intimos que transcendem a realidade objetiva. Sdo imagens que, embora subjetivas, podem ser
materializadas por meio de suportes técnicos ou artisticos, tornando-se partilhdveis.

Por fim, destacam-se as imagens técnicas, aquelas mediadas por aparelhos
automatizados. E nesse territorio que se insere a reflexdo de Vilém Flusser, especialmente em
Filosofia da Caixa Preta (2002), ao propor que a fotografia e, mais tarde, outras tecnologias
visuais, ndo apenas registram o mundo, mas o recriam enquanto programas. Do mesmo modo,
Roland Barthes, em 4 Camara Clara (1984), explora a fotografia como imagem marcada pelo
“isto foi”, apontando para o paradoxo entre a presenga e a auséncia. Com a ascensao da
inteligéncia artificial generativa, esse ultimo grupo ganha novas camadas de complexidade: as

imagens técnicas deixam de ser simples registros para se tornarem maquinas de outros

71 Tradug@o livre de: “computers have no need to distinguish between a poem, a portrait, a video file (...); sounds,
images, and texts all disappear into binary states and are only simulated on screen”.
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mundos possiveis, capazes de articular dados, algoritmos e comandos textuais na criagdo de
universos visuais inéditos. Assim, as categorias aqui delineadas ndo sdo estanques, mas
dialogam e se sobrepdem, refletindo a crescente plasticidade da imagem contemporanea.

Com o final deste longo capitulo acerca das maquinas de imagens na perspectiva dos
estudos de Philippe Dubois (2004), acreditamos ter alcangado os objetivos propostos pelo
texto de, em primeiro lugar, fornecer subsidios tedricos ao leitor menos amparado acerca do
tema e, sobretudo, fundamentar o campo para as discussdes seguintes relacionadas as
maquinas de imagens generativas com a finalidade de verificar a ampliacio de mundos
possiveis antes improvaveis.

Com base na compreensdo de que a tecnologia ¢ um processo historico de longa
duragdo e acumulagdo progressiva, conforme Alvaro Vieira Pinto (2005) aponta, este capitulo
buscou contextualizar o desenvolvimento das maquinas de imagens. Exploramos como elas se
relacionam com o real, a realidade, a objetividade e a subjetividade, e como cada uma
contribui para a criagio de mundos possiveis. E fundamental reconhecer tanto a dimensio
técnica e material dessas maquinas quanto suas diversas aplicagcdes em diferentes contextos.
Somente com esse mapeamento inicial podemos avangar para uma analise mais aprofundada
de suas implicag¢des socioculturais, mediacdes e dimensdes simbolicas, que formam o cerne
interpretativo desta pesquisa.

Antes de adentrarmos as possibilidades inauguradas pela nova maquinaria visual,
propomos uma abordagem conceitual da nocdo de mundos possiveis. Originalmente
formulado no campo da légica modal por Gottfried Wilhelm Leibniz (2024) e posteriormente
reelaborado por autores como Saul Kripke e Nelson Goodman, esse conceito permite pensar a
realidade ndo como uma entidade fixa e absoluta, mas como um conjunto de versdes
possiveis, construidas por meio de sistemas simbolicos, estéticos e perceptivos. No
pensamento de Goodman (1995), por exemplo, “fazer mundos” ¢ uma atividade continua
exercida pela linguagem, pela arte e pela ciéncia. Cada imagem, nesse contexto, pode ser
compreendida como um instrumento de constru¢do de mundo, um meio pelo qual se elabora
uma das muitas configuragdes possiveis do real — nao enquanto coOpia, mas enquanto

projecdo, interpretacdo ou simulacdo de possibilidades existenciais.
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5. IMAGENS-FICCAO E A REINVENCAO DO REAL: MUNDOS POSSIiVEIS NA
ERA DA POS-FOTOGRAFIA

“As imagens precedem o mundo, multiplicando elas mesmas os mundos até o indiscernivel.”
(Bellour, 1993, p. 218)

A ordem terrena, ou seja, a ordem da Terra, ¢ composta por elementos que assumem
formas duradouras e oferecem um ambiente estavel que permite a constituigdo de uma
morada. Trata-se daquilo que Hannah Arendt, citado por Han (2022), denomina “coisas do
mundo” — entidades que tém como fun¢do primordial “estabilizar a vida humana”,
conferindo-lhe sustentagdo e permanéncia. No entanto, essa ordem estd sendo
progressivamente substituida por uma nova configuragdo: a ordem digital. Esta tultima
dissolve a materialidade do mundo ao informatiza-lo, promovendo um processo de
“descoisificagdo” (Han, 2022).

Como vimos em capitulos anteriores, Vilém Flusser ja antecipava esse fendmeno ao
afirmar que ‘“as nao-coisas estdo atualmente invadindo nosso ambiente de todos os lados e
estdo suplantando as coisas. Essas ndo-coisas sao chamadas de informacao”. Hoje, de acordo
com Han (2022), vivemos a transicdo da era das coisas para a era das ndo-coisas, em que o
mundo da vida ¢ cada vez mais determinado por informacdes em vez de objetos concretos.
Para este autor, ja ndo habitamos a Terra e o céu, mas sim o Google Earth ¢ a nuvem digital
(Cloud), e claro, as redes sociais e todo o ciberespaco. O mundo, nesse contexto, torna-se
progressivamente ininteligivel, nebuloso e espectral, marcado pela auséncia de tangibilidade
(HAN, 2022). Nesse cenario, apenas as narrativas ainda conseguem conferir sentido e
contexto. A ordem digital — essencialmente numérica — ¢ destituida de historia e de
memoria, o que contribui para a fragmentagao da experiéncia vivida (Han, 2022).

Sabemos, através de Han (2022), que a informagao, por si s0, nao ¢ capaz de elucidar
o mundo; em certos casos, pode até obscurecé-lo. Ultrapassado determinado limiar, a
informac¢do deixa de informar para deformar. Esse ponto ja foi superado ha tempos. O
vertiginoso crescimento da entropia informacional — ou seja, do caos de dados — nos conduz
a uma sociedade poés-factual, onde a distingdo entre verdade e falsidade se esvai. As
informagdes circulam em um espago hiper-real, desvinculado de qualquer referéncia a
realidade. As fake news, por exemplo, podem ser até mais eficazes do que os proprios fatos. O

que importa agora ¢ o efeito imediato: a efetividade substitui a verdade (Han, 2022).
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O préximo estagio civilizacional vai além da mera conversdao do mundo em imagem:
trata-se da producdo do mundo a partir de imagens, instaurando uma realidade hiper-real
(Han, 2022). Han (2022) traz como exemplo o smartphone, que segundo ele surge como o
principal “infémato” da contemporaneidade. Ele ndo apenas torna obsoletos inimeros objetos,
como também “descoisifica” o mundo ao reduzi-lo a informacao. Até mesmo os elementos
materiais do proprio aparelho tornam-se secundarios diante do contetido informacional. A
aparéncia dos smartphones ¢ homogénea, e ao utilizd-los, ndo os vemos propriamente —
vemos através deles, imersos na infosfera (Han, 2022).

O fendmeno da “descoisificacdo” tem reconfigurado profundamente o ambiente
cultural, substituindo o livro — outrora principal meio de transmissao do saber — e a escrita
— via privilegiada de acesso ao conhecimento — pela centralidade da tela e da imagem
digital. O conhecimento deixa de ser descrito para ser exibido. A logica da visualidade e da
exposicdo passa a dominar a sensibilidade pds-moderna. Se antes a palavra, mediada pela
autoria, revelava o mundo, hoje ¢ a imagem digital que o narra, multiplicando realidades
conforme as percepgdes e subjetividades de quem a consome (Da Costa, 2012, p. 25).

No campo da filosofia, Vilém Flusser (2008) nos oferece uma forma de escapar das
divisdes muito rigidas entre tecnologias analogicas e digitais. Para ele, a ideia de informagao
— que para o autor significa “dar forma” — implica que, desde 0 momento em que essa
forma € gerada por aparelhos técnicos, ja estamos operando no campo da abstracdo. Nesse
sentido, como aponta Wanderlei (2020, p. 60), a mediagdo técnica reconfigura radicalmente
nossas estruturas de percepgao e cognicdo, exigindo novas formas de pensamento para lidar
com os modos contemporaneos de produgdo de sentido.

A medida que nossas interacdes sociais e atividades cotidianas passam a ser
amplamente mediadas por dispositivos tecnologicos de midia, Vilém Flusser identifica
aspectos centrais desse processo, sobretudo aos que refere-se a reconfiguracdo da propria
nocao de realidade. Em um contexto em que as imagens técnicas se tornam o principal vetor
de experiéncia e conhecimento, a realidade deixa de ser algo diretamente acessivel ou
origindrio e passa a ser subordinada a logica da mediagdo imagética. Como observa Flusser
(2002), “a imagem torna-se a realidade concreta, ¢ 0 mundo € apenas um pretexto” — ou seja,
o mundo empirico cede lugar a um universo visualmente codificado, onde a imagem nao

representa mais o real, mas o substitui como superficie dominante de sentido.
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Ainda segundo Flusser, em vez de utilizar as imagens como instrumentos para
compreender o mundo, o ser humano contemporaneo passou a experienciar o mundo a partir
das imagens. A relagdo se inverteu: ja ndo se trata de decifrar nas imagens os sentidos do real,
mas de viver o proprio real como uma sucessdo de cenas imagéticas. E essa reversio da
funcdo mediadora da imagem que Vilém Flusser (2002) denomina idolatria. Para o idolatra
— figura emblematica daquele que habita simbolicamente o0 mundo de maneira magica — a
realidade ndo mais antecede a imagem, mas passa a ser concebida como reflexo dela.

Trata-se de um deslocamento epistemoldgico: em vez de nos relacionarmos com o
mundo por meio da interpretagdo critica, passamos a experiencia-lo como uma narrativa
visual continua, mediada por imagens que naturalizam suas proprias construcdes. Esse
processo, que Flusser descreve como “magicizagdo da vida”, manifesta-se com clareza na
presenca inescapavel das imagens técnicas — fotografias, videos, telas, algoritmos visuais —
que ilustram de forma contundente essa inversdo funcional. Elas ndo apenas representam o
mundo, mas o reconstroem simbolicamente, operando uma espécie de encantamento técnico
que reintroduz um regime magico na experiéncia contemporanea da realidade (Flusser, 2002,
p- 29).

Seguindo as pistas deixadas por Flusser, este capitulo tem como objetivo principal
evidenciar o deslocamento progressivo das imagens — em especial da fotografia — em
relagdo a sua tradicional vinculagdo ao real, historicamente ancorada nas nog¢des de indice,
rastro ou registro do mundo. Em seu lugar, propomos uma reorientagdo conceitual que
aproxima essas imagens da perspectiva dos mundos possiveis, como propds Dubois,
sugerindo novas formas de presenca, sentido e fabulagdo visual. S3o inumeros os autores que
se dedicaram ao tema sobre mundos possiveis, porém ndo ambicionamos esgotar o assunto,
que ¢ vasto e complexo, e sobretudo, novo para este pesquisador. Por enquanto, a nogao de
mundos possiveis na constru¢ao das imagens contribui para emancipar, de modo definitivo, a
fotografia da imposic¢ao tedrica que por décadas a vinculou a fungao de espelho do real.

Como demonstrado no capitulo anterior, a fotografia, tradicionalmente entendida sob a
perspectiva do indexicalismo, conforme postulado por Peirce (1977) e elaborado por Barthes
(1984) e outros autores, era vista como um registro direto do real, um vestigio do que se
apresentava a lente. Essa visdo estabeleceu a fotografia como possuidora de uma ligacao

ontoléogica com o mundo empirico. Contudo, com o avanco das tecnologias digitais,
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manipulacdo computacional da imagem e mais recentemente da inteligéncia artificial, essa
concepcao foi desafiada. Como aponta Dubois (2017), a fotografia contemporanea transcende
a mera marca indexical, inserindo-se em um dominio mais vasto de constru¢do de mundos
possiveis, aproximando-se do ambito da ficgao.

Para Dubois (1993), o cerne do ato fotografico reside em sua capacidade de
transformar um fragmento do mundo em um universo inédito. Ao “arrancar” um pedago do
espaco, a fotografia ndo apenas o captura, mas o refaz em um espacgo representado, cuja logica
interna emerge da maneira como ¢ enquadrado e recortado. Ou seja, o fotografo ja fabricava
mundos a partir do ato de escolha entre um ou outro enquadramento. Assim, como bem coloca
Machado (1984), o espaco de representagdo torna-se o principal agente na fotografia,
influenciando tanto sua criagio quanto sua percep¢do. E por meio dessa operagdo de
enquadramento que tudo se manifesta na imagem. Embora as cameras interajam com a luz do
mundo visivel, elas sdo, na verdade, muito mais do que meros reprodutores. As cAmeras sao
aparelhos com uma poderosa forca formadora, construindo suas proprias configuragdes
simbolicas. Essas configuracdes sao distintas dos objetos e seres do mundo; elas fabricam
“simulacros”, que sdo figuras autonomas que significam as coisas em vez de simplesmente
reproduzi-las (Machado, 1984, p. 10).

Quando avancamos para a fotografia digital, ou seja, no paradigma pos-fotografico,
compreendemos essa mudanga como parte integrante de uma nova ordem instaurada pelos
meios eletronicos, na qual o processo de “desrealizacdo”, termo usado por Fontcuberta
(2012), nao se limita a uma simples transformacao da representacao do real pela imagem, mas
reflete, de forma mais ampla, nossas formas abstratas e mediadas de construir a realidade. Ao
incidir sobre as estruturas simbolicas que moldam nossa percep¢do do mundo, a fotografia
digital altera profundamente nossa relacdo com o real, reformulando tanto o modo como o
representamos quanto o modo como o experienciamos (Fontcuberta, 2012, p. 103).

Retomando a critica de Benjamin Picado (2024) a proposta de Dubois, ele traz dois
casos distintos para elucidar sua posicdo do que ele chama de “algo mal parado na reflexao

tedrica sobre a fotografia” (Picado, 2024, p. 51), como sintoma dos debates nesse campo.
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Trata-se do numero 34 de Etudes Photographiques’2, publicado em 2016, com dossié sobre
“O que diz a teoria da fotografia Interrogar a historicidade”: esta publicacdo resulta de um
evento acontecido no Centre Pompidou, em Paris, em maio de 2015, sob o titulo “Onde se
encontram as teorias da fotografia?”, com apresentacdes de Jean-Marie Schaeffer, Joel
Snyder, Michel Poivert, André Gunthert e Philippe Dubois. A abordagem de Dubois, em
particular, representa um esfor¢o consciente para se distanciar dos tradicionais “discursos
sobre o indice”. Esses discursos tém sido o paradigma conceitual dominante na teoria da
fotografia desde os anos 1980, como ja dito antes. Em vez disso, Dubois sugere que as novas
teorias da fotografia devem focar nas “poténcias ficcionais” das imagens. Ele propde uma
ontologia e uma ldégica baseadas em “mundos possiveis”. Essa ideia se alinha com as
correntes da logica modal’3, ao conectar as estruturas perceptivas da fabulagdo com os
mecanismos da ficcionalidade (Picado, 2024, p. 52).

Em sintese, o aspecto passivel de critica nessa transi¢do do “indice” para a “fic¢do”
reside na tendéncia a associar quase exclusivamente essa nova mudanga tedrica ao surgimento
dos dispositivos tecnoldgicos que sustentam a fotografia contemporanea — como, por
exemplo, o ja amplamente discutido deslocamento do paradigma analdgico (argéntico) para
os formatos digitais (Picado, 2024, p. 52). Essa transicdo para o digital na fotografia pode ser
vista como o grande motor que impulsionou uma fuga do seu carater de indice em direcao a
ficcdo. Esse fendmeno ja dava sinais em outros campos, especialmente nos debates sobre
dispositivos de visualizacdo. Ali, a convergéncia entre fotografia, cinema e video — como bem
notou Raymond Bellour — comegava a desenhar uma nova “ecologia mididtica” dos aparatos

visuais. Essa nova configuracao contribuiu para esvaziar a chamada “metafisica do indice” no

72 Ha um registro em video dessa jornada, disponivel no site do Centre Pompidou: destacamos a mesa em que
falam Dubois e Snyder (in: https://www.centrepompidou.fir/fr/ressources/media/szLv2ul). Ha uma versdo em
portugués, ja citada no capitulo anterior, dessa intervencdo de Dubois, publicada em dossié sobre a “Novos
Olhares na Fotografia Contemporanea”, em um nimero de 2017 da revista Discursos Fotograficos (in: http://
www.uel.br/revistas/uel/index.php/discursosfotograficos/ article/view/30295/21457).

73 A légica modal é uma extensdo da logica classica que introduz operadores que expressam modos de verdade,
como necessidade e possibilidade. Em vez de apenas trabalhar com proposi¢des que sdo verdadeiras ou falsas, a
logica modal permite qualificar essas proposi¢des com nog¢des modais. Nos campos da estética, da filosofia da
arte e da cultura visual, a légica modal oferece uma ferramenta tedrica para pensar como as imagens —
especialmente as ficcionais ou técnicas — se relacionam com o real e com aquilo que poderia ser real. Ou seja,
permite tratar ndo apenas do que ¢, mas do que poderia ser, deveria ser, ou necessariamente ndo é. A partir da
loégica modal, imagens (em especial na era digital e pos-fotografica) podem ser compreendidas como formas de
ativar ou representar mundos possiveis — espagos ficcionais ou virtuais que ndo sdo reais, mas que sdo possiveis
dentro de um conjunto de condic¢des interpretativas.
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universo audiovisual, que incluia o cinema, o video e a arte contemporanea (Picado, 2024, p.
53).
Para o autor franceés,

A transformagdo ¢é radical, primeiramente, porque todas as teorias do ‘Fotografico’
dos anos 1980 repousavam sobre um principio fundamental, primordial ja que
genético (ligado a génese da imagem, a seu processo mesmo de constitui¢do, a seu
dispositivo — e foi por isso que ele foi ‘ontologizado’): o principio do traco, da
impressdo, do ‘isto foi’, do index (indice). A partir do momento em que este
principio genético da ligagdo organica com o real se torna o fundamento da
pretendida identidade do médium, uma especificidade ‘de natureza’, fica claro que o
digital ameaca diretamente essa ligagdo entre a imagem e seu ‘referente real’. Ele
vem cortar a ligacdo ‘visceral’ da imagem com o mundo. A imagem digital nao ¢
mais, como a imagem fotoquimica (analdgica) uma ‘emanag@o’ do mundo, ela ndo é
mais ‘gerada’ por ele, ela ndo se beneficia da ‘transferéncia de realidade’ (para

retomarmos a expressdo de André Bazin) da coisa até a representagdo. E assim, tudo
muda, tudo oscila, e tem que ser reconsiderado. (Dubois, 2017, p. 41-42)

Do ponto de vista da teoria da fotografia, a concep¢do predominante nos anos 1980
sustentava que o meio fotografico representava uma génese da imagem diretamente ancorada
no real, de modo que seu proprio processo de constitui¢do técnica a qualificava como trago
daquilo que efetivamente existiu. Com a emergéncia da imagem digital, essa configuracao
técnica e ontoldgica foi profundamente alterada: diferentemente da imagem analdgica, a
digital j4 n3o mantém essa relacdo direta de inscricdo com o real. Essa ruptura gerou, na
década de 1990, reacdes antagdnicas. De um lado, uma leitura apocaliptica passou a anunciar
o “fim” da fotografia enquanto revelagdo do mundo, entendida como uma perda de seu
vinculo ontolégico com o real. De outro, surgiram discursos entusiasticos que exaltavam o
advento do digital, celebrando-o como paradigma universal das imagens por vir (Bethonico,
2015, p. 103).

Embora a fotografia tenha nascido ligada a ideia de registrar o real, sua trajetoria a
afastou dessa concepgdo inicial. Bethonico (2015) lembra que desde os escritos de Plinio, a
cultura ocidental tem sido marcada por anuncios ciclicos de “fins” — o fim da arte, da
pintura, da historia, da fotografia. Esses anuncios, que como sabemos nunca se concretizam
totalmente, muitas vezes sinalizam transformacdes profundas nas formas como vemos e
produzimos imagens. Hoje, tanto nas artes visuais quanto nas analises criticas, fica claro que a
imagem ndo ¢ mais um espelho do mundo nem uma simples reprodu¢do. Pelo contrario, ela se
apresenta como construcdo, manipulacdo e ficcdo — uma verdadeira fabricagdo visual.

Bethonico (2015, p. 104) ressalta essa mudanca ao afirmar que as imagens possuem uma
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“impureza” constitutiva, carregada de sobrevivéncias e reconfiguracdes que anulam a ideia de
que sejam portadoras de uma verdade objetiva. Essa nogdo de impureza e sobrevivéncia ecoa
diretamente no pensamento de Georges Didi-Huberman. Para ele, a imagem nunca é completa
ou transparente; ¢ sempre um fragmento, um vestigio onde passado e presente se misturam em
um anacronismo visual. Ele diz que as imagens ‘“abrem feridas no tempo”, superando suas
condi¢des de producdo e escapando as narrativas historicas lineares. Sdo impuras justamente
por condensar multiplas temporalidades e sentidos.

Rosalind Krauss (2002), em sua critica a ideia de “meio puro” nas artes modernistas,
também ajuda a desestabilizar a compreensdo da fotografia como algo intrinsecamente ligado
a realidade objetiva. Para a autora, o campo expandido da imagem revela uma contaminagao
essencial entre os dispositivos, os discursos € os modos de recepcao. Isso insere a fotografia,
de acordo com Bethonico (2015), em um sistema hibrido, conceitualmente denso e
tecnicamente mediado. Assim, a luz dessas contribui¢des, ¢ cada vez mais relevante pensar a
imagem ndo como um simples indice do real, mas como um espaco de friccao entre diferentes
modos de ver, temporalidades diversas e disputas simbélicas. E uma imagem que sobrevive
ndo apesar da impureza, mas precisamente por causa dela (Bethonico, 2015, p. 104).

Dubois (2017) argumenta, em certa medida, que a irrup¢ao do digital reposiciona uma
concepgao historicamente purista da génese fotografica, reduzindo-a ao seu devido estatuto:
apenas um dos momentos possiveis na cadeia de producdo da imagem. Para ele, essa
transformagdo, promovida pela tecnologia digital, ndo deve ser interpretada nem como uma
catastrofe epistemologica nem como uma redencao técnica; trata-se, antes, de uma mudanca
precisa no regime de defini¢do da fotografia, que cessa de ser entendida em termos absolutos
como mera captagdo ou inscrigdo do real — como uma originalidade ontoldgica. Esse
deslocamento abre espaco para uma reflexdo mais abrangente, que leve em conta os usos,
fungdes e poténcias da imagem, para além de sua origem técnica (Bethonico, 2015, p. 103).

No horizonte do novo paradigma das imagens, ndo se trata de negar ou excluir o
mundo estruturado segundo os preceitos do paradigma cientifico, mas sim de afirmar a
existéncia — e a necessidade — de imaginar e inventar outros mundos possiveis, além
daquele reconhecido pela racionalidade dominante (Bethonico, 2015, p. 76). Esta abertura
ontologica implica uma reconfiguragdo do papel da imagem: ja ndo como mero reflexo do

real empirico, mas como poténcia produtora de realidades alternativas. Nesse sentido, a
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imagem ndo ¢ mais reduzida a fun¢do representacional; ela torna-se ato de invengao, espago
de projecdo e desejo. Persiste, portanto, um anseio de experienciar outros mundos que nao
aqueles definidos pelo confinamento da logica binaria ou pela clausura epistemolégica — um
desejo de criar novas imagens e, com elas, novas formas de realidade (Bethonico, 2015, p.
39). Este redirecionamento traz consigo uma consequéncia crucial: toda e qualquer imagem
passa a carregar em si a possibilidade de ser inteiramente fabricada. A autenticidade cede
lugar a construgdo; o indicio ao artificio; e o indice ao imaginario (Bethonico, 2015, p. 112).

Philippe Dubois (2017), ao propor uma nova forma de entender a fotografia, e de
forma mais abrangente a imagem, sugere um universo de fic¢do no lugar de um universo de
referéncia. Essa mudanga de paradigma se alinha diretamente com as ideias de André Rouillé
(2009). Para este, a fotografia digital rompe com o “contrato indicial” que definia a fotografia
analogica. Rouillé argumenta que a fotografia digital dissolve a crenca na relagdo de causa e
efeito entre imagem e mundo. Isso abre caminho para uma estética de construgdo,
manipulacdo e performatividade. O valor da imagem, nesse novo contexto, ndo estd mais em
sua fidelidade ao real, mas em sua eficacia simbolica, discursiva e estética. Também Lev
Manovich, em The Language of New Media (2001), refor¢a essa transformacdo ao destacar
que a imagem digital ndo ¢ mais o resultado de um registro direto do real. Em vez disso, ela ¢
fruto de processos computacionais que a tornam modular, manipulavel e interativa.

Para Manovich (2001), o digital introduz uma logica de simulacdo e remixagem que
redefine a producdo e a recep¢do das imagens, tirando-as do campo da representagdo para o
da operagdo. A imagem, entdo, deixa de ser um espelho do mundo para se tornar uma
interface, uma estrutura programavel, um campo de possibilidades visuais — um verdadeiro
artefato de mediacdo cultural. Em conjunto, essas abordagens convergem na ideia de que a
imagem contemporanea ndo apenas testemunha o mundo, mas o reinventa. Ao abrir mao de
seu compromisso com o real como referente, a imagem pods-fotografica inaugura uma
ontologia da ficcdo e da construcdo. Nela, a questdo central ndo ¢ mais o que a imagem
mostra do mundo, mas o que ela nos permite imaginar, criar e experienciar como realidades
possiveis.

Como aponta Dubois (2017), ao longo das tltimas trés décadas, o campo das teorias
literarias da ficcdo consolidou-se de modo significativo, e sua influéncia tem

progressivamente se estendido aos dominios da imagem, da fotografia, do cinema e da cultura
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visual. Essa transposicdo de paradigmas ndo apenas reformula os modos de pensar a imagem
fotografica, mas afeta profundamente a compreensdo de toda imagem reprodutivel,
deslocando-a de um regime de representagdo para um regime de constru¢do e multiplicagao
de sentidos (Bethonico, 2015, p. 106). Nesse novo horizonte tedrico, a imagem deixa de ser
concebida como uma janela tinica sobre o real e passa a operar como um vetor de mundos
possiveis — abertos, plurais e ficcionalmente configurados. Tal concep¢do rompe com a
ingenuidade de uma perspectiva tnica ou com o idealismo utdpico da representacdo fiel,
mesmo quando se trata de nossa propria perspectiva de mundo (Bethonico, 2015, p. 114). A
imagem pode apresentar assim uma aparéncia de realidade, mas ser essencialmente ficticia —
e a diferenca decisiva, hoje, € que o espectador tem plena consciéncia disso.

O sistema de crenca que durante décadas sustentou as teorias da fotografia estava
ancorado na suposta factualidade ontologica do dispositivo analdgico, cuja estrutura técnica
promovia a ideia de um vinculo direto entre a imagem e o real. Em contraste, a imagem
digital se constitui como ontologicamente ficcional: ndo mais como trago indicial de algo que
foi, mas como construcao deliberada. Estamos, portanto, inseridos em uma logica semelhante
aquela da fotografia tradicional, mas deslocada para um novo regime de sentido, no qual se
reconhece que a manipulacdo sempre esteve presente, ainda que agora ela se apresente de
forma explicita e assumida (Bethonico, 2015, p. 119).

Se a fotografia classica operava no campo de uma ontologia da verdade e de uma
concepgdo estavel de realidade, a pds-fotografia, por sua vez, introduz uma ontologia da
falsidade: marcada ndo pela indexagdo ao real, mas por uma espécie de “indice da fic¢ao”,
que redefine as condicdes de factualidade visual (Bethonico, 2015, p. 119). Nesse contexto, a
ideia de que o virtual substitui o real remonta a uma dicotomia herdada das categorias
tradicionais da representacdo: a imagem como substituta do objeto, a maquina no lugar do
sujeito humano, o imaginario em suposto conflito com o real (Parente, 1999, p. 43).

Como ja apontado por Picado, o debate sobre a fotografia mostra uma clara mudanca
em relacgdo as teorias tradicionais, que sempre se basearam em dois pilares: o “argumento do
dispositivo” e o ‘“argumento do indice”. Embora fundamentais, esses conceitos também
limitaram o avango da teoria fotografica. Mesmo as criticas a essas categorias nao
conseguiram desvincular completamente a fotografia da sua tecnicidade e da suposta relagao

direta com o real (Picado, 2024, p. 54). James Elkins (2007, p. 156) reconhece essa
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persisténcia tedrica, afirmando que a indexicalidade continua sendo o ponto de partida e de
chegada das discussdoes sobre fotografia, mesmo com o desejo de explorar novas
interpretagdes. Essa tenacidade ¢ criticada por Picado (2024), que propde uma mudanga de
foco: em vez do “ato fotografico”, ele defende a valorizagdo da “experiéncia da imagem”.
Essa abordagem fenomenoldgica tira o foco do aparato técnico e o direciona para como a
imagem ¢ percebida e apreciada (Picado, 2024, p. 54).

Jean-Marie Schaeffer (1996, p. 11) também contribui com um importante
posicionamento ao separar a “ontologia” da fotografia do conceito de “imagem”. Para
Schaeffer, a identidade da imagem fotografica s6 pode ser entendida a partir de sua origem
técnico-material, como um traco fisico-quimico. Essa valorizacdo do dispositivo remete a
ideia de uma origem que molda o significado da imagem — uma leitura que tem afinidades
com as formulagdes de Philippe Dubois (2017). No entanto, Picado (2024, p. 110) argumenta
que, mesmo com essa aparente abertura a ficcionalidade da imagem, ainda se perpetua a
ligagdo entre imagem e dispositivo como base estrutural.

A critica mais incisiva a essa tradi¢ao, porém, vem da filosofia da arte, especialmente
de Kendall Walton. Em sua obra fundamental, Mimesis as Make-Believe (1990), Walton
argumenta que, mesmo quando a fotografia nos permite “ver realmente” algo (como as patas
de um cavalo em movimento), esse “ver” ¢ mediado por um jogo ficcional — ¢ uma forma de
“imaginar-ver” (Walton, 1990, p. 330). Em textos posteriores, como Marvelous Images
(2008), Walton reforca que as fotografias funcionam como representagdes, € a sensacao de
transparéncia ndo anula o fato de que estamos diante de artefatos mediados e carregados de
intencdes humanas (Walton, 2008, p. 74).

Assim, o que define a fotografia ndo ¢ sua causalidade mecanica, mas sua participagdo
em jogos de faz de conta e sua capacidade de ativar a imaginacdo do espectador (Picado,
2024, p. 102-103). Essa abordagem fenomenoldgica e experiencial se alinha a critica de
Picado (2024), que rejeita a dominancia do dispositivo como critério absoluto para entender a
imagem fotografica. Para ele, ao valorizar as condi¢cdes perceptivas e a centralidade da
experiéncia estética, ganhamos em amplitude interpretativa e sensibilidade as multiplas
ordens de experiéncia que a fotografia proporciona — sejam elas narrativas, afetivas, plasticas

ou conceituais (Picado, 2024, p. 104). Costello e Phillips (2009) também refor¢am esse ponto
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ao destacar que o sentido da imagem fotografica ndo vem apenas de sua constituicdo Otica,
mas da mediagdo por estruturas conceituais € intencionais.

Em sintese, o cendrio tedrico contemporaneo revela uma tensdo entre modelos que
priorizam o dispositivo e a indexicalidade, e abordagens mais recentes que, como as de
Walton e Picado, valorizam o papel do espectador e a experiéncia perceptiva. Essa mudanga
ndo s6 reconfigura os fundamentos da teoria da fotografia, mas também propde uma
redefinicdo da imagem fotografica como um fendémeno mais estético e experiencial do que um
simples artefato técnico. Nesses termos, estamos mais alinhados aos pensamentos de Dubois,
ao compreender a imagem contemporanea sob uma o6tica menos vinculada a sua relagdo direta
com o real e mais alinhada a nocdo de imagem-ficcdo, conforme as teorias dos mundos
possiveis. Com excegdo das imagens fotojornalisticas — que ainda preservam (ou deveriam
preservar) um compromisso ¢ético com a veracidade —, as imagens atuais desvinculam-se
progressivamente de seu referente original, expandindo o campo do imaginario e
transformando profundamente seu estatuto ontoldégico. Em portugués: “nossos
contemporaneos nos lembram que a ficcao faz parte integrante da vida e que ela € mesmo o
melhor, se ndo for o Gnico, meio de apreender o real” (Tradugdo nossa) (Grenier, 2014, p. 15).

Produzir imagens ¢ uma forma de produzir o mundo, ainda que simbolicamente
(Alonso, 2016, p. 183). Mas o mundo estd em constante transformagao, e a tecnologia ¢ um
exemplo de como essa mudanga se reflete em suas representagcdes. Ha cerca de trinta anos,
predominava uma visdo unificada, com a fotografia sendo vista principalmente como registro
jornalistico ou pratica amadora — alguns socidlogos até a classificavam como uma “arte
média”. Sabemos, através de Soulages (2010), que a propria fotografia passou por uma
transformagdo intrinseca, tanto em seu conteido quanto em suas formas de manifestacao.
Houve uma intensificacdo nos cruzamentos e hibridizag¢des entre a fotografia e outras formas
artisticas. Além disso, o campo foi enriquecido por abordagens teoricas, historicas e criticas.
O avanco de tecnologias como a televisao, o video, a digitalizacdo e as midias interativas vem
desestabilizando, e por vezes até colocando em crise, certas praticas fotograficas tradicionais
(Soulages, 2010, p. 232).

De registrar o mundo como ele €, passamos a construir mundos encenados. Essa
mudanca reforca o papel crucial das imagens técnicas (como fotografia, video, cinema e

imagens geradas por computador) como mecanismos mediadores entre nossas identidades e
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nossos circulos sociais (Silva; 2019, p. 229). Ao representar o mundo através de imagens, o
ser humano nao se limita a retrata-lo, mas atua sobre ele, modificando a prdpria experiéncia
visual que possui. E um desafio aceitar que vivemos imersos em um ambiente de imagens, e
que frequentemente confundimos esse ambiente com a realidade concreta. A medida que as
imagens técnicas se tornam uma parte cada vez mais proeminente do nosso dia a dia, essa
dificuldade em discernir o real do imaginario se acentua (Flusser, 2008, p. 45).

As 1imagens técnicas, essas representagdes icOnicas produzidas por meio de
dispositivos, ndo podem ser compreendidas como duplicag¢des inocentes do mundo, pois entre
elas e o mundo intercedem transdutores abstratos: os conceitos oriundos da formalizagao
cientifica que fundamentam o funcionamento das maquinas semidticas, como a camera
fotografica e o computador (Machado, 1997). Uma abordagem interessante sobre as imagens
técnicas ¢ apresentada por Rahde e Cauduro (2005, p. 197), que as definem como
“tecnologias do imaginario”. Segundo os autores, tais imagens impulsionam uma poética do
imagindrio, mesmo quando operam sob a égide da racionalidade propria aos procedimentos
técnicos dos meios de comunicacdo. Flusser vé as imagens técnicas como “tecno-imagens”,
sendo que a convengdo que as fundamenta pode ser mais precisamente denominada “tecno-
imaginacao” (Flusser, 2007, p. 146).

As tecnologias e maquinas de imagens continuam a se desenvolver, mas, com lembra
Flusser (2008), seguimos tateando, como produtores de imagens técnicas que somos, € nas
pontas dos dedos se condensam as imagens. Mudam as teclas que apertamos para que os
aparelhos juntem elementos pontuais para que se transformem em imagens. Tais imagens, de
acordo com Flusser (2008), sdo superficies imaginadas. “S3o imagens imaginadas” (Flusser,
2008, p. 38). Flusser (2008, p. 42) argumenta que o ato de “imaginar” — no sentido de tornar o
abstrato concreto — ¢ uma capacidade recente. Segundo ele, essa habilidade surgiu apenas com
a invengao de tecno-imagens, ou seja, aparelhos que produzem imagens técnicas. Isso implica
que as geragdes anteriores ndao conseguiam conceber o significado que hoje atribuimos a
“imaginar”. Vivemos em um mundo imaginario — um universo de fotografias, filmes, videos e
hologramas — que seria radicalmente inimaginavel para nossos antepassados. Essa
“imaginacdo ao quadrado” (Flusser, 2008), nossa capacidade de concretizar o que antes era
apenas abstrato e distante, representa o surgimento de um novo nivel de consciéncia. Flusser

redefine o conceito de imaginar. Para ele,
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imaginar ¢ fazer com que aparelhos munidos de teclas computem os elementos
pontuais do universo para formarem imagens e destarte, permitirem que vivamos e
ajamos concretamente em mundo tornado impalpével, inconcebivel e inimaginavel
por abstragdo desvairada. A defini¢do visa captar a situagdo na qual estamos; captar
o clima espectral do nosso mundo; mostrar como tendemos atualmente a desprezar
toda “explicacdo profunda” e a preferir “superficialidade empolgante”; mostrar o
quanto critérios historicos do tipo “verdadeiro e falso”, “dado e feito”, “auténtico e
artificial”, “real e aparente”, ndo se aplicam mais ao nosso mundo. (Flusser, 2008, p.
45)

Reforgamos que nao ¢ mais um mundo real, mas a maneira de inventar mundos
possiveis que nos interessa neste trabalho. Cada vez mais estamos vivendo no reino de “o
mundo da fic¢do” (Flusser, 2007, p. 113), lembrando que Flusser divide os reinos em trés: o
reino da experiéncia imediata (a pedra la fora), o reino das imagens (a fotografia) e o reino
dos conceitos (as explicagdes).” O primeiro reino o autor chama de “o mundo dos fatos” e os
outros dois de “o mundo da ficcdo” (Flusser, 2007, p. 113).

As percepcdes filosoficas e fenomenoldgicas de Vilém Flusser sobre como
experimentamos a realidade sdo elucidadas pela sua distingdo entre trés “reinos”
fundamentais: experiéncia imediata, imagens e conceitos. Para o autor, nosso envolvimento
com o mundo ¢é progressivamente mediado por esses niveis. O “reino da experiéncia
imediata” Flusser descreve como nosso engajamento direto e sensorial com a realidade. E o
exemplo da “pedra 14 fora” — o mundo como ele aparece aos nossos sentidos, sem
interpretacdo. Ele chama isso de “mundo dos fatos”, onde os objetos existem
independentemente de qualquer representacio simbélica. E a existéncia direta e ndo mediada.

O “reino das imagens”, exemplificado pela fotografia, atua como uma camada
intermediaria de mediacdo. As imagens sdo representacdes que traduzem a realidade sensorial
em formas visuais compreensiveis. No entanto, Flusser enfatiza que as imagens nunca sao
neutras. Elas inerentemente carregam interpretacdes, selecdes e enquadramentos. Nesse
sentido, sdo uma “fic¢do” porque constroem um mundo a partir de uma perspectiva particular,
em vez de simplesmente espelha-lo.

Ja o “reino dos conceitos” € o nivel mais abstrato. Isso inclui explicacdes, teorias e
modelos racionais que visam dar sentido ao mundo. Contudo, para Flusser, este também ¢ um

“mundo de ficgdo”, visto que conceitos sdo constru¢cdes humanas que organizam a realidade

74 Flusser (2007) admite ser possivel que haja outros reinos.
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de acordo com convengdes culturais, narrativas e estruturas logicas. Eles ndo sdo reflexos
diretos da experiéncia imediata, mas sim ferramentas que usamos para entender e categorizar.

Convém lembrar que ao categorizar imagens e conceitos como “mundos de fic¢ao”,
Flusser ndo esta descartando sua validade ou utilidade. Em vez disso, ele destaca que ambos
sdao formas simbolicas que constroem nossa realidade, em vez de espelha-la diretamente. Eles
servem como instrumentos interpretativos, ndo como experiéncias puras. O profundo alerta
filosofico de Flusser reside em sua observacao de que a cultura moderna habita cada vez mais
esses reinos ficcionais, distanciando-se do contato direto com os “fatos”. Consequentemente,
a realidade se torna cada vez mais mediada, codificada e, muitas vezes, sujeita a manipulagao,
como pretendemos demonstrar mais a frente com nosso corpus. Ao pensar conceitualmente, o
ser humano ndo se constituiu apenas como sujeito de um mundo objetivado por fatos, mas
também como sujeito de um mundo objetivado por imagens (Flusser, 2007, p. 121).

O ser humano pré-moderno vivia imerso em um universo imagético orientado a
interpretacdo do “mundo”. Nos, por outro lado, habitamos um mundo constituido por imagens
que, em vez de interpretar diretamente a realidade, refletem interpretagdes tedricas sobre ela.
Trata-se de uma condi¢do radicalmente nova — e profundamente transformadora. Na
perspectiva de Flusser (2007, p. 130), somos seres “alienados”, impelidos a produzir simbolos
e organizéd-los em codigos como forma de transpor o hiato que nos separa do “mundo”. A
experiéncia imediata da realidade tornou-se inatingivel, exigindo media¢des simbolicas para
que lhe possamos atribuir sentido. Nesse cendrio, as imagens assumem o papel de mediagdes
fundamentais entre o sujeito e o mundo, configurando-se como dispositivos essenciais para a
superagdo da alienacdo constitutiva da existéncia humana contemporanea (Flusser, 2007,
p. 142).

Sendo seres alienados, ¢ necessario elaborar uma imagem do mundo para nossa
orientagdo. Nesse sentido, de acordo com Flusser (2007, p. 167)), a imaginagdo revela-se
como condic¢do indispensavel, tanto para a a¢do, quanto para a compreensao da realidade. O
processo cognitivo, como explica o autor, inicia-se com um recuo em relacdo ao mundo, o que
permite sua imaginagdo; em seguida, ha um distanciamento da propria imaginagdo para
possibilitar sua descricdo; posteriormente, superamos a critica linear e restrita para alcangar
uma analise mais ampla; por fim, retornamos a imaginacdo — agora renovada — para

projetar imagens sintetizadas a partir do que foi analisado (Flusser, 2007, p. 176).
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Em leituras mais atuais, Yuk Hui (2020) retoma que o mundo, numa mirada mais
filosofica, pensada pelo alemao Heidegger (1993), sempre foi o “Outro da cognicao”; ele ndo
pode ser reduzido ao nosso entendimento, pois ¢ exatamente ele que o torna possivel.
Podemos pensar na relagdo entre o0 mundo e o que conhecemos como a relagdo entre fundo e
figura na gestalt: o mundo nos oferece um emaranhado complexo de referéncias, das quais a
cogni¢do depende para funcionar. Em outras palavras, a cognicao ¢ uma parte do mundo, um
fragmento imerso em um todo estruturado.

Contudo, para o autor contemporaneo Hui (2020), esse mundo j4 ndo ¢ o mesmo
horizonte fenomenologico descrito por Heidegger (1993). Ele esta sendo cada vez mais
capturado, interpretado e reconfigurado por dispositivos moveis, sensores € sistemas
computacionais. Esse processo, que Yuk Hui (2020, p. 173) identifica como “digitalizagdo” e
“digitizacdo”, esta aprisionando grandes por¢des do mundo em superficies de tela. Hoje,
praticamente todas as nossas a¢des diarias podem ser mediadas por aplicativos de celular. A
forca das plataformas digitais reside justamente na capacidade de moldar um mundo cuja
logica ¢ estruturada exclusivamente em torno de dados — elementos que podem ser
continuamente acumulados, analisados e modelados (Hui, 2020, p. 173).

Ainda na esteira da leitura de Yuk Hui (2020), quando o mundo se transforma, no
dizeres do autor, em um “sistema técnico”, aquele “solo para o firmamento da verdade” que
Heidegger (1993) descrevia — no sentido de aletheia’’ (desvelamento) — € reduzido a meros
conjuntos de dados. Esses dados podem ser analisados por pardmetros logicos e calculados
matematicamente, o que se aproxima da ideia de mathesis universalis (conhecimento
universal baseado em calculo). Nesse cenario, Hui (2020) aponta que o mundo perde seu
carater incalculdavel; em outras palavras, deixa de ser fundacional para a epistemologia
baseada na computagdo. E por isso que, atualmente, tendemos a acreditar que a inteligéncia
artificial estd cada vez mais poderosa e que a questdo do “mundo” — tdo enfatizada por
Heidegger (1993) e Dreyfus — se torna menos relevante. Estamos vivendo, como refor¢a Hui

(2020), em um mundo digitalizado, um mundo do Gestell (dispositivo de enquadramento

75 Aletheia, em grego antigo, ¢ um conceito central na filosofia pré-socratica e especialmente na obra de Martin
Heidegger, frequentemente traduzido como “verdade”, mas com um sentido muito mais profundo e ontologico
do que o uso moderno do termo. Aletheia significa literalmente “desocultamento” ou “desvelamento”. Em outras
palavras, a “verdade” (aletheia) ndo ¢ meramente um atributo das proposi¢des, mas um modo de ser das coisas
que se deixam ver — uma condicdo de possibilidade para que algo possa ser compreendido ou pensado.
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técnico). O poder da inteligéncia artificial reside justamente na reducdo do mundo a modelos
computacionais (Hui, 2020, p. 174).

Na discussdo desenvolvida até o momento, impulsionado pela inquietacdo inerente ao
olhar fotografico e motivado pela necessidade de encontrar fundamentos teoricos capazes de
iluminar os trajetos percorridos pelas imagens geradas por dispositivos técnicos, recorri as
teorias dos mundos possiveis como aporte conceitual para sustentar, em etapa posterior, a
analise do meu corpus.

O que acontece quando a fotografia deixa de simplesmente reproduzir o mundo tal
como o percebemos para, em vez disso, passar a inventa-lo? Dubois observa que se torna
evidente a necessidade de aproximar as teorias dos mundos possiveis ao conceito de
ficcionalidade na fotografia contemporanea. Essa convergéncia revela-se ndo apenas
significativa, mas também produtiva e inevitavel. A articulacao entre esses campos abre novas
possibilidades teoricas, especialmente no ambito dos estudos fotograficos, e projeta o
pensamento para horizontes mais amplos — como aquele que Dubois chama de “verdade da
ficcao”. Trata-se de um movimento que entrelaga o mundo da ficcdo com a ficcdo do mundo,
unindo o possivel ao verossimil, a crenga a credibilidade, e a autenticidade a possibilidade de
falsificacdo (Bethonico, Dubois, 2016, p. 67-68).

A teoria dos mundos possiveis, desenvolvida por autores como Lubomir Dolezel
(1997, 2010), Thomas Pavel (1975, 1986, 1988), Francoise Lavocat (2004, 2007, 2008, 2010)
e Jean-Marie Schaeffer (1996, 1999), parte do principio de que a fic¢do ndo ¢ apenas uma
negacao da realidade, mas sim a construcdo de uma realidade alternativa, regida por suas
proprias leis de coeréncia interna. Na fenomenologia, o conhecimento emerge da consciéncia
que o sujeito tem da realidade, ndo sendo esta ultima o foco principal, mas sim aquilo que, ao
se manifestar a consciéncia, adquire sentido para o sujeito. O que importa, portanto, ndo ¢ a
realidade em si, mas a forma como ela ¢ significada na experiéncia vivida (Bethonico, 2015,
p. 34). A nogdo de mundos possiveis ganha destaque no campo da filosofia analitica a partir
da década de 1960 (Bethonico, 2020, p. 202). Entre as faculdades inerentes as artes visuais,
destaca-se a capacidade de criar e tornar visiveis esses mundos (Bethonico, 2020, p. 171).

Se aplicarmos essa perspectiva a fotografia contemporanea, podemos argumentar que
a imagem fotografica ndo ¢ mais apenas um testemunho do real, mas também um espago de

projecao de mundos possiveis. Isso se deve a diversos fatores, que ja forma discutidos antes,
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como a manipulagdo digital com ferramentas como Photoshop ou a simulagdo e hiper-
realidade, como apontado por Baudrillard (1991). Vivemos numa era em que as imagens
muitas vezes ndo remetem a um real empirico, mas a uma construgdo simulada da realidade,
onde a fotografia, ou melhor, as imagens, assumem um papel semelhante ao da literatura e do
cinema, criando atmosferas, personagens € universos que nao precisam estar ancorados no
real.

A nocdo de “mundos possiveis” possui uma trajetdria tedrica enraizada na
epistemologia e na logica formal, mas que encontra ressonancia significativa nos estudos
literarios, especialmente nas discussdes sobre o estatuto ontologico das entidades ficcionais
(Dolezel, 1997; Pavel, 1986). Sem aprofundar-se na descri¢ao da teoria, Dubois (2017) utiliza
de alguns tragos gerais do trabalho do filésofo Gottfried Wilhelm Leibniz (2024) para
localizar as mudancas que afetam as teorias da imagem fotografica na contemporaneidade. No
contexto em que Dubois mobiliza as poténcias ficcionais da fotografia, ¢ plausivel supor que
sua proposta se articule também com os trabalhos de Marie-Laure Ryan e Jan-Noél Thon, que
investigam as intersec¢des entre mundos ficcionais e ambiéncias transmediaticas (Ryan;
Thon, 2014).

Estabelecer conexdes entre a teoria literdria dos mundos possiveis e uma possivel
teoria da imagem visual concebida também como mundo possivel ndo €, de modo algum, uma
proposicao descabida. Tampouco seria algo inédito: a transposicao de categorias tedricas da
literatura para o campo das imagens ja possui precedentes significativos e se mostra produtiva
na ampliacao dos regimes de sentido e recepgao (Bethonico; Dubois, 2016, pp. 65—66). Nesse
contexto, a imagem deixa de ser compreendida apenas como representacdo para afirmar-se
como “imagem que porta uma forca, que vai além da racionalidade e do conhecimento
intelectual: uma poténcia” (Bethonico; Dubois, 2016, p. 66).

Em um artigo escrito em conjunto, Bethonico e Dubois (2016) observam que enquanto
a teoria literdria ja& acumula mais de trinta anos de estudos aplicando o aparato teérico da
l6gica modal na anélise de fic¢des, o mesmo ndo se pode dizer da teoria da imagem, que ainda
carece de pesquisas suficientes nessa area. Por isso, torna-se indispensavel investigar como os
mundos possiveis operam nas imagens. Esses mundos sdo gerados tanto pelas imagens quanto
reconstruidos através de sua visualizagdo e circulagdo. Isso levou os autores a questionar: os

mundos possiveis sao criados pelas imagens, ou eles sdo as proprias imagens? Ou ainda, nao
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seriam, mesmo, as ficcdes formas de producdo da realidade? (Bethonico; Dubois, 2016, p.
64). Talvez uma imagem represente o mundo possivel de um artista, mas ao ser apresentada
ao publico, ela pode desdobrar-se em iniumeros mundos — tal como um livro literario
(Bethonico; Dubois, 2016, p. 66).

Como salienta Dolezel (1997, p. 13-14), ¢ fundamental reconhecer que, a partir da
década de 1970, o modelo dos mundos possiveis expandiu-se para além dos dominios da
logica modal, passando a reconfigurar diversos problemas cldssicos da filosofia.
Posteriormente, esse modelo consolidou-se como um paradigma interdisciplinar, oferecendo
novos enquadramentos tedricos e heuristicos aplicdveis as ciéncias naturais, sociais e
humanas. Vejamos uma citagdo direta para procurar compreender melhor a aplicagdo desse
conceito.

A logica modal moderna pegou emprestado de Leibniz a no¢do de mundo possivel
para analisar o conceito de necessidade e o valor de verdade das proposi¢cdes. Em
semantica modal, um conjunto de mundos possiveis ¢ introduzido por Kripke
(1980). Ele estipula uma estrutura de interpretagdo que ¢ uma construgdo logica
entre esse conjunto (denominado “K”), um membro desse conjunto que ¢ o mundo
atual (denominado “G”) e as relagdes de acessibilidade entre os diversos mundos e
suas alternativas possiveis (designado “R”). Essa estrutura se acompanha da nogao
de modelo, que atribui a cada variavel proposicional P um valor de verdade em cada
mundo pertencente a K. O modelo é como um critério que nos permite definir os
valores de verdade de cada férmula, por indugdo, a cada variavel proposicional, para
cada um dos mundos do conjunto dos mundos possiveis. Nesse contexto, ndo € a

natureza de um mundo que interessa, mas a sua validade e acessibilidade em
determinadas condig¢des (Bethonico, 2020, p. 202).

Tentaremos, com algum esforgo, exemplificar. As sentengas: “E necessario que 2 + 2 =
4”; “E possivel que chova amanha”. Para dar um sentido técnico a essas expressdes, o 16gico
Saul Kripke (1980) desenvolveu uma estrutura chamada semantica de mundos possiveis.
Segundo Kripke, K ¢ o conjunto dos mundos possiveis. Imagine varios “mundos alternativos”
— versoes diferentes da realidade. Cada um deles ¢ um “mundo possivel”, com suas proprias
condi¢des. G ¢ o mundo atual. Um desses mundos em K ¢ o “nosso mundo atual” — o ponto
de referéncia a partir do qual perguntamos: “isso ¢ necessario?”, “isso € possivel?” R ¢ a
relacdo de acessibilidade que define “quais mundos sdo acessiveis a partir de outros”.
Exemplo: talvez num mundo possivel “B”, vocé exista; em outro “C”, vocé ndo exista. A
relagdo R determina quais mundos s3o ‘“‘compativeis” com o nosso. P ¢ a variavel
proposicional. Ou seja, sdo frases ou ideias (como “chove”?, “existe unicornio”?) que podem

ser “verdadeiras” ou “falsas” em cada mundo. Um Modelo combina K, G, R ¢ as regras que
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determinam o valor de verdade de cada proposi¢do (P) em cada mundo. Isso nos permite
saber, por exemplo: Se “P” ¢ necessariamente verdadeiro, entdo P ¢ verdadeiro em todos os
mundos acessiveis a partir de G; Se “P” ¢é possivel, basta que ela seja verdadeira em pelo
menos um mundo acessivel.

Nao pretendemos nos deter na logica matematica, que € complexa e nao caberia aqui.
Em sintese, e o importante para este trabalho, ¢ evidenciar que o foco ndo estd em saber se
esses mundos sdo reais ou imaginarios, mas sim em como eles nos ajudam a entender a
validade logica de certas afirmagdes — especialmente aquelas que envolvem necessidade,
possibilidade e ficgao.

Da logica matematica para a filosofia, Jacob Schmutz (2006) propdem a nog¢do de
mundos possiveis abordando-as a partir de trés grandes concepgdes distintas. A primeira ¢ de
natureza cosmologica: pressupoe a existéncia de outros mundos — como estrelas e planetas
— coexistindo com 0 nosso no universo fisico. A segunda ¢ a concepgao literaria, segundo a
qual os mundos possiveis correspondem a constru¢des imaginarias ou ficcionais. J4 a terceira
¢ uma concepgao epistemologica, que compreende os mundos possiveis como diferentes
agenciamentos do nosso mundo atual — ndo pelo acréscimo de novos entes ou substancias,
mas pela recombinacdo dos existentes em novas configuragdes. Nessa perspectiva, o termo
“possivel” atua como um operador modal, implicando a capacidade de existéncia alternativa
com base em um mundo previamente dado (Bethonico, 2020, p. 201).

Bethonico (2020, p. 202) adverte que, ao contrario da visdo metafisica de Leibniz
(2024), o pensamento contemporaneo entende os mundos possiveis ndo como algo que ja
existe por ai, mas como construgdes da mente e da acdo humanas. Na pratica, isso significa
que ndo os descobrimos na realidade; eles ndo pré-existem, mas sdo construidos pelas maos e
pela mente humanas. Ja para Kripke (1980), um mundo possivel ¢ definido justamente por
essas condicoes que delimitam seu conteido. Thomas Pavel e Lubomir Dolezel também
defendem que esses mundos t€ém um cardter de “fabricacdo™: eles sdo produzidos, ndo
simplesmente dados.

No campo da estética, Nelson Goodman reforca essa ideia ao dizer que todo mundo ¢
feito a partir de outro. Como ele coloca, “Para construir o mundo como sabemos fazé-lo,
sempre comeg¢amos com mundos ja disponiveis; fazer ¢ refazer” (Goodman, 1995, p. 21).

Desse modo, cada mundo remete a outro; ha sempre um mundo de referéncia, um ponto de
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partida que torna possivel o acesso e a constru¢do do novo mundo (Bethonico, 2020, p. 203).
Isso implica que uma teoria fundada nos mundos possiveis nao pode negligenciar o exame da
relacdo entre os mundos, qualquer que seja a forma com que ela os conceba, como observa
Lavocat (2010).

Como esclarece Pavel (1988), a no¢do de mundos possiveis foi incorporada aos
estudos da ficcdo precisamente no momento em que se intensificavam os debates sobre a
referéncia literaria e a ontologia dos mundos ficcionais. Esse movimento, ocorrido entre as
décadas de 1970 e 1980, desenvolveu-se na confluéncia entre a logica formal, a semantica dos
mundos possiveis e as teorias dos atos de linguagem (Bethonico, 2020, p. 203). Bethonico
(2020, p. 204) levanta a seguinte questdo: “A imagem poderia ser, como o texto, um mundo
possivel?”. Para o autor, a atividade artistica oferece uma matéria sensivel ao possivel, por
meio da qual os espectadores podem acessar, de forma estética, determinados mundos
possiveis (Bethonico, 2020, p. 205). Alguns teodricos, como Jean-Marie Schaeffer (1999),
André Gunthert e Philippe Dubois (2017) aproximaram a imagem da fic¢do — ou da ndo-
ficcdo, como ¢ o caso de Gunthert — e chegaram a sugerir a relagao entre imagem e mundos
possiveis (Bethonico, 2020, p. 204). Porém o trabalho mais bem sucedido no sentido de criar
uma teoria dos mundos possiveis visuais aplicada ¢ o de Allain Boillat (2014)76.

Baseando-se na teoria dos mundos possiveis da literatura, Boillat (2014) argumenta
que uma imagem visual faz muito mais do que apenas representar algo que ja existe: ela cria
um mundo possivel proprio. Isso significa que cada imagem projeta uma realidade autonoma.
Embora dialogue com um mundo de referéncia, ela ndo ¢ idéntica aquilo que evoca. E,
portanto, uma constru¢do visual que inaugura seu proprio sentido. Boillat (2014 aponta que a
imagem visual contemporanea — especialmente na era pos-fotografica — transcende a mera
legibilidade textual. Ela possui uma forca de presenga e um poder performativo que engaja

diretamente a percepcao do observador. Em outras palavras, a imagem estd diante de nds e

76 Encontrei o livro para download em: <https://serval.unil.ch/resource/serval:BIB_273806D874BE.P001/REF>.
Porém, sinalizo que n#o realizei a leitura na integra por ter acesso a obra somente apds minha qualificagdo.
Nesse ensaio, Boillat analisa filmes — especialmente da ficgdo cientifica como Matrix, Dark City, Avatar,
eXistenZ — que articulam narrativas atravessadas por universos multiplos dentro da mesma obra. Ele elabora um
arcabougo tedrico para compreender como o cinema contemporaneo funciona como uma “maquina de mundos”:
o filme produz e apresenta “mundos possiveis” simultdneos, permitindo ao espectador uma experiéncia estética e
cognitiva da co-presenga desses universos. Portanto, toda a sua reflexdo sobre a multiplicidade de realidades e a
no¢do de imagem enquanto criadora de mundos advém deste livro, que esta acessivel em acesso aberto no site do
editor: <www.fabula.org>. Em 2022, foi publicada uma versdo revisada e ampliada em inglés com o titulo
“Cinema as a Worldbuilding Machine in the Digital Era: Essay on Multiverse Films and TV Series”, pela Indiana
University Press (John Libbey), que traz reflexdes atualizadas sobre o cinema digital e transmidia.
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“nos fala”, em vez de apenas nos explicar. Na sua perspectiva, cada imagem comporta uma
diversidade de “possiveis”, ou seja, multiplos mundos possiveis. A mesma imagem pode gerar
leituras distintas, dependendo do observador e do contexto (cultural, afetivo ou estético) em
que ela se insere. Isso refor¢a a ideia de que as imagens ndo possuem um Unico mundo
possivel, mas varios, em coexisténcia simbolica.

Do cinema para a arte, Jairo Dias Carvalho (2012) desenvolve contribui¢cdes
significativas sobre a relacdo entre artes e mundos possiveis, ao explorar os usos estéticos do
conceito leibniziano de mundo possivel. Em seus estudos, o filésofo transita por diferentes
manifestagdes artisticas — como a literatura de ficcdo cientifica, o cinema e as artes visuais
— e mobiliza autores como Philip K. Dick, David Lynch e M. C. Escher”” como exemplos de
operagdes artisticas que instauram universos alternativos. No artigo “Artes e Mundos
Possiveis” (2012), Carvalho parte da concepcdo metafisica de Leibniz (2024) para, em
seguida, articula-la & no¢do de “macroestrutura modal” desenvolvida por Lubomir Dolezel,
ampliando essa discussio com a contribuicio de Etienne Souriau. Em La correspondance des
arts (1969), Souriau propde que as obras de arte sdo modos de existéncia de mundos
possiveis, ideia que Carvalho atualiza ao propor que toda obra artistica implica um mundo e
instaura uma microversdo dele. Tais microversdes ndo seriam apenas representagdes, mas
simulacdes ativas de realidades possiveis, constituidas pela materializagdo sensivel de
virtualidades. Em outros termos, cada obra de arte atualiza um mundo possivel por meio de
um gesto criativo que o torna esteticamente acessivel. Carvalho afirma, nesse sentido, que
cada obra constitui um fragmento de um mundo incompleto, sendo possivel, ao analisa-la,
inferir o tipo de mundo do qual ela emerge (Carvalho, 2012, p. 132).

Encontramos, na leitura de Bethonico (2020, p. 205), a hashtag #mondespossibles,
com as Ultimas pesquisas praticas desenvolvidas pelos professores e alunos do Programa de
Experimentacdo em Artes Politicas da Universidade Sciences Po, Paris, coordenado por
Bruno Latour. Entre abril ¢ maio de 2018 aconteceu o festival chamado Mondes Possibles,
organizado pelo Centro Dramadtico Nacional Nanterre-Amandiers, que, para celebrar os
cinquenta anos de maio de 1968, propds uma programacao para decifrar territorios utopicos,

repensando questdes ligadas a coletividade e ao tempo por vir. No Brasil, entre margo e julho

77 Incluo ainda os trabalhos dos fotografos Gregory Crewdson (https://gagosian.com/artists/gregory-crewdson/) e
Julia Fullerton-Batten (https://juliafullerton-batten.com) que criam mundos ficticios que se aproximam de
algumas imagens selecionadas para o corpus desta tese, como demonstraremos mais adiante.



https://gagosian.com/artists/gregory-crewdson/
https://juliafullerton-batten.com
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de 2018, ocorreu na Pinacoteca de Sdao Paulo a exposi¢cdo Hilma af Klint: “Mundos
Possiveis”, com curadoria de Jochen Volz (Bethonico, 2020, p. 206).

Aproveitamos para trazer também dois exemplos que foram descobertos apds a banca
de qualificacdo e que dialogam diretamente com o objeto desta pesquisa, as discussdes sobre
mundos possiveis e maquinas de imagens generativas [A. O primeiro ¢ a
exposicao Venenosas, Nocivas e Suspeitas’, da artista visual e professora da USP Giselle
Beiguelman, que esteve em cartaz de novembro de 2024 até 20 de abri de 2025, na Galeria de
Fotos do Centro Cultural Fiesp, na Avenida Paulista, em Sdo Paulo. Com uso da inteligéncia
artificial, Beiguelman retrata mulheres e plantas estigmatizadas na historia.

Venenosas, Nocivas e Suspeitas surgiu como uma pesquisa sobre as plantas
proibidas e estigmatizadas ao longo da historia. Beiguelman notou como a trajetoria
dessas plantas ¢ indissociavel do destino das mulheres que dominavam seus usos.
“Foi ficando cada vez mais evidente o apagamento ao qual essas cientistas, artistas,
bruxas e feiticeiras foram submetidas. Entdo, quanto saber se perdeu nas fogueiras
da Inquisi¢do”, diz Beiguelman, que ¢ docente da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo e de Design (FAU) da USP. Entre as espécies que foram proibidas,

estigmatizadas e banidas, muitas estavam ligadas a saude feminina, sendo utilizadas
em cuidados pos-parto, colicas menstruais e abortos.”

Incorporando a inteligéncia artificial como elemento constitutivo de sua pratica
artistica, Giselle desenvolveu, ao longo de dois anos, uma série de quadros utilizando recursos
de inteligéncia artificial generativas0 — sistemas capazes de produzir imagens inéditas a partir
de bases de dados virtuais, guiados por comandos textuais fornecidos pelo usuario. O
processo criativo envolveu tanto a conversdao de texto em imagem (fext-fo-image) quanto a
reconfiguragdo de imagens preexistentes em novas composi¢des (image-to-image), por meio
de plataformas como Runway, DALL-E e Kling.

A partir de retratos de mulheres jovens, Giselle propés um desafio inusitado a
inteligéncia artificial: imaginar como seriam essas mesmas mulheres no final de suas vidas.
Essa abordagem se desvia da pratica comum das [As, que geralmente reproduzem os padroes

de beleza dominantes na sociedade ocidental. Para essa tarefa, um dos desafios foi, por

78 Ver video com as obras e uma fala da artista em: https://www.youtube.com/watch?v=kg8wxgfrMiw.

7 Disponivel em: https://jornal.usp.br/cultura/com-inteligencia-artificial-giselle-beiguelman-retrata-mulheres-e-
plantas-julgadas-pela-historia/. Acesso em: 17 jul. 2025.

80 Os conceitos de Inteligéncia Artificial serdo abordados no capitulo seguinte, onde discutiremos a ordem das
maquinas de imagens generativas.
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exemplo, treinar a IA para retratar a pele da mulher idosa de forma auténtica, fugindo dos
retoques digitais que invisibilizam o envelhecimento.
Me deu muito problema para conseguir fazer com que a inteligéncia artificial
entendesse o que ¢ uma mulher mais velha. 4 priori, os dados hegemo6nicos ndo sé
sdo de mulheres brancas, mas de mulheres jovens, e cada vez mais contaminadas por
filtros”, afirma Beiguelman. “Quando vocé estd usando a inteligéncia artificial, vocé

esté treinando a maquina. E, conforme vocé desenvolve um projeto, vocé alimenta o
sistema com uma série de informagdes. (Beiguelman, 2025)8!

Dessa fala da autora da exposigdo, retiramos um trecho da entrevista cedida por ela
para a Revista Eco-Pds, que esclarece as dificuldades, muitas vezes negligenciadas, do uso
das maquinas IA, como se a tecnologia por si s6 seria suficiente para criar imagens e outros
mundos visuais. Cito: “talvez o que fique fundamentalmente implicito pela entrevista ¢
que nada estd dado de uma vez por todas, ainda temos muitos mundos a construir, € as
disputas em relagdo a como serdo esses mundos transcorre a cada clique ou interagdo”
(Murari; Andueza; Cardoso, 2024, p. 255). Outro aspecto importante colocado por
Beiguelman ¢é

que os meios da imagem e da palavra passaram a estar unificados nas plataformas
de Inteligéncia Artificial. E também um deslocamento muito interessante: nao
ha mais um lugar especial para desenhar, conceber imagens (animadas ou
estaticas) e outro lugar para escrever. E tudo feito, elaborado e pensado no mesmo
contexto. Um dos maiores problemas ¢ chamar certos sistemas de “inteligéncia
artificial”’. Noés somos uma constru¢do histérica, social, cultural, material.
Entdo, a inteligéncia ndo ¢ um dado. Nao existe esse atavismo. A pedagogia
contemporanea trabalha com inteligéncias distribuidas, com a ideia que o aluno nao
escreve, mas desenha, ele ndo desenha, mas canta, e que ha inteligéncias

multiplas a serem exploradas. E todas sdo artificiais, no sentido de que sdo
desenvolvidas a partir do aprendizado. (Beiguelman, 2024)82

Ainda na conversa com Beiguelman para a revista Eco-Pés, a autora relata que, ao
conceder uma entrevista a FOAM, renomada revista de fotografia holandesa, foi perguntado
como ela elabora sua escrita a partir de prompts ¢ de que modo esse processo impacta a
criacdo. Beiguelman esclarece que essa forma de escrita constitui, de fato, uma pratica
distinta, que exige um novo tipo de aprendizado. E um equivoco, segundo ela, reduzir os

prompts a meras instrugdes operacionais — como sugere, de maneira um tanto enganosa, a

81 Disponivel em: https://jornal.usp.br/cultura/com-inteligencia-artificial-giselle-beiguelman-retrata-mulheres-e-
plantas-julgadas-pela-historia/. Acesso em: 17 jul. 2025.

82 Entrevista disponivel em: <https://revistaecopos.eco.ufrj.br/eco_pos/article/view/28301/15460>. Acesso em:
11 jul. 2025. Aqui estd um link para outra entrevista na revista Bravo: <https://bravo.abril.com.br/arte/giselle-

beiguelman-pla-memoria-exclusao-e-colonialismo/>.



https://revistaecopos.eco.ufrj.br/eco_pos/article/view/28301/15460
https://bravo.abril.com.br/arte/giselle-beiguelman-pla-memoria-exclusao-e-colonialismo/
https://bravo.abril.com.br/arte/giselle-beiguelman-pla-memoria-exclusao-e-colonialismo/
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publicidade de ferramentas como o SORA, que induz a ideia de que basta digitar “camera
vem por tras e a pessoa corre” para que uma cena sofisticada se materialize automaticamente.

Apesar de saber que a maioria das pessoas leigas no assunto e dos profissionais de
criagdo que operam maquinas de imagens generativas as usam na sua forma padrdo, ou seja,
sem ajusta-las (Manovich; Arielli, 2023, p. 34), Beiguelman (2024) deixa evidente que o
processo criativo vai muito além de formulas predefinidas. Trata-se de imaginar a partir dos
textos — ndo apenas das palavras isoladas, mas de suas articulagdes simbolicas e signicas. As
palavras, nesse contexto operacional das maquinas IA, s6 adquirem poténcia quando
organizadas em uma estrutura significativa.

Para a artista Beiguelman (2024) , chegar ao texto do prompt € um percurso demorado
e reflexivo, que implica um didlogo constante com os proprios sistemas de inteligéncia
artificial. Esse embate com os programas conduz a uma nova compreensao da linguagem, da
construcao do machine learning e das logicas internas dessas ferramentas. Assim, Beiguelman
(2024) alerta que lidar com plataformas de IA exige um olhar atento, quase pedagdgico: €
necessario compreender como esses sistemas “aprendem” para que se possa, entdo, aprender a
se comunicar com eles. Em outras palavras, trata-se de construir uma escuta e uma linguagem
reciproca com a maquina.

O que nos interessa aqui, no momento, ¢ afirmar as potencialidades dos usos das
maquinas de imagens, particularmente das maquinas generativas IA, no caso do trabalho da
artista em questdo, na constru¢cdo de mundos outros, que ndo seriam possiveis, ou viaveis, sem
seu uso. Recriar mulheres mais velhas a partir de imagens da historia, “treinando” a maquina,
¢ algo que ndo era possivel na geracdo das maquinas anteriores, como as explanadas no
capitulo precedente.

O segundo exemplo que gostaria de incorporar ao texto vem de um perfil do
Instagram, sugerido pelo professor Gustavo Fischer, na ocasido da banca de qualificacdo.
Trata-se do perfil #boriseldagsens3. Vasculhando em busca de imagens geradas por maquinas
generativas [A, encontrei um post que interrompeu o movimento de flanerie em que este
pesquisador se encontrava. A Figura 13, com uma foto em preto e branco e um texto escrito
RIVALS: Photography x Promptography, anunciava um exposi¢ao ocorrida em Berlim entre

01 e 31 de margo de 2025.

83 https://www.instagram.com/boriseldagsen/
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Figura 13 - cartaz da exposi¢do RIVALS
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2] s Adicione um comentério... @

Fonte: https:/www.instagram.com/p/DGioXsTog8g/?img_index=1

A exposi¢do tinha como proposta definir tanto as for¢cas quanto as diferencas da
fotografia e da promptografia dentro do espaco tradicional de debate sobre arte: um museu.
Realizada na Galeria Guelman und Unbekannt como parte do Més Europeu da Fotografias4 e
em cooperagdo com a Photo Edition Berlin, a mostra inclui obras de 17 fotografos e 18
artistas de IA85. RIVALS apresenta um contraste instigante. Examina as forcas da fotografia
— sua autenticidade, capacidade de documentar a historia e conexdo com a experiéncia
humana — enquanto também destaca as possibilidades da imagem gerada por IA, ou
Promptografia, que cria realidades completamente novas. RIVALS se propde a discutir aquilo
que os curadores chamam de “a relacio em rapida transformagdo entre fotografia e
inteligéncia artificial”’. Dois nomes que ganharam notoriedade justamente por desafiar as
categorias tradicionais sdo centrais nesse debate: Boris Eldagsens¢ e Miles Astray?7.

Saindo da esfera do Instagram afim de pesquisar de forma mais aprofundada sobre a

exposi¢do em busca de mais detalhes, visto que a discussdo entre “photo x prompt” grafia

84 Algumas imagens da exposicdo podem ser vistas aqui: <https://emop-berlin.eu/en/exhibition/rivalen/6609fbe7-
b90e-490f-8adf-254e1¢225d43/>.

85 Uma conversa produtiva com o curador Eldagsen sobre a exposicdo ¢ as imagens que a compdem pode ser
vista aqui: <https://www.youtube.com/watch?v=POIxjyFuGnU>.

86 86 https://www.eldagsen.com

87 https://www.milesastray.com


https://www.instagram.com/p/DGioXsTog8g/?img_index=1
https://www.youtube.com/watch?v=POIxjyFuGnU
https://emop-berlin.eu/en/exhibition/rivalen/6609fbe7-b90e-490f-8adf-254e1c225d43/
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acendeu lampejos inquietantes neste pesquisador, encontrei alguns embates interessantes. Um
deles foi o caso do proprio Boris Eldagsen (o mesmo do perfil citado antes) que em 2023
apresentou seu trabalho ao Sony World Photography Awardsss. Sua imagem, The Electrician
(Figura 14), ganhou o primeiro prémio%°. No entanto, quando foi convidado a aceitar seu

prémio, ele recusou, dizendo:

Agradego por selecionarem minha imagem e por tornarem este um momento
histérico, pois € a primeira imagem gerada por IA a vencer em um prestigiado
concurso internacional de FOTOGRAFIA. Quantos de vocés sabiam ou suspeitavam
que ela foi gerada por IA? Algo nisso ndo parece certo, ndo ¢? Imagens de A e
fotografia ndo deveriam competir entre si em um prémio como este. Sdo entidades
diferentes. IA nao é fotografia. Portanto, ndo aceitarei o prémio. Participei como
um 'macaco atrevido', para descobrir se os concursos estdo preparados para a entrada
de imagens de IA. N2o estdo. Nos, o mundo da fotografia, precisamos de uma
discussdo aberta. Uma discussao sobre o que queremos considerar fotografia e o que
ndo. O guarda-chuva da fotografia ¢ grande o suficiente para convidar imagens de
IA a entrar — ou isso seria um erro? Com a minha recusa do prémio, espero acelerar
este debate. Tendo sido fotografo por 30 anos antes de me voltar para a 1A, entendo
os pros e contras deste debate e ficarei feliz em participar da conversa. Se ndo
souberem o que fazer com o prémio, por favor, doem-no ao fotofestival em Odessa,
Ucrania. Terei prazer em fornecer os contatos. Muito obrigado, Boris. (Grifos do
autor, Tradugdo nossa)?0

Com sua recusa, ele abriu um importante dialogo mundial sobre novas midias, géneros
e tecnologia. Apds este evento, tornou-se uma piada recorrente se chegaria o dia em que um
fotografo enviaria uma foto para um prémio de arte de IA e ganharia. Porém, no verdo de
2024, o fotografo Miles Astray realizou esse feito ao vencer o concurso “1839 Awards™! com

sua foto Flamingone (Figura 15).

88 https://www.worldphoto.org/sony-world-photography-awards

89 Encontrei o recorte da imprensa internacional e duas playlists do YouTube com reportagens e entrevistas/
podcasts sobre a recusa do SWPA nesta pagina: <https://www.eldagsen.com/refusal-of-swpa-press-clipping/>.
Acesso em: 22 jul. 2025.

90 No original: Awards, Open Competition / Creative Category at the London Award ceremony: “Thank you for
selecting my image and making this a historic moment, as it is the first Al generated image to win in a prestigous
international PHOTOGRAPHY competition. How many of you knew or suspected that it was Al generated?
Something about this doesn’t feel right, does it? Al images and photography should not compete with eachother
in an award like this. They are different entities. Al is not photography. Therefore I will not accept the award. 1
applied as a cheeky monkey, to find out, if the comeptitions are prepared for Al images to enter. They are not.
We, the photo world, need an open discussion. A discussion about what we want to consider photography and
what not. Is the umbrella of photography large enough to invite Al images to enter — or would this be a mistake?
With my refusal of the award I hope to speed up this debate. Having been a photographer for 30 years before I
turned to Al, I understand the pros and cons of this debate and will be happy to join the conversation. If you dont
know what to do with the prize, please donate it to the fotofestival in Odesa, Ukraine. I will happily provide you
the contacts. Many thanks. Boris”. Disponivel em: <https:/www.eldagsen.com/sony-world-photography-
awards-2023/>.

91 https://1839awards.com
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Figura 14 - The Electrician, 2022

Fonte: Boris Eldagsen

Figura 15 - Flamingone, 2022

Fonte: Miles Astray
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Eldagsen, que também atua como curador da mostra®2, afirma que a exposi¢ao
“funciona como uma caixa de ferramentas que a comunidade da fotografia e da promptografia
pode utilizar e desenvolver para aprofundar a compreensdo das forcas especificas de cada
meio”93. A exposicao apresenta a fotografia como uma interacdo entre luz, tempo e matéria,
enquanto descreve os criadores que utilizam IA como “diretores e maestros”, que constroem
imagens a partir de textos (o prompt), combinando-os com seu proprio repertorio de
conhecimento e experiéncia. Eldagsen ressalta que questdes fundamentais sobre a relacao
entre fotografia e A ainda ndo foram devidamente enfrentadas por curadores. Ele acredita que
“festivais de fotografia e instituigdes t€ém a obrigacdo, diante de seu publico, de esclarecer
essa relacdo entre fotografia e promptografia. Os curadores ainda ndo estdo cumprindo essa
tarefa. Por isso, concebi uma exposi¢do que oferece respostas a essas perguntas essenciais:
Qual ¢ a forca da fotografia que a IA nao pode substituir? E o que a 1A € capaz de fazer que a
fotografia ndo alcanga?’94

Ambas imagens (Figuras 14 e 15) deixam claro que fotografia e promptografia ja ndo
podem ser distinguidas a olho nu. Por essa razdo, a exposi¢do busca identificar outros
elementos diferenciais. A diferenga estd no processo, ndo no resultado. Na fala do fotografo
Miles,

A natureza ainda supera a maquina, e vocé€ ajudou a provar isso! Minha foto FLAMI
NGONE ganhou o voto do ptblico e um prémio do juri na categoria de inteligéncia

artificial do 1839 Awards — o detalhe: ¢ uma foto real. Apds a revelagdo, os
organizadores do concurso tiveram uma reacdo surpreendente que fez meu dia.%

O caso emblematico do “1839 Awards” ilustra com precisdo os desafios que as
imagens geradas por inteligéncia artificial impdem a nogdo contemporanea de autenticidade

visual. Trata-se de uma competi¢do internacional de prestigio, cujo juri retine especialistas de

92 O curador disponibiliza em PDF todas as imagens da mostra, bem como sua montagem, concepg¢ao e textos.

Disponivel em: <https:/www.eldagsen.com/wp-content/uploads/2025/03/Eldagsen Rivals PR2.pdf>. Acesso
em: 17 jul. 2025.

93 Disponivel em: <https://www.digitalcameraworld.com/tech/artificial-intelligence/can-photography-and-ai-
happily-co-exist-they-do-in-this-unusual-new-gallery-exhibition-contrasting-photography-with-promptography>.
Acesso em: 17 jul. 2025.

94 Disponivel em: <https://www.digitalcameraworld.com/tech/artificial-intelligence/can-photography-and-ai-
happily-co-exist-they-do-in-this-unusual-new-gallery-exhibition-contrasting-photography-with-promptography>.
Acesso em: 17 jul. 2025.

95 Disponivel em: <https://www.milesastray.com/news/newsflash-reclaiming-the-brain?

stsltid=AfmBOogXrp9QCbvbopZLsGbZTGDc60aFzIpERVc24NkEgX ZmxeDpisU>.
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instituicdes altamente respeitadas, como The New York Times, Phaidon Press, Getty Images,
Centre Pompidou, Christies e Maddox Gallery. Nesse contexto, a escolha de uma imagem
real —FLAMING ON E, de Miles Astray — como vencedora do prémio do publico na
categoria de IA revela uma importante friccao entre percepg¢ao popular e expertise técnica.

Embora o fato de que a fotografia tenha sido confundida com uma imagem sintética
por jurados especializados exponha os riscos da indistinguibilidade técnica entre meios, a
reacdo do publico aponta para uma sensibilidade distinta: a recepcao afetiva e a identificacao
simbolica com a imagem ainda operam segundo outros pardmetros, como autenticidade
percebida, densidade emocional e carga simbdlica. A tUnica imagem verdadeiramente
fotografica entre as concorrentes de A foi justamente aquela que mais ressoou — talvez
porque sua origem analdgica se fez sentir, ndo nos dados visuais explicitos, mas na presenga
da verdade que a imagem emana.

Essa situacdo levanta questdes éticas cruciais para a producao e curadoria de imagens
no presente: o que se entende por verdade visual quando os critérios técnicos de producdo se
tornam opacos? Como distinguir entre autenticidade e verossimilhanca em um universo
imagético saturado por inteligéncias artificiais generativas? Além disso, coloca em xeque o
proprio papel das instituicdes culturais, dos festivais de fotografia e dos sistemas de
premiacdo, que tradicionalmente funcionaram como instancias legitimadoras do valor da
imagem. Em um mundo em que o processo de criacdo se desloca do analdgico para o
algoritmico, cabe a esses agentes redefinir os critérios de avaliagdo — ndo apenas pela origem
técnica da imagem, mas também pela sua poténcia estética, ética e simbdlica.

Arecepcdo de FLAMING O N E sugere que o publico ndo ¢ indiferente a
autenticidade, mesmo quando ndo pode percebé-la diretamente. H4, portanto, um campo fértil
para que artistas, curadores e teoricos reflitam criticamente sobre os limiares entre o real € o
artificial, sobre os regimes de verdade da imagem contemporanea e sobre a necessidade de
educacdo visual em tempos de producio automatizada e estetizagdo algoritmica.

Trazendo os exemplos para o plano conceitual, a imagem ¢ aproximada da fic¢do a
partir da no¢do de imagem-ficg¢ao, tal como formulada por Philippe Dubois (2017), em que se
evidenciam os jogos de tensdo entre as categorias fato/ficcdo, verdadeiro/falso e real/ficcional.
Trata-se de uma imagem que se reconhece como construida — uma fabricagdo visual que

articula elementos factuais e ficcionais, engendrando uma trama hibrida que permite o
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surgimento de versdes alternativas de um mundo de referéncia. Essa operagdo conduz a uma
multiplicacdo dos mundos possiveis, nos termos discutidos por Bethonico (2020, p. 206).

Nesse contexto, a ficgdo € compreendida como aquilo que introduz uma diferenga em
relacdo ao estado inicial de referéncia — ndo uma negacdo do real, mas a projecdo de um
possivel que se atualiza em outro regime de existéncia. Assim, para Bethonico (2020), a
ficcdo, ainda que impossivel no mundo empirico, torna-se viavel em um mundo possivel e,
nas artes visuais, manifesta-se como imagem. Importa sublinhar, como adverte o autor, que a
ideia de fabricacao ndo se confunde automaticamente com a de fic¢do: muitas coisas sao
fabricadas sem serem ficcionais. No entanto, a propria teoria nasce da fabricacao de ideias; os
fatos, por sua vez, também podem ser fabricados — nao como falsificagdes, mas como
construgdes conceituais que emergem de processos interpretativos e culturais (Bethonico,
2020, p. 2006).

Entendemos, na esteira Bethonico (2020), de que a expressdao “mundos possiveis”
possui um forte apelo conceitual, o que justifica sua crescente presenca no discurso cotidiano.
De modo analogo, observa-se sua disseminagdo nas artes visuais, onde vem ganhando
popularidade e sendo mobilizada em multiplos contextos estéticos e curatoriais (Bethonico,
2020, p. 205). Independentemente da concepcdo adotada sobre os mundos possiveis, ¢
fundamental reconhecer que essa perspectiva permite compreender o mundo da ficgdo como
um mundo de referéncia, a partir do qual se torna possivel acessar uma multiplicidade de
outros mundos. O transito entre mundos — de uma versdo a outra, de um livro a outro —
remete, de modo analogo, a certos movimentos proprios da imagem: a passagem de uma
imagem a outra, o cruzamento de referéncias visuais, a composicao de novas configuragoes.
Assim como o texto, a imagem pode funcionar como ponto de partida para a construgdo de
outros mundos: ela revela versoes alternativas e convoca o olhar a participar de novos
agenciamentos simbolicos (Bethonico, 2020, p. 203).

Como vimos, o debate contemporaneo sobre a natureza da imagem tem se
aprofundado a medida que se tornam cada vez mais ténues as fronteiras entre o real e o
ficcional. A questdo central que se impde, como propde Carvalho (2012) e retoma Bethonico
(2020, p. 208), ¢é: que imagens sdo essas que oferecem matéria sensivel ao possivel? Essa

indagacdo marca uma outra angulacdo importante nas teorias da imagem, abrindo espago para
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a consideracdo das imagens ndo mais como registros fiéis do mundo, mas como dispositivos
que constroem e multiplicam realidades alternativas.

Historicamente, a pintura se consolidou como o principal meio para a criagdo de
mundos possiveis, enquanto a fotografia cabia a fun¢do de registrar o mundo real — um
recurso técnico e automatizado, capaz de vincular o visivel ao que efetivamente existia.
Contudo, esse modelo perde forca diante da virada digital, marco historico que, segundo
Dubois (2017), rompeu a “ligag@o visceral” entre imagem e mundo. A imagem digital j& ndo
¢, como a fotografia fotoquimica, uma “emanacdo” do real — conceito que remete a famosa
“transferéncia de realidade” de Bazin (1991). Ela deixa de ser trago e torna-se constru¢ao: o
vinculo indicial cede lugar a manipulagdo.

Apesar dessa ruptura ontologica, a fotografia continua culturalmente associada a
verdade e a prova. No entanto, o tempo ja nos permite perceber as consequéncias profundas
dessa transicdo. Artistas contemporaneos exploram os limites entre fato e fic¢do, verdade e
simulacdo, ndo apenas problematizando a fun¢do documental da imagem, mas afirmando sua
poténcia para propor mundos outros. Por meio da fotografia digital, eles constroem
“microversdes de mundos possiveis”, acionando a imagem como dispositivo de
ficcionalizacdo (Bethonico, 2020, p. 208).

E nesse contexto que emerge com forca a nogdo de imagem-ficgdo, conceito que
sintetiza uma nova fun¢@o da imagem no mundo contemporaneo: a de atuar criativamente na
constitui¢do de realidades multiplas, em vez de simplesmente espelhar o ja dado. A imagem-
ficcdo ¢ ativa, generativa; ela ndo apenas representa, mas produz o real. E, ao fazer isso,
subverte a 16gica do realismo fotografico classico. O real, como afirmam Bethonico e Dubois
(2016, p. 60), ndo ¢ fixo nem imutdvel — € sempre uma constru¢do, uma versao entre muitas
possiveis.

Nesse sentido, manipular a imagem ndo ¢ apenas deformar ou falsificar o real, mas
reformular seus contornos, propor alternativas sensiveis a sua aparente estabilidade. Essa
reconfiguragdo da imagem como campo de manipulagdo e invengdo torna-se estratégica: se
vivemos sob um sistema capitalista que captura desejos, subjetividades e modos de existéncia
para homogeneiza-los e reproduzi-los, como “marionetes” de um imaginario funcional, entdo

reapropriar-se da imagem — e de sua capacidade de multiplicar mundos — ¢ também um
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gesto politico. A questdo proposta por Bethonico e Dubois (2016, p. 60) ¢ provocadora: por
que nao inverter essa logica e manipular a realidade a nosso favor?

Nesse contexto, a funcdo critica da imagem se desloca da ideia de revelar o real para a
de interrogar e desconstruir os dispositivos de verdade. A falsificagdo, longe de ser apenas um
disfarce, torna-se uma estratégia de desmascaramento. O que se denuncia nao ¢ a mentira em
si, mas 0 modo como a propria imagem, mesmo na arte, na publicidade ou no jornalismo,
constroi uma verdade como mise en scene — uma encenacdo que se pretende neutra e
objetiva (Bethonico; Dubois, 2016, p. 61).

Torna-se cada vez mais evidente que somos capazes de intervir € manipular
ativamente aquilo que se convencionou chamar de realidade — esse real frequentemente
tratado como dado absoluto e imutavel. Tal gesto implica reconhecer a possibilidade de
construir mundos nos quais a convivéncia com as diferengas ndo apenas seja viavel, mas
constitua a propria condi¢do de existéncia plural. Nesse sentido, o real deixa de ser uma
instancia fixa para ser compreendido como um recorte, uma versdo sempre situada e
construida do mundo — ou, como afirmam Bethonico e Dubois (2016, p. 60), “o real ¢
sempre um certo real, e ¢ sempre construido.”

Ao introduzir a no¢do de mundos possiveis, Dubois inscreve a imagem em uma logica
modal — nao mais como traco necessario de um mundo anterior, mas como presenga
ficcional que se afirma na propria demonstracdo. O mundo possivel da imagem nao requer
critérios fixos de autenticidade: ele existe enquanto se apresenta, enquanto se deixa ver e
habitar (Bethonico; Dubois, 2016, p. 61). Nesse regime, a imagem deixa de pertencer a um
universo de referéncia para situar-se em um universo de fic¢do, tornando-se um campo aberto
de possibilidades perceptivas e existenciais, como pretendemos demonstrar nos capitulos
seguintes.

A fundamentagao desse deslocamento tedrico repousa sobre o campo consolidado das
teorias dos mundos possiveis, que, como dito, tem origem na metafisica de Leibniz% (2024) e
se desenvolve na logica modal e na semantica filosofica. Segundo Dubois, nos tltimos trinta

anos essas teorias passaram a estruturar também os estudos literdrios da ficgdo e, mais

96 A metafisica de Leibniz, que serve de base para suas ideias sobre a l6gica modal, ¢ desenvolvida em vérias de
suas obras, mas os conceitos fundamentais que ligam a origem de sua metafisica a légica modal podem ser
encontrados principalmente em: Discurso de Metafisica (Discours de métaphysique) (1686). A logica modal de
Leibniz, portanto, ndo surge em uma unica obra, mas ¢ uma consequéncia direta e um desenvolvimento natural
de sua metafisica, especialmente de seus principios da razdo suficiente, da identidade dos indiscerniveis ¢ da
concepcao de mundos possiveis, que sdo explorados e refinados ao longo de sua producao filoséfica.
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recentemente, estdo se expandindo para os dominios da imagem, da fotografia, do cinema e da
cultura visual. A partir do digital, toda imagem reprodutivel entra em um novo regime de
inteligibilidade: ela ndo apenas mostra o que ¢, mas faz ver o que poderia ser (Bethonico;
Dubois, 2016, p. 65).

No entanto, conforme adverte Parente (1993), a afirmagdo de que a imagem virtual ¢
portadora de mundos possiveis por conta de suas potencialidades internas deve ser examinada
com rigor conceitual e prudéncia critica. O que esta em jogo, como propdem Parente (1993, p.
25-26), ¢ o modo como compreendemos a propria nogao de “possivel”. Estariamos falando de
um possivel redutivel ao provavel, isto €, algo estatisticamente previsivel e logicamente
estruturado, ou de um possivel como aquilo que excede a logica e a previsao, um possivel
como poténcia criadora — contraditorio, indeterminado e radicalmente aberto.

As imagens geradas por sintese digital, ao se apoiarem em processos algoritmicos,
tendem a traduzir o possivel na chave do potencial realizavel, isto €, como algo que ja estd
pré-inscrito no sistema técnico, dado que os algoritmos operam com dados conhecidos e
trajetorias definidas. Nesse sentido, a simulagdo infografica aparece como uma operagao que
restringe a ideia de virtualidade, reduzindo-a ao que ¢ executavel, mensuravel e logicamente
dedutivel. Se ao final do processo aparece algo, ¢ porque ele ja estava, de certo modo, contido
como poténcia prevista no inicio da operagao (Parente, 1993).

Contudo, para Parente (1993) essa concepgdo técnica do virtual — como
potencialidade ja circunscrita — empobrece a ideia de imagem como fabulacdo criadora de
mundos possiveis. A imagem, se entendida apenas como resultado de sistemas deterministas,
corre o risco de perder sua dimensdo mais radical: a capacidade de engendrar o novo, o
imprevisto, o indeterminado. Para que a simulagdo possa verdadeiramente reabrir a questao
do possivel em sua amplitude filoséfica e estética, seria necessario conceber modelos de
geragdo visual que operassem sob condi¢des de abertura, como por exemplo sistemas auto-
organizadores — capazes de incluir o acaso, a indeterminacdo e o erro como parte constitutiva
de seu funcionamento.

Passados quase trinta anos dessa critica feita por Parente (1993), época em que a
maioria dos sistemas computacionais ainda operavam sob parametros de finaliza¢ao
orientada, com o desenvolvimento de novas tecnologias, sobretudo as de aprendizado de

maquina, acreditamos que as maquinas de imagens generativas autuais potencializam, ou
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contrario de empobrecerem, como pensava o autor. Em qualquer méquina de imagens sempre
foi possivel insurgir o acaso, o indeterminado, o erro, como bem demonstrou Ronaldo Entler
(1994, 2000) em suas pesquisas de dissertacdao e tese sobre o acaso na fotografia e na arte,
respectivamente.

Em um pensamento mais recente, Parente (2007) reconhece que “a principal novidade
do digital reside no fato de que este vale muito mais por suas potencialidades. A tecnologia
ndo se d4 como um objeto, mas como um espago a ser vivido, experimentado, explorado.”
(Parente, 2007, p. 25). O espaco digital configura-se como “potencialmente infinito”, uma vez
que ¢ continuamente co-criado pela agdo do interator e se reconfigura a cada novo acesso,
apresentando-se sempre de forma renovada (Parente, 2007, p. 26). Lembrando também que as
técnicas figurativas, conforme analisa Couchot (1993, p. 41), ndo devem ser compreendidas
apenas como instrumentos destinados a criagdo de determinados tipos de imagem. Elas
operam, de modo mais profundo, como modos de percepcdo e de interpretagdo do mundo,
configurando o olhar e condicionando as formas pelas quais a realidade ¢ representada.

Cada técnica figurativa da origem a modelos morfogenéticos, ou seja, a estruturas
formais que moldam tanto a aparéncia da imagem quanto a logica que a sustenta. Nesse
contexto, a logica da representagdo que caracteriza a tradi¢do ocidental é, como ja visto, em
grande medida, herdeira do modelo perspectivista, que simultaneamente permite uma
reproducdo do mundo e oferece uma “visdo” especifica dele — no duplo sentido da percepgao
sensivel e da elaboracao conceitual.

Ao transpor essa logica para o ambiente das técnicas figurativas numéricas, Couchot
(1993, p. 43) revela um deslocamento significativo: assim como as técnicas oticas do passado,
as técnicas numéricas também operam como interpretacdes do mundo, mas agora de modo
intensamente teorizado e formalizado. Mesmo quando ndo seguem estritamente os preceitos
da logica matematica, essas técnicas funcionam dentro de estruturas argumentativas e
computacionais que substituem o real direto — o “real bruto” da experiéncia sensivel — por
um real mediado, processado e purificado por calculos. Diferente da imagem Ootica, que
buscava reorganizar o visivel por meio da superficie do espelho, da camera escura ou da
varredura eletronica (Tv e as cAmeras fotograficas digitais), a imagem numérica nao visa mais

representar diretamente o visivel. Ela figura aquilo que € passivel de modelizagao.
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Trata-se de uma operagao profundamente distinta: o que se apresenta visualmente nao
¢ mais o reflexo do mundo sensivel, mas o resultado de uma estrutura formalizada, construida
computacionalmente. Essa transformacdo conduz a ambivaléncia prépria da figuragao
numeérica: por um lado, ela amplia exponencialmente o poder da imagem ao permitir a criagdo
de realidades visuais que escapam as restricdes da Otica e da analogia; por outro, restringe o
escopo da representacdo ao que pode ser traduzido, calculado e operado como modelo. Ou
seja, sua poténcia ¢ proporcional aos seus limites: a imagem numérica s6 pode figurar o que €
“modelizavel”, deixando de fora o que escapa a formalizagdo — como o acaso, o informe, o
contraditorio, o inapreensivel, como bem colocou Parente. Dessa forma, Couchot (1993)
aponta para uma inflexdo epistemoldgica nas relagdes entre imagem e mundo: se antes a
imagem pretendia espelhar o visivel, agora ela cria mundos visuais segundo os critérios da
formalizagdo algoritmica, instaurando um novo paradigma de realidade — ndo mais otico,
mas sintético e computacional.

Nesse sentido, a critica de Parente (1993) revela uma tensdo central da
contemporaneidade: embora as tecnologias de imagem digital prometam virtualidade e
abertura, sua operacionalizagdo muitas vezes reconduz o virtual ao regime do previsivel e do
controlavel. Como lembra Grenier (2014), citado por Bethonico e Dubois (2016, p. 61),
precisamos de imagens que nado fixem sentidos, mas que permanecam abertas — imagens que
oucam, em vez de apenas falar.

O uso de instrumentos técnicos configura-se como mediacdo grafica da percepgao
humana do mundo. Nesse processo, articulam-se a representacdo mental e os dispositivos
tecnologicos: € por meio da instrumentagdo que se estabelece a conexdo entre o imagindrio e
o real na produgdo da imagem (Buitoni, 2011, p. 8). E com base nessa articulagio que se
aposta na poténcia das maquinas de imagens como agentes na criagdo de mundos possiveis. A
imagem, entendida como uma manifestacdo que transforma abstracdes conceituais em
experiéncias concretas, ndo pode mais ser concebida dentro de dualidades como “real” e
“virtual” ou “fisico” e “informacional”. Ela deve ser compreendida como um fenémeno que
se origina nos aparatos técnicos € se projeta no mundo, interagindo com fendmenos de
naturezas distintas que compdem nossa realidade.

Inspirando-se no conceito de “mundo codificado” de Flusser, Baio (2015) afirma que a

realidade ¢ um sistema hipercomplexo em que multiplos fendmenos — técnicos, culturais,
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afetivos, sociais — se entrelagcam e nos atravessam. Dessa maneira, os dispositivos técnicos
de mediacdo ampliam as virtualidades da experiéncia humana, ou seja, as potencialidades
criativas, perceptivas e cognitivas que moldam nosso modo de estar no mundo. Essa
abordagem coloca em xeque as teorias que viam o digital exclusivamente como um espago
virtual e desmaterializado. Baio (2015) propde que compreender as transformacdes da
imagem nos aparatos técnicos de mediagdo exige reconhecé-la ndo mais como mera
representacdo de um mundo, mas como uma forma de pensamento e a¢do. A imagem passa a
intervir no mundo, operando como uma ferramenta de reinvenc¢ao da realidade e como agente
ativo na construgao de sentidos e experiéncias.

Como argumenta Rosa (2012, p. 45), todas as imagens — fotograficas ou ndo — sdo
simulacros: estruturas visuais que atribuem sentidos ao mundo, permitindo que ele seja ndo
apenas compreendido, mas também reconhecido, reconfigurado e reinvestido de novos
significados. Trata-se, portanto, de um processo continuo de reconstru¢do simbolica da
realidade, no qual as imagens ndo apenas representam, mas constituem realidades outras,
operando como maquinas de mundos possiveis em constante atualizagao.

No entrelagamento entre imagens generativas ¢ a no¢ao de mundos possiveis — tema
que sera aprofundado no proximo capitulo —, ativa-se uma logica de natureza modal: tudo
aquilo que ¢ necessariamente verdadeiro manifesta-se em todos os mundos possiveis; em
contrapartida, aquilo que ¢ possivelmente verdadeiro se realiza em ao menos um desses
mundos (Bethonico, 2020, p. 180). Nesse horizonte, as imagens-fic¢do ndo se configuram
como ilusdes vazias, mas como propostas visuais de possibilidade — exercicios de
imaginagdo filosofica mediados por algoritmos, dados e softwares. Funcionando como
auténticas maquinas de mundos, essas imagens expandem as fronteiras da fotografia, da arte e
do pensamento, desestabilizando dicotomias entre real e irreal, fato e criagao.

Ao contrario da ideia de que sdo meros simulacros sem base na realidade, as imagens
geradas por inteligéncia artificial funcionam como dispositivos modais que abrem caminho
para novas possibilidades de existéncia. Sua forca ndo estd em replicar o mundo empirico,
mas em visualizar o que poderia ser, tornando-se formas visuais do possivel. A chave para
entender o papel dessas imagens na ecologia visual contemporanea reside na distingdo entre
necessidade e possibilidade. O que € necessario existe em todos os mundos; o que € possivel,

em pelo menos um. Nesse contexto, as imagens geradas por [A ndo competem com a
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fotografia tradicional em termos de veracidade. Em vez disso, elas atuam como proposigdes
imaginativas, verdadeiros “ensaios visuais do possivel”. As imagens de IA seriam, entdo,
versdes visuais de enunciados contrafactuais: “e se...?” — e se os corpos desafiassem as leis da
anatomia?, como em uma das imagens da exposicdo RIVALS. E se a arquitetura seguisse
logicas nao euclidianas? E se o tempo se curvasse a emogao?

E nesse territorio da visualizagdo do irrealizdvel que a promptografia se estabelece
como uma linguagem artistica autobnoma. Ela vai além de simplesmente emular estilos ou
reproduzir padrdes estéticos. A IA funciona como uma maquina combinatéria, onde bancos de
dados, algoritmos, instrucdes textuais e a experiéncia do usudrio interagem, criando uma
ontologia visual do “entre”. Do ponto de vista filosofico, essas “imagens-ficcdo” questionam
os proprios limites do pensamento imagético. Ao tornar visivel o que a percepc¢ao natural ndo
consegue acessar, elas atuam como “eventos epistémicos”’, como sugerido por Vilém Flusser
(2002). Para Flusser, como ja explanado, a imagem-técnica ndo representa, ela informa — ou
seja, ela d4 forma ao informe, constituindo inteligibilidade onde antes havia siléncio ou
invisibilidade.

Em suma, o entrelagamento de algoritmos, linguagem e imaginag¢do inaugura uma
nova categoria de imagem. Nao aquela que nos mostra o0 mundo como ele ¢, mas aquela que
nos convida a imaginar mundos que poderiam ser.

Para consolidar a discussdo desenvolvida até aqui, apresentamos a seguir um resumo
comparativo que sintetiza a classificacdo das maquinas de imagens proposta por Philippe
Dubois, articulando-a com a no¢ao de mundos possiveis. O objetivo ¢ evidenciar como cada
dispositivo técnico, em seu respectivo contexto histérico e cultural, ndo apenas introduziu
novas formas de produgdo imagética, mas também instaurou universos simboélicos proprios,
configurando diferentes regimes de visibilidade e experiéncia. Ao longo desta trajetoria,
observa-se um movimento continuo de amplia¢do das possibilidades ontoldgicas da imagem
— do registro referencial da fotografia ao horizonte algoritmico das imagens generativas por
inteligéncia artificial, que atualizam a imaginacdo poética bachelardiana e o worldmaking
goodmaniano na forma de mundos inéditos e compartilhaveis.

O conceito de “worldmaking goodmaniano” refere-se a teoria do filésofo Nelson
Goodman (1995), especialmente desenvolvida em sua obra Maneiras de Fazer Mundos. Em

esséncia, Goodman argumenta que ndo existe um unico mundo objetivo e independente de



225

nossa percepcao e construcdo. Em vez disso, ele propde que nods fazemos mundos através de

nossos sistemas simbolicos, como a linguagem, a arte, a ciéncia e outras formas de

representacdo. Aqui estdo os pontos chave para entender o worldmaking goodmaniano:

Pluralidade de Mundos: Para Goodman, ndo ha “o mundo”, mas sim “mundos”. Ele
rejeita a ideia de uma realidade unica e dada, afirmando que diferentes sistemas de
descricdo e representacdo criam diferentes mundos.

Construcio e Nao Descoberta: Os mundos ndo sdo descobertos, mas sim
construidos. Isso significa que eles ndo existem previamente para serem simplesmente
encontrados; sdo moldados pelas maneiras como os organizamos, categorizamos €
descrevemos.

Func¢ido dos Simbolos: A constru¢do de mundos acontece por meio de simbolos e
sistemas simbdlicos. A linguagem que usamos para descrever a realidade, os mapas
que criamos, as pinturas que fazemos, as teorias cientificas que formulamos — tudo
isso sdo ferramentas de “worldmaking”.

Variedade de Ferramentas de Construcdo: Goodman descreve varias “maneiras” de
fazer mundos, incluindo:

o Composicio e Decomposi¢do: Como agrupamos ou separamos elementos
(por exemplo, percebemos uma constelagdo como um grupo de estrelas, mas
também podemos ver cada estrela individualmente);

o Ponderagdo: Atribuir diferentes énfases ou relevancias a aspectos da
experiéncia;

o Ordenacao: Estabelecer sequéncias ou hierarquias;

o Complementacio: Preencher lacunas ou completar padrdes incompletos;

o Deteccao e Descoberta: Mesmo o que chamamos de “descoberta” ¢ uma
forma de reconfiguracdo de algo preexistente em um novo sistema de relagoes.

Nio é Relativismo Simples: Embora possa soar como relativismo extremo, Goodman
ndo defende que qualquer mundo ¢ tdo bom quanto outro, nem que ndo ha critérios
para avaliar a adequacao de um mundo. Ele se preocupa mais em entender como os

mundos sdo construidos € como podemos navegar entre eles.
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Em resumo, o worldmaking goodmaniano nos convida a pensar que a realidade nado ¢
algo estatico e objetivo, mas sim uma série de construgdes dindmicas e multiplas, moldadas
pelas ferramentas cognitivas e simbolicas que utilizamos.

A maquina de primeira ordem ¢ uma madaquina do tipo “pré-configuragdo”, que
funciona como uma condi¢do prévia na organizacao do olhar, facilitando assim a apreensao
do mundo. A maquina de segunda ordem cria um mundo referencial, atrelado ao “isto foi”
barthesiano. A fotografia instaura o mundo do registro factual, apresentando-se como
(suposta) prova ou testemunho do real. Seu mundo possivel ¢ construido a partir da promessa
de veracidade e indexacao, ainda que mediado por enquadramentos, escolhas e contextos. Ja a
maquina de terceira ordem, o cinematdgrafo, cria um mundo narrativo-temporal, em que o
movimento € a montagem organizam uma experiéncia. O cinema cria mundos possiveis ao
conjugar imagens em fluxo e efeitos de realidade, instaurando universos que combinam fic¢ao
e percepcao. Como destaca Boillat (2014), o cinema funciona como uma verdadeira maquina
de mundos, ampliando o visivel com o artificio narrativo. Avangando para a maquina de
quarta ordem, um mundo cotidiano ¢ mediado ¢ criado, conectando a experiéncia privada ao
espetaculo publico. A televisdo constréi mundos possiveis pela ritualizacdo do cotidiano,
transformando narrativas e acontecimentos em referéncias comuns que moldam identidades e
memorias coletivas. E o mundo do aqui e agora partilhado.

A numerizacdo das tecnologias vai gerar uma maquina de quinta ordem. As imagens
digitais (pré-IA), criam um mundo hibrido e manipulavel, que ja ndo depende do referente. A
imagem digital inaugura mundos possiveis baseados na sintese e manipulagdo de dados,
colocando em xeque a relagdo de indexacao direta ao real. Aqui, a ideia de Goodman (1995)
sobre o worldmaking encontra terreno fértil: a imagem € um sistema simbolico de construgao.
Um mundo interativo e imersivo ¢ criado, no qual o espectador deixa de ser apenas receptor e
torna-se operador. Mundos possiveis emergem da interatividade, da combinagdo de
linguagens (som, imagem, texto) e da multiplicidade de percursos de frui¢do. O usuario co-
constrdi o mundo que habita.

O Mundo criado a partir daqui ¢ um mundo algoritmico e potencialmente infinito, no
qual cada prompt abre uma nova versdo do real. As maquinas de imagens generativas A
(hipotese contemporanea), sintetiza mundos a partir da conjuncdo entre dados e imaginacao

humana. Sao mundos possiveis radicalmente novos, que expandem a imaginagdo
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bachelardiana (o devaneio) e concretizam o worldmaking goodmaniano na forma de imagens
inéditas.

Assim, cada maquina de imagem, em seu tempo, produz um tipo de mundo possivel
— do testemunho factual da fotografia, passando pela ficcdo cinematografica e pela mediagao
televisiva, até chegar a pluralidade algoritmica da IA, que inaugura um regime de criagao
onde o real e o imaginario se tornam indissociaveis.

Ao observarmos o percurso histérico das maquinas de imagens, torna-se evidente que
cada uma delas ndo apenas ampliou as possibilidades técnicas de representacdo, mas também
instaurou novas formas de mundos e de experiéncias. O que se delineia, portanto, ¢ uma
trajetoria de crescente complexidade, em que o visivel deixa de estar restrito ao testemunho
do real para se abrir a invencdo do possivel. Nesse contexto, as maquinas generativas de
inteligéncia artificial representam um marco decisivo: ao articular dados, algoritmos e
linguagem natural, inauguram um regime visual inédito, no qual o devaneio subjetivo
encontra no calculo maquinico um meio de concretizagdo e compartilhamento. E a partir
desse horizonte que passaremos a examinar, no proximo capitulo, as especificidades da
promptografia € sua poténcia enquanto pratica estética e filosofica de criagdo de mundos

possiveis.
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6 MAQUINAS DE IMAGENS GENERATIVAS IA

Retomemos brevemente um pensamento de Flusser (2008, p. 24) sobre as imagens

técnicas.

As imagens técnicas sdo tentativas de juntar os elementos pontuais em nosso torno e
em nossa consciéncia de modo a formarem superficies e destarte taparem os
intervalos. Tentativas para transferir os fotons, elétrons e bits de informagao para
uma imagem. Isto ndo € vidvel para maos, olhos ou dedos, ja que tais elementos nao
sd0 nem palpaveis, nem visiveis, nem concebiveis. Logo, € preciso se inventarem
aparclhos que possam juntar “automaticamente” tais elementos pontuais, que
possam imaginar o para nés inimaginavel. E ¢ preciso que tais aparelhos sejam por
no6s dirigiveis gragas a teclas, a fim de podermos leva-los a imaginarem. A invengao
desses aparelhos deve preceder a produg@o das novas imagens.

Parece que chegamos a tal momento. A inven¢do, ou melhor seria, o desenvolvimento,
de aparelhos com caracteristicas descritas pelo autor agora estdo disponiveis para produgao de
novas imagens, novos mundos visuais. As maquinas de imagens generativas IA parecem dar
conta, de forma precisa, da citacdo de Flusser, pois podem imaginar o para nos inimaginavel.

As maquinas de imagem de ordem um - maquinas oticas -, ajudaram a direcionar o
olhar, enquanto a fotografia, maquina de ordem dois, desenvolveu-se sob o principio da
camera escura e da Otica (maquinas anteriores), ocupando-se em fixar quimicamente, em um
suporte fisico e relativamente estavel, as imagens refletidas dos objetos do mundo
atravessadas pelo aparelho, em uma corrida pela conquista do instantaneo. Com o
cinematografo e o cinema, colocando as imagens de ordem dois em movimento, a terceira
ordem das méaquinas de imagem ampliou o imaginario, projetando novas experiéncias de ver e
sentir as coisas. Ja a televisao - maquina de ordem quatro - como descrito anteriormente, leva
a imagem para além das telas do cinema, e passa a transmiti-las aos lares das familias com
capital para adquirir essa nova maquina. Classificada com maquina de ordem cinco, a
infografia coloca em cheque (a0 menos para autores com Dubois) a propria existéncia da
imagem. Uma maquina de imagem que confronta a propria imagem. Em sintese,
cronologicamente, a imagem passa por maquinas: de visdo/visualizacdo, de fixacdo, de
movimento, de transmissao ¢ de desmaterializagao.

Manovich e Arielli (2023) apontam que, diferentemente das artes tradicionais como
desenho, escultura e pintura, os artefatos produzidos pelas maquinas de imagens generativas

IA ndo sdo criados a partir do zero nem resultam da captura direta de objetos do mundo, como
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ocorre em fotografias ou videos, por exemplo. Esses artefatos sdo formados a partir de
extensos arquivos compostos por outros produtos midiaticos. Tal mecanismo aproxima as
midias generativas de praticas e géneros artisticos anteriores, podendo ser comparado, por
exemplo, a edicdo cinematografica, surgida por volta de 1898, ou as fotografias compostas,
populares no século XIX (Manovich; Arielli, 2023, p. 34).

Manovich (2001) demonstra, de forma bastante pratica, que diversas ferramentas,
simbologias e agdes associadas ao uso do computador sdo herangas de praticas culturais
anteriores, como as midias cinematografica, fotografica e impressa. “Para muitos, o
computador ¢ a maquina das maquinas” (Da Costa, 2012, p. 24). O computador “¢ um meio
capaz de dinamicamente simular os detalhes de qualquer outro meio, incluindo midias que
nao podem existir fisicamente” (Kay, 1984, p. 59). Por conseguinte, Manovich (2008) e Kay
(1984) concordam quanto a defini¢do de que o computador ¢ um “metameio”, por ser capaz
de simular todas as outras midias existentes, principalmente em suas visualidades.

Manovich (1998) observa que, ja no século passado, artistas frequentemente
realizavam obras seguindo planos previamente definidos, criando também séries de imagens
ou objetos por meio da variacdo sistemdtica de um Unico pardmetro. Nesse contexto, a
concepcdo minimalista do artista Sol LeWitt, que via o criador como ‘“a maquina que faz a
obra”, naturalmente apontava para a possibilidade de substituir a execu¢do humana por um
computador. Além disso, como a criagdo de imagens digitais dependia necessariamente da
programacao, a propria logica da computagdo orientou os artistas da area em diregoes
especificas. Frieder Nake, por exemplo, passou a considerar o computador como um “Gerador
Universal de Imagens”, capaz de produzir todas as imagens possiveis a partir de combinagdes
de elementos e cores disponiveis, chegando a publicar em 1967 um portfolio de 12 desenhos
gerados pela multiplicagdo sucessiva de uma matriz quadrada por si mesma (Manovich, 1998,
p. 18).

Embora o paradigma digital abra um novo espago criativo em razao de suas
potencialidades especificas, ele também estabelece uma constante negociagdo com as formas
culturais que o precederam. Nesse horizonte, as novas maquinas de imagens — aqui propostas
como maquinas de imagens generativas — configuram-se como maquinas capazes de
sintetizar e rearticular todas as ordens anteriores, expandindo o campo das visualidades

contemporaneas. A interface grafica tem, aqui, grande importancia para o estabelecimento e a
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popularizagao dos softwares (Midjourney, DALL-E, Stable Diffusion etc) e das novas midias.
Isso propiciou que tratdssemos os computadores como midias visuais, uma maquina capaz de
simular outras midias (Petry, 2017, p. 104).

Vivemos o inicio de uma verdadeira revolucao na criagdo de midia, impulsionada
pelas “midias generativas™7, termo que Manovich e Arielli (2023) preferem usar para se
referirem a “artefatos” (outro termo usado pelos autores, no lugar de imagens) geradas por
inteligéncia artificial. Eles se referem ao processo de criagdo de novos objetos de midia com
redes neurais profundas, como imagens, animagao, video, texto, musica, modelos e cenas 3D
e outros tipos de midias. Além desses objetos, as redes neurais também sdo usadas para gerar
elementos e tipos de contetido especificos, como rostos humanos fotorrealistas e poses e
movimentos humanos. Elas ainda podem ser usadas na edi¢do de midias, como para substituir
uma parte de uma imagem ou video por outro conteido que se ajuste espacialmente

(Manovich; Arielli, 2023, p. 19-20).

A ascensdo da Inteligéncia Artificial nesse campo ¢ potencialmente tdo impactante
quanto grandes transformagdes na historia da arte e da comunicagdo, como a invencao da
fotografia no século XIX ou a adogao da perspectiva linear no século XVI (Manovich; Arielli,
2023, p. 18). Sabemos que os artefatos criados por [A se baseiam em vastos arquivos de
midias ja existentes. Esse mecanismo cria um elo entre as midias generativas e tradigcdes
artisticas anteriores, dialogando com movimentos como as foto-colagens dos anos 1920, a pop

art dos anos 1960 e a net art dos anos 1990 (Manovich; Arielli, 2023, p. 17).

Para compreender o funcionamento das novas maquinas de imagens e,
consequentemente, como elas vém reconfigurando a no¢do de mundos possiveis e as
visualidades contemporaneas, propomos um percurso inicial de carater funcional, para em
seguida analisar, a partir das materialidades do nosso corpus, os potenciais e as fragilidades
dessa recente proposta tecnoldgica. Nesse contexto, torna-se imprescindivel mobilizar alguns
conceitos acerca do engendramento das maquinas generativas, pois somente assim ¢ possivel
entender de que modo tais dispositivos participam ativamente da constru¢ao das imagens que

produzem.

ERINNT3

97 Para os autores os termos “midias generativas”, “midias [A”, “IA generativa” e “midias sintéticas” sdo todos
intercambiaveis (Manovich; Arielli, 2023).
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O termo engendramento, aqui utilizado, refere-se ao processo de geragdo e
configuracdao de algo que ndo ¢ apenas produzido, mas também concebido e estruturado por
um conjunto de condi¢des técnicas, simbolicas e culturais. No contexto das maquinas de
imagens generativas, o engendramento ndo se limita ao ato de “produzir” imagens, mas
envolve a articulagdo entre o gesto humano (o prompt, enquanto expressao subjetiva e
poética), os algoritmos e bancos de dados (que fornecem a base informacional de sua
construgdo) e os cddigos culturais que permeiam o processo dessas imagens. Assim, pode-se
dizer que as imagens produzidas por IA ndo sdo apenas resultados técnicos (bem como as
outras maquinas de imagens anteriores), mas produtos de um engendramento complexo, no
qual se entrelagam:

* a heranca das maquinas de imagens descritas por Dubois, que estruturaram
historicamente diferentes regimes de visualidades;

* a logica do worldmaking proposta por Nelson Goodman e das teorias trazidas no
capitulo anterior, em que cada imagem instaura um mundo possivel;

* ¢ a dimensdo poética evocada por Bachelard, em que o devaneio interior encontra,

agora, suporte algoritmico para sua exteriorizacao.

Desse modo, compreender o engendramento das imagens generativas significa
reconhecer ndo apenas sua materialidade maquinica, mas sobretudo sua capacidade de
instaurar novos modos de ver, sentir ¢ imaginar o mundo. O engendramento ¢ o processo

articulado dessas trés dimensoes (Figura 16). Iniciemos pelos algoritmos.

Figura 16

HUMANO (Prompt)
* Intengdes
 Devaneios
» Subjetividades

!

TECNICO (IA)
» Algoritmos
e Banco de dados
* Processamento

7
CULTURAL (Mundos)

» Codigos estéticos
« Circulacédo
« Interpretacéo

Fonte: criado pelo autor
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6.1 ALGORITMOS

Al principio era el verbo. Y al final sigui6 siendo el verbo. Sélo que ahora Moufouli Bello, consciente
de la nueva metafisica circundante, corregiria el libro del Génesis para decir que

en realidad al principio siempre ha sido un algoritmo.

(Fontcuberta, 2024, p. 307)

A pregnancia das representagdes classicas — como as imagens fotograficas,
cinematograficas ou televisivas — pode nos tornar insensiveis a esséncia propria das imagens
digitais/infograficas. Nessas, para Quéau (1993), muitas vezes enxergamos apenas imagens,
reduzindo-as a0 mesmo estatuto das formas tradicionais de representagdo. No entanto, como
prossegue o autor, diferentemente das imagens fotograficas ou videograficas, que resultam da
interacao direta da luz real com superficies fotossensiveis, as imagens digitais ndo nascem
como imagens, mas como linguagem (linguagem binaria de maquinas informaticas). Elas se
constituem, de inicio, em modelos matematicos e programas informaticos, para somente em
um segundo momento — e sempre de modo parcial — manifestarem-se sob a aparéncia de
“imagens” (Quéau, 1993, p. 91).

Ao observarmos por exemplo uma fotografia digital qualquer, somos capazes de
identificar de imediato um rosto, distinguir a figura do fundo, reconhecer vestimentas e até
interpretar a expressao facial. J4 para um computador, contudo, a imagem nao passa de uma
sequéncia numérica que codifica seus elementos visuais (Manovich, 2020, p. 139). Em sua
base, esses programas informaticos sao estruturados por algoritmos, que funcionam como o
alicerce invisivel de sua produgdo e de sua visualidade. Nestes termos, as imagens técnicas,
para chegar aos nossos olhos, sdo geradas por algum algoritmo e apresentadas na tela
(Fischer; Bittencourt, 2019, p. 181).

Ja no século passado, Quéau (1993) e outros estudiosos observavam que alguns
simbolos digitados em um teclado eram suficientes para engendrar universos de formas e
cores em constante metamorfose, ou mesmo para dar vida a paisagens virtuais. As imagens
infograficas revelavam-se capazes de imitar a natureza, converter teorias em formas sensiveis
ou imergir o espectador em mundos dotados de propriedades desconcertantes. Essa notavel
produtividade das imagens de sintese decorre de seu fundamento em linguagens simbolicas,

emancipadas da materialidade da luz. Assim, embora apresentem um aspecto material e



233

visivel, as imagens de sintese permanecem, em sua esséncia, abstratas, constituindo-se como
tradugdes algoritmicas do simbdlico para o sensivel (Quéau, 1993, p. 92).

Manovich (2020) lembra que desde o inicio da década de 1960, artistas experimentais,
designers, compositores, poetas e cineastas vém explorando o uso de algoritmos como recurso
criativo para a geragao de obras. Tudo indica, para ele, que no futuro esta pratica tendera a se
consolidar como norma em toda a industria cultural, transformando-se de um procedimento
experimental em um paradigma amplamente difundido (Manovich, 2020, p. 246)%. Parece
que, apds cinco anos, comegamos a ver sinais claros da previsao do autor.

A primeira vez que ouvi a palavra algoritmo foi em 1996, no inicio da faculdade de
Engenharia da Computagdo. Lembro que o professor nos deu uma tarefa aparentemente
simples: descrever, com o maximo de detalhes, o processo de tomar um banho. O que parecia
banal revelou uma complexidade enorme, com uma sequéncia de acdes e decisdes que
fazemos sem perceber. Hoje, percebo que essa experiéncia antecipou a logica dos algoritmos
de inteligéncia artificial generativa. Assim como no exercicio do banho, a aparente facilidade
de gerar imagens por meio de um prompt esconde uma complexa sequéncia de operacdes
minuciosas, automatizadas e invisiveis. E essa complexidade algoritmica que, ao encadear
dados e calculos, consegue engendrar mundos possiveis de forma fluida e aparentemente
natural.

Um exemplo bastante usado para descrever o que ¢ um algoritmo, além do que trouxe
acima como experiéncia pessoal, sdo as listas e receitas, que “sdo os primeiros artefatos
intelectuais da humanidade. Elas expressam, explicam, ¢ assim ratificam um poder da mente.
E, obviamente, sdo artefatos em processo de se tornar algoritmos” (Berlinski, 2002, p. 44).

A fisica ensina que o todo ¢ sempre composto por partes. Gottfried Wilhelm Leibniz
(2024) observou essa relacdo e a aplicou na construcdo de conceitos. Ele investigou a
possibilidade de replicar os axiomas do pensamento humano e l6gico em uma linguagem
artificial, para que pudessem ser processados por uma maquina (Berlinski, 2002). Para
entender essa ideia, pense em exemplos simples: um edificio ¢ construido com tijolos, e para

fazer um bolo, a farinha ¢ um ingrediente essencial (Winques, 2024, p. 23).

9 QOriginal: Experimental artists, designers, composers, poets, and filmmakers have been using algorithms to
generate work since the early 1960s, but in the future this is likely to become the norm across culture industry.
(Manovich, 2020, p. 246). Traducao livre.
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Uma das grandes contribuicdes de Leibniz (2024) foi a ideia de que o intelecto humano
nao ¢ um trabalho prodigioso, mas sim um processo que opera de acordo com leis ordenadas.
Isso sugere que, muito antes de serem implementados em computadores, os algoritmos ja
faziam parte das rotinas das pessoas. Leibniz foi além, imaginando, em 1675, que o universo
era o resultado da interagdo entre os numeros zero ¢ um (0 e 1). Ele acreditava que o
raciocinio humano poderia ser demarcado e, por consequéncia, definido (Winques, 2024, p.
23).

As pesquisas acerca das implicagdes dos algoritmos na comunicagdo passaram a ganhar
maior destaque a partir de 2016%° (Winques, 2024, p. 128). A palavra algoritmo tem sua
origem no nome do matematico persa do século IX, Muhammad ibn Misa al-Khowarizmi.
Seu trabalho foi fundamental para o desenvolvimento da algebra e do sistema de numeracio
indo-arabico que usamos hoje. A tradu¢ao latina de seu nome, “Algoritmi”, combinada com a
palavra grega para nimero (arithmos), resultou no termo que conhecemos (Winques, 2024, p.
22).

Um algoritmo ¢ um procedimento eficaz, um modo de fazer uma coisa em um
nimero finito de passos discretos. [...] ¢ um conjunto de regras, uma receita, uma
prescricdo para a agdo, um guia, uma diretiva concatenada e controlada, uma

intimagao, um cédigo, um esforgo feito para jogar um complexo xale verbal sobre o
caos inarticulado da vida. (Berlinski, 2002, p. 16)

Em termos gerais, um algoritmo pode ser definido como um conjunto de instrugdes
que, a partir de um valor de entrada, executa uma sequéncia ordenada de operagdes e produz
uma resposta. Embora possam atingir elevados niveis de complexidade — sobretudo pelo
encadeamento de inumeros algoritmos —, seu dinamismo permanece, em esséncia,
limitado!00 (Petry, 2017, p. 139). De forma mais sofisticada, Rieder (2018, p. 126-127)

ressalta que as técnicas algoritmicas constituem, a0 mesmo tempo, unidades de conhecimento

99 Esse periodo ¢ frequentemente associado a eventos marcantes — como as discussdes em torno do uso de
algoritmos nas elei¢des norte-americanas ¢ no referendo do Brexit —, que evidenciaram como sistemas
automatizados de recomendagdo e filtragem de conteudos podiam ndo apenas mediar a comunicagdo, mas
também influenciar comportamentos, moldar percep¢des e reconfigurar ecossistemas informacionais. Desde
entdo, os algoritmos deixaram de ser vistos apenas como instrumentos técnicos invisiveis e passaram a ser
compreendidos como agentes centrais nas disputas simbdlicas e culturais contemporaneas.

100 Essa suposta limitag@o, passados oito anos da citagdo, ja comega a ser questionada, pois agora os algoritmos,
com o aprendizado das maquinas, tendem a ser ilimitados. Os algoritmos devem ser considerados ontogénicos
(Kitchin, 2016), ou seja, eles ndo sdo fixos, mas sim emergentes e estido constantemente em expansao ((Winques,
2024). O software raramente ¢ um produto acabado, ja que precisa ser visto tal qual um esfor¢o continuo, um
projeto que requer cuidados, manutengdo, atualizagdes e revisoes (Bucher, 2012).
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especializado no campo da producdo e desenvolvimento de sofiware e mecanismos que
permitem uma leitura interessada de uma realidade empirica transformada em dados.

No contexto das imagens generativas por inteligéncia artificial, essa leitura interessada
manifesta-se de modo ainda mais evidente. O prompt, aparentemente simples, aciona uma
cadeia complexa de algoritmos que mobilizam imensos bancos de dados visuais. Nesse
processo, a realidade datificada ¢ reinterpretada e reconfigurada em imagens inéditas, nas
quais se cruzam tanto a inten¢do criativa do usudrio quanto os limites e possibilidades
inscritas nos algoritmos. Assim como observa D’Andréa (2020, p. 31-32), as mediagdes
algoritmicas devem ser entendidas como construtos sociotécnicos: ndo apenas reproduzem
visdes de mundo, mas também podem inventar novas formas de concebé-lo, instaurando
verdadeiros mundos possiveis.

Antes de Alan Turing!0! desenvolver sua maquina, a matematica Ada Lovelace ja
havia deixado uma marca decisiva na histéria da computacao. Entre 1842 e 1843, Lovelace
foi a primeira a descrever detalhadamente o que hoje conhecemos como algoritmo. Utilizando
a maquina analitica de Charles Babbage, ela criou um método para calcular os nimeros de
Bernoulli. Para resolver o problema, Lovelace elaborou uma tabela e um diagrama que
mostravam com exatiddo como o algoritmo poderia ser processado pelo computador, passo a
passo, incluindo dois loops recursivos. Essa ¢ considerada uma de suas contribui¢des mais
notaveis (Isaacson, 2014, p. 42). O modelo criado envolvia uma lista numerada de instrugdes
que incluiam registros de destinagdo, operacdes e comentarios.

Cabe lembrar também, segundo nosso levantamento histérico sobre as maquinas de
imagens, que a Maquina de Tear Jacquard, inventada em 1804 pelo teceldo e inventor francés
Joseph-Marie Jacquard (1752-1834), durante a Revolucdo Industrial, ¢ considerada por
muitos como uma das precursoras do computador. Ela ¢ um dos marcos fundamentais da
histéria das tecnologias automaticas e esta diretamente ligada a origem da programacao e da
cultura algoritmica moderna. Antes dela, os teares eram controlados manualmente — o que
tornava extremamente trabalhoso produzir tecidos complexos com padrdes decorativos.

Jacquard incorporou ao tear um sistema de cartdes perfurados que controlava
automaticamente o movimento dos fios, determinando quais passariam por cima ou por baixo

em cada linha do tecido. Cada cartdo perfurado representava uma linha do desenho a ser

101 Alan Turing desenvolveu a Mdquina de Turing, um modelo matematico teoérico criado em 1936 para
formalizar o conceito de algoritmo e computacao.
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tecido. Os furos indicavam onde os ganchos do tear seriam levantados ou abaixados. Ao
trocar a sequéncia de cartdes, o operador podia mudar o padrao do tecido sem modificar o tear
em si — uma forma de programacdo mecénica. Assim, o tear “lia” instrugdes codificadas em
cartdes, automatizando o processo de tecelagem. Essa méquina de imagens ¢ considerada o
primeiro dispositivo de controle programado da histoéria ao introduz o principio da codificacao
de informagdes — um antecedente direto da logica que, mais tarde, seria usada por Charles
Babbage em sua Mdquina Analitica (1837) e pela propria Ada Lovelace, ao escrever o
primeiro algoritmo. Muitos historiadores da tecnologia a consideram o elo entre a mecanica
industrial e a computacao digital. Além da revolucao na industria téxtil, a Maquina Jacquard
simboliza a traducdo do gesto humano em cddigo, a autonomia da maquina na criagdo de
padrdes visuais e a origem da estética algoritmica — um ponto de partida para pensar a
relagdo entre arte, técnica e automatizacdo. Filosofos e tedricos da imagem, como Vilém
Flusser e Gilbert Simondon (2020), veem nela um momento em que a técnica deixa de ser
mera ferramenta e passa a ser sistema de pensamento.!02

Em 1931, Kurt Friedrich Godel introduziu nos teoremas uma série de procedimentos
sistematicos conhecidos como fungdes recursivas, caracterizados por operar de forma
mecanica, avangando passo a passo a partir do zero. A partir desses avancos, Alan Turing
concebeu, em 1936, a ideia do que hoje reconhecemos como computador. A chamada
Maquina de Turing tem como principio a conversdo de inputs simbdlicos em outputs
simbolicos, ou seja, a transformacdo de um conjunto de simbolos em outro. Esse processo
constitui a representacdo formal de uma fun¢ao matematica convencional (Berlinski, 2002).

Como resultado, concebeu-se uma maquina capaz de manipular simbolos provenientes
de um alfabeto finito. Os l6gicos foram, assim, capazes de primeiro imaginar e, em seguida,
demonstrar o funcionamento passo a passo de um algoritmo e, posteriormente, do
computador. A trajetoria intelectual que conduziu ao algoritmo refor¢a a compreensao de que
a histéria das maquinas e dos principios que sustentam as inovagdes tecnoldgicas resulta de
um longo processo de acumulagcdo de saberes. A maquina ndo ¢ algo dado de forma
espontanea: ela se realiza e se concretiza apenas mediante a agdo humana que a concebe,

projeta e opera (Winques, 2024, p. 25).

102 Ver (Gessner, 2010) e (Rischer, 2004). Ver também: <https://www-scienceandindustrymuseum-org-
uk.translate.goog/objects-and-stories/jacquard-loom?_x_tr_sl=en& x_tr tl=pt& x tr hl=pt& x_tr pto=tc>.
Mais em Museu Alemao de Tecnologia: <https://technikmuseum.berlin/en>.



https://www-scienceandindustrymuseum-org-uk.translate.goog/objects-and-stories/jacquard-loom?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt&_x_tr_pto=tc
https://www-scienceandindustrymuseum-org-uk.translate.goog/objects-and-stories/jacquard-loom?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt&_x_tr_pto=tc
https://www-scienceandindustrymuseum-org-uk.translate.goog/objects-and-stories/jacquard-loom?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt&_x_tr_pto=tc
https://technikmuseum.berlin/en
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Winques (2024) nos esclarece que em sua formulacdo cldssica um algoritmo pode ser
definido como um procedimento computacional bem delimitado que recebe um ou mais
valores de entrada (inpuf) e gera um ou mais valores de saida (output). Sua finalidade ¢
executar uma tarefa especifica, seja para resolver problemas, seja para controlar o fluxo de
acoes. Trata-se, portanto, de uma estrutura objetiva, fundamentada em proporgdes
matematicas e regras logicas, capaz de coordenar, orientar e calcular interacdes fisicas
(Winques, 2024, p. 25). A pesquisadora ressalta que, independentemente de sua
complexidade, o algoritmo no modelo classico — tal como descrito até aqui — permanece
sempre condicionado a um processo sistematico, delimitado por um niimero finito de passos e

por um periodo igualmente finito de tempo. A Figura 17 representa esta defini¢ao:

Figura 17: Representagdo do algoritmo classico

Dados Analise Resultado
Entrada/input Saida/Output

:

S —

Fonte: (Winques, 2024, p. 27)

Como apresenta de forma clara a autora Winques (2024), o algoritmo ¢ uma
ferramenta para resolver um problema computacional especifico. A formula¢do do problema
define a relagdo desejada entre o que entra (input) € o que sai (output). O algoritmo, por sua
vez, descreve o procedimento para alcancar essa relagdo e chegar a solugdo. Na Figura 17, por
exemplo, as cores salmao, rosa e roxo sdo os dados de entrada. O problema ¢ isolar apenas a
cor rosa. Como o processo tem um numero finito de passos, o algoritmo aplica um filtro para
resolver a questdo. O resultado final (output) é o conjunto de dados contendo apenas a cor
rosa, obtido a partir da sequéncia de instru¢des estabelecida (Winques, 2024, p. 27).

A criagdo de algoritmos inicia-se pela escolha de uma linguagem especifica, a partir da
qual se desenvolvem as etapas subsequentes, incluindo a escrita do codigo-fonte. Esse codigo

traduz o comportamento do programa em uma linguagem compreensivel para os
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programadores (Dourish, 2016). No modelo tradicional, o cddigo ¢ considerado a espinha
dorsal do software. No entanto, os algoritmos manifestam-se de formas diversas em diferentes
plataformas, ja que os codigos variam significativamente. Essa variagdo estd ligada a fatores
como a arquitetura do computador, as tecnologias de armazenamento de dados, a organizacao
da hierarquia de memoria, além de outros elementos técnicos que caracterizam cada sistema
(Dourish, 2016).

No contexto das plataformas de inteligéncia artificial generativa, que veremos na
sequéncia, como DALL-E, MidJourney, Runway entre tantas, tais variagdes tornam-se ainda
mais evidentes. Cada uma delas se apoia em arquiteturas proprias de redes neurais, bancos de
dados especificos e diferentes protocolos de treinamento, o que influencia diretamente nao
apenas a qualidade estética das imagens produzidas, mas também os limites criativos e as
possibilidades interpretativas que oferecem ao usuario. Assim, o que Dourish identifica como
a dependéncia do algoritmo em relagdo a plataforma manifesta-se hoje na diversidade de

outputs visuais que emergem de sistemas de IA generativa, evidenciando como a dimensao

técnica condiciona a propria criagdo de mundos possiveis visuais.

Quadro Comparativo — Plataformas de IA Generativa de Imagens

Arquitetura = Banco de Dados / . L Limitacdes /
Plataforma 1 . Estilo e Resultados Visuais soe
Algoritmica Treinamento Potenciais
Rede neural do . .
tipo Treinado em bilhdes Gera imagens com alta Pode reproduzir vieses
DALL-E transformer Y T— fidelidade semantica ao presentes no dataset;
(OpenAl) baseada em, teI:c to de for%tes prompt; estilo versatil e algumas restrigdes
GPT-3.5/4 com | publicas e licenciadas adaptavel a diferentes tematicas por politicas
di fﬁséo linguagens visuais éticas da OpenAl
Modelo ‘o
Co . Resultados artisticos, com -
proprietario de | Treinado em vastas \ P Menor precisao
o T forte carater pictorico e A
Mid difusdo latente ~ colegdes visuais composicio sofisticada: semantica em prompts
idJourney .o foco em  online (com curadoria omposie ’ complexos; opacidade
A . tendéncia a imagens altamente
coeréncia parcial) - do dataset
estética estilizadas
Modelo
multimodal R . .
baseado em Base multimidia Foco em narrativas de c%uleg 1(71’”0’?117 stm'f[us
Runway difusdo, (imagens e videos), = audiovisuais; gera imagens e ctaiha dos, ?u puts
(Gen-2) voltado para incluindo dados videos consistentes; 'ncog:isfgllc 'e;s em
text-to-video e | autorais e licenciados  flexibilidade em animacgdes ! sistenct
S sequéncias longas

image
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Grande flexibilidade, com Qualidade variavel,
Modelo de | Treinado no conjunto possibilidade de customizagdo = suscetivel a reproduzir
Stable Sno : . . . , .
Diffusi difusdo latente LAION-5B (imagens | via fine-tuning; comunidade | conteudos sensiveis ou
1ttusion open source | coletadas da internet) = ativa com extensdes e plug- enviesados se ndo
ins filtrado

Fonte: elaborado pelo autor com auxilio de IA

Este quadro mostra como cada sistema reflete aquilo que Dourish (2016) chama de
dependéncia do codigo em relacdo a plataforma, pois as diferencas de arquitetura e banco de
dados nao apenas afetam a estética das imagens, mas também delimitam a gama de mundos
possiveis que podem ser engendrados por cada IA.

Também vale destacar que os algoritmos sdo mutaveis, e sua opacidade ¢ um fator
importante. Conforme Burrell (2016), essa opacidade pode ser entendida de trés formas:

1. Autoprotecdo: A opacidade ¢ uma estratégia intencional para manter segredos
comerciais e vantagens competitivas;
2. Falta de conhecimento: A maioria das pessoas nao sabe como criar ou ler algoritmos,

o que dificulta a compreensdo do funcionamento das plataformas;

3. Complexidade do sistema: Técnicas como o aprendizado de maquina (machine
learning) sdo extremamente complexas. Nesses casos, as fungdes sdo executadas pelo

proprio algoritmo, tornando seu processo interno dificil de rastrear.

Manovich (2020) chama aten¢@o para o uso impreciso e potencialmente enganoso de
termos como “algoritmos” e “cultura algoritmica”, preferindo, por essa razao, adotar o termo
“analise de dados” (analytics). Ele observa que, embora o conceito classico de algoritmo
remeta a uma sequéncia finita e compreensivel de instrugdes, a tecnologia mais recorrente no
tratamento de big data — especialmente no campo da previsio — ¢ o aprendizado de
maquina supervisionado, muitas vezes baseado em redes neurais. Esses sistemas nem sempre
seguem a logica linear dos algoritmos tradicionais e, frequentemente, tornam-se opacos em
seu funcionamento. Ainda que algumas aplicacdes sejam interpretaveis, grande parte delas
funciona como uma “caixa-preta”, no sentido de Flusser (2002): produzem resultados
eficazes, mas ndo oferecem clareza sobre os processos internos que levaram a esses

resultados.
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Aratijo (2017) observa que, embora os codigos sejam inicialmente concebidos por
acdo humana, a atuacdo das maquinas ultrapassa esse momento inaugural a medida que
interagdes sucessivas promovem a adaptacdo e o aprendizado algoritmico. Em sistemas com
modelos auténomos, os algoritmos ndo se limitam a executar rigidamente os passos
predefinidos em sua programagao original. Eles passam a operar com uma légica propria,
ajustando seus comportamentos com base nos dados processados e nas condigdes contextuais.
Isso implica que os resultados gerados ndo sdo necessariamente previsiveis ou finitos, uma
vez que o algoritmo continua aprendendo e se transformando. Dessa forma, compreender o
papel dos algoritmos exige mais do que mapear seus objetivos iniciais: € necessario
considerar sua capacidade continua de reorganizacdo e produgcdo de novos desfechos
(Winques, 2024).

O exemplo montado por Winques (2024) na Figura 18, facilita o entendimento do

funcionamento ao representar essa formulagao.

Figura 18 - algoritmos de aprendizagem

Dados Analise Resultado
Entrada/input Saida/Output
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Fonte: (Winques, 2024, p. 32)

Winques (2024) explica que, ao lidar com dados de entrada representados por diferentes
categorias — aqui simbolizadas pelas cores salmao, rosa e roxo — o objetivo de um sistema
algoritmico ¢ proporcionar respostas personalizadas a perfis distintos de usudrios,
identificados como K, Y e W. O algoritmo atua aplicando um modelo de filtragem capaz de
diferenciar essas informacdes conforme as especificidades de cada sujeito. Nesse processo, o
aprendizado da maquina permite que os pardmetros internos — como pesos € vieses — sejam
ajustados automaticamente em fun¢do dos estimulos recebidos, dispensando a necessidade de

uma intervencdo programadora direta. O resultado final ¢ uma redistribui¢do das informacdes
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com base nas experiéncias individuais de cada usudrio, caracterizando uma logica de
funcionamento profundamente dinamica, adaptativa e ndo linear (Winques, 2024, p. 32).

Esses algoritmos de aprendizagem permitem utilizar neurdnios artificiais de maneira
diferente das logicas convencionais (Figura 17). Ao invés de estabelecer explicitamente um
circuito de padrdes, as redes neurais (neural networks)!%3 podem aprender e resolver
problemas de maneira mais complexa. Conforme esclarece Winques (2024), os algoritmos
inseridos em arquiteturas baseadas em redes neurais artificiais operam segundo uma logica
dinamica e adaptativa, fundamentada na realimentacdo continua € em processos de
competi¢do e cooperagdo entre neurdnios simulados. Isso permite que aprendam de forma
auténoma, sem instrugdes explicitas, desenvolvendo uma espécie de memoria associativa
capaz de identificar e responder a padrdoes complexos — muitos dos quais seriam de dificil
previsdo em sistemas computacionais tradicionais. Nessa perspectiva, o algoritmo deixa de ser
um conjunto estatico de instrugdes para tornar-se um processo em constante reformulagdo: ele
se reescreve, elabora novos cdodigos e aprofunda continuamente sua capacidade de interpretar
e operar sobre os dados aos quais esta conectado. Trata-se de uma aprendizagem algoritmica
que evolui conforme interage com o ambiente informacional (Winques, 2024, p. 33).

Segundo Domingos (2015), ¢ importante distinguir aprendizado de maquina da
inteligéncia artificial, ainda que este componha um de seus sub campos. O aprendizado de
maquina abrange uma variedade de abordagens — como reconhecimento de padroes,
mineracdo de dados, andlise preditiva e sistemas adaptativos — que possibilitam que
algoritmos extraiam conhecimento a partir de dados. Winques (2024) acrescenta que, dentro
desse campo, destaca-se o aprendizado profundo (deep learning), um modelo mais
sofisticado, estruturado em multiplas camadas de processamento. Essas camadas operam de
modo a construir representagdes cada vez mais abstratas dos dados analisados.

A complexidade dessas estruturas, no entanto, torna mais opaco ainda o funcionamento
interno do sistema, dificultando a compreensdo sobre os critérios que levam o algoritmo a
determinadas decisdes ou respostas. Trata-se, portanto, de uma tecnologia poderosa, mas cujo

grau de interpretabilidade ¢ inversamente proporcional a sua profundidade estrutural.

103 O trabalho em redes neurais artificiais, conforme definido por Simon Haykin (2007), trata o computador
como um cérebro complexo, ndo linear ¢ paralelo - que possui a capacidade de organizar constituintes
estruturais, conhecidos como neurdnios, de forma a realizar certos processamentos. Essa rede abarca técnicas
computacionais inspiradas na estrutura neural de organismos inteligentes que adquirem conhecimento por
intermédio da experiéncia. A primeira rede neural artificial que simulou o modelo bioldgico foi apresentada por
Warren McCulloch e Walter Pitts em 1943. (Winques, 2024)
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Avancemos a seguir para um novo nivel de complexidade maquinica, que operam na geragao

de imagens que iremos chamar a partir de agora de promtografia.

6.1.1 Inteligéncia Artificial Generativa

““Se, em seu sentido tradicional, os meios de comunicagido podem ser compreendidos como extensdes
dos sentidos humanos, a inteligéncia artificial configura-se como uma extensdo suplementar,
ampliando nossas capacidades de mediar a relagdo entre nés e o mundo.”

(Arielli, 2021, p. 9)

A inteligéncia artificial generativa, também chamada de IA generativa, ¢ caracterizada
pela capacidade de produzir novos conteudos a partir dos dados utilizados em seu
treinamento. Ao contrario dos modelos tradicionais, cuja principal fungdo ¢ identificar
padrdes e realizar previsdes, a IA generativa distingue-se justamente por sua habilidade de
gerar criacdes originais — sejam imagens, textos, sons, dados ou outras formas de
informacao. Como observa Winques (2024, p. 50), trata-se de um modelo produtivo que
transcende o reconhecimento, operando na esfera da invengdo computacional.

Arielli (2021) pontua que além de recomendacdes e edicdo automatica, a IA agora é
amplamente usada para gerar novos artefatos sintéticos, incluindo obras de arte, musicas,
designs e textos. Em vez de apenas organizar ou editar o que ja existe, a inteligéncia artificial
agora se aventura na criacdo de artefatos inteiramente novos. Ela gera obras, musicas, designs
e textos que antes s6 podiam vir do intelecto humano. Um exemplo trazido pela autora
aconteceu em 2016, quando um algoritmo de deep learning foi alimentado com as 346
pinturas conhecidas de Rembrandt. Ap6s absorver a esséncia do seu estilo, a IA foi capaz de
produzir um retrato completamente novo que carregava a assinatura visual do mestre holandés
de forma impressionante (Arielli, 2021, p. 06)104.

Segundo Manovich (2023), ao pedirmos que uma IA crie uma imagem no estilo de um
artista, o sucesso do resultado depende muito da harmonia entre o tema e a estética. Se o que
descrevemos no prompt estiver alinhado aos temas recorrentes do artista, a [A tende a ser

bem-sucedida. Por outro lado, quando tentamos combinar um tema incomum para o artista

104 QOriginal: In addition to recommendations and automatic editing, Al is now widely used to generate new
synthetic artifacts, including artworks, music, designs, and texts. For instance, in 2016, a deep-learning algorithm
was trained to learn Rembrandt’s style by analyzing his 346 known paintings. The algorithm was subsequently
given the task of generating a brand-new portrait, the result of which looked uncannily like a real Rembrandt
(Arielli, 2021, p. 06). Traducao livre.
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com o seu estilo, a TA frequentemente falha em “representar” a nossa ideia de forma
convincente. E como se a maquina dependesse de um repertorio ja estabelecido para fazer a
traducdo estética de maneira eficaz (Manovich, 2023, p. 10)195, Ou seja, dependendo do que
pedimos, esses artefatos criados por IA podem ou ndo se parecer muito com aquilo que ja
existe (Manovich; Arielli, 2023, p. 25).

Em trabalho recente, Manovich e Arielli (2023) oferecem uma introducao acessivel ao
tema das midias generativas, destacando o carater acumulativo do desenvolvimento
tecnologico. Para os autores, a atual revolugdo gerada pela inteligéncia artificial ndo surgiu de
forma repentina, mas vem sendo gestada ao longo de mais de duas décadas. J& entre 1999 e
2001, os primeiros artigos académicos apontavam a possibilidade de treinar computadores
utilizando o vasto e desorganizado acervo de textos, imagens e demais artefatos culturais
disponiveis na web, com o objetivo de realizar tarefas diversas. Essa perspectiva evidencia
como 0s avangos contemporaneos em [A generativa se apoiam em fundamentos construidos
progressivamente por tecnologias anteriores.

Passados alguns anos dos primeiros estudos sobre o assunto, os mesmos autores
lembram que em 2015 os métodos de “deep dreaming” e “transferéncia de estilo”, do Google,
atrairam muita atengdo: a partir dai, os computadores poderiam criar novas imagens
simulando estilos de artistas famosos. Com o langamento do DALL-E em janeiro de 2021, que
Manovich e Arielli (2023) consideram outro marco, os computadores podiam, agora,
sintetizar imagens a partir de descri¢cdes textual. Talvez este gesto, o do promt, seja o mais
importante na corrida pela produgdo de imagens generativas IA. Voltaremos a ele mais
adiante.

O langamento em 2022 de maquinas de imagens como Midjourney, Stable Diffusion e
DALL-E 2, representou outro marco decisivo na aceleragdo do desenvolvimento da
inteligéncia artificial generativa. A partir desse momento, tornou-se possivel produzir imagens
sintéticas com uma ampla variedade de estéticas — do fotorrealismo a representagdes
inspiradas em suportes fisicos e digitais, como mosaicos, pinturas a oleo, fotografia de rua ou
renderizagdes em 3D. O cddigo que operacionaliza a geracdo dessas imagens, denominado

“modelo” no campo da IA, foi disponibilizado publicamente em agosto de 2022,

105 Original: According to my observations, when we ask Midjourney or a similar tool to create an image in the
style of a specific artist, and the subject we describe in the prompt is related to the artist’s typical subjects, the
results can be very successful. However, when the subject of our prompt and the imagery of this artist are very
different, 'rendering’ the subject in this style frequently fails (Manovich, 2023, p. 10). Tradugao livre.



244

desencadeando uma onda de experimentagdes e impulsionando um avango vertiginoso na area
(Manovich; Arielli, 2023, p. 19).

Segundo a analise de Manovich e Arielli (2023), os sistemas de inteligéncia artificial
responsaveis pela geracdo de midias sdo construidos a partir do treinamento com grandes
volumes de dados provenientes de acervos de objetos culturais ja existentes. Entre os modelos
mais recorrentes nesse contexto destacam-se os modelos de difusdo, as redes generativas
adversariais (GANSs), os transformadores € os mecanismos de conversao de texto em imagem.
Quando se trata da criagdo de imagens — tanto estdticas quanto em movimento — por meio
dessas redes, ¢ comum o uso intercambidvel de expressoes como “geracdo de imagem”,
“imagem sintética” e “imagem por [A”. Os autores também observam que o termo
“generativo”106 possui multiplas aplicagdes e pode se referir ndo apenas aos sistemas baseados
em redes neurais, mas a qualquer processo algoritmico — inclusive aqueles que operam com
base em regras fixas e ndo necessariamente envolvem o uso de computadores. E essa
ampliacdo de sentido que sustenta o uso contemporaneo de expressdes como “arte generativa”
ou “design generativo” nos meios culturais e midiaticos.

Desde que Alan Turing levantou, hd quase um século, a hipotese sobre a capacidade
das maquinas de pensar, muito se debateu sobre se a inteligéncia artificial poderia alcangar a
cogni¢cdo humana. Com o surgimento de algoritmos como as Redes Generativas Adversariais
(GANSs), as maquinas ganharam um tipo de “imaginac¢do”, uma habilidade que antes era vista
como exclusivamente humana. A popularizacdo da arte gerada por redes neurais estd
estimulando novas discussdes sobre estética e originalidade. Nesse cendrio, algo notavel ¢ a
rapida sucessdo de modelos: novas geracdes de sistemas superam as anteriores em poucos
anos, num ciclo constante de ascensdao e obsolescéncia. Diante desse ritmo acelerado, a arte

algoritmica provavelmente se tornard uma pratica cada vez mais comum e em constante

106 “Generativo” em GAN refere-se a uma classe de modelos estatisticos que podem gerar novas instancias de
dados, em contraste com modelos discriminativos que discriminam entre diferentes tipos de instancias de dados.
Por exemplo, um modelo generativo gera novas imagens de gatos que parecem gatos, enquanto um modelo
discriminativo distingue um gato de um cachorro. Matematicamente, um modelo generativo estima a distribuico
de probabilidade conjunta P(X, Y) sobre entradas X e rétulos Y, enquanto um modelo discriminativo captura a
probabilidade condicional P(Y|X). Dada uma grande colegdo de imagens de um objeto especifico, um GAN pode
ser treinado para produzir imagens que se parecem com esse objeto (Carina Y, 2022).

Original: “Generative” in GAN stands for a class of statistical models that could generate new data instances, in
contrast to discriminative models that discriminate between different kinds of data instances. For instance, a
generative model generates new images of cats that look like cats while a discriminative model distinguishes a
cat from a dog. Mathematically, a generative model estimates the joint probability distribution P(X, Y) on inputs
X and labels Y while a discriminative model captures the conditional probability P(Y|X). Given a large
collection of images of a specific object, a GAN can be trained to produce images that look similar to that object
(Carina Y, 2022). Tradugao livre.
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transformag¢do nas proximas décadas, como aponta Carina Y (2022)!97 e conforme ja
observamos no momento atual.

Para Manovich e Arielli (2023) ndo existe uma tecnologia “especifica” ou um “unico
projeto de pesquisa” chamado “IA”. No entanto, os autores nos convidam a acompanhar como
evoluiu a nossa percepcao cultural deste conceito ao longo do tempo e a que ele se referia em
cada periodo. Historicamente, nos ultimos cinquenta anos, toda vez que uma habilidade
considerada tipicamente humana foi automatizada por meio de tecnologias de computacao,
essa automacao passou a ser classificada como IA. Curiosamente, & medida que essas técnicas
se consolidam, tornamo-nos menos propensos a chamad-las de “inteligéncia artificial”. Ou
seja, o termo tende a ser reservado a sistemas que automatizam capacidades cognitivas
humanas, mas que ainda se encontram em estagios de desenvolvimento ou experimentacao.

Desde os primeiros sistemas interativos no campo das midias computacionais, ja era
possivel identificar tragos dessa automacgao. O Sketchpad, de Ivan Sutherland, criado entre
1961 e 1962, exemplo trazido por Manovich e Arielli (2023), apresentava um recurso que
completava automaticamente figuras geométricas iniciadas pelo usudrio, antecipando sua
intencdo. Em um sentido amplo, como propdem Manovich e Arielli (2023), tal funcionalidade
ja poderia ser considerada uma forma inicial de “IA”.

A historia dos sistemas e ferramentas de midias digitais esta repleta do que Manovich
e Arielli (2023) chamam de “momentos de IA” — incriveis no inicio, depois dados como
certos e posteriormente esquecidos enquanto “IA”. (Nos livros de historia da IA, esse
fenomeno € chamado de “efeito IA”.) (Manovich; Arielli, 2023, p. 21). Atualmente, o termo
“IA criativa” esta associado, de modo mais restrito, a métodos recentes nos quais
computadores sdo capazes de transformar determinadas entradas (inputs) em novas saidas
(outputs) mididticas — como ¢ o caso de texto para imagem, modelos bastante usados e
conhecidos como promt, dai nossa proposta da promtografia, — utilizando técnicas
especificas, como certos tipos de redes neurais profundas. Contudo, Manovich e Arielli (2023)

advertem que ¢ importante reconhecer que tais métodos representam apenas uma etapa dentro

107 QOriginal: Since Alan Turing questioned whether machines are capable of thinking, people have been
questioning the potential of Al in achieving human-level cognition. Algorithms like GANs give a touch of
imagination to machines, an ability unique to humans that previously thought impossible for machines to do.
With the recent rise of neural network art, more voices are discussing this new kind of aesthetics and originality
behind the artwork. It is an intriguing fact that, with the debut of each model, the models become popular for a
short few years, then are quickly improved by a newer and better performing model. As more models are trained
and developed, we can expect algorithm-generated art to become universal and constantly evolving in the
following decades (Carina Y, 2022). Tradugao livre.
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de um percurso histérico mais amplo. Eles ndo constituem os primeiros nem serdo os ultimos
esforcos no sentido de simular capacidades artisticas humanas ou de atuar como suporte
criativo na producao de imagens (Manovich; Arielli, 2023, p. 21).

Existem, sem duvida, algumas maneiras de tracar a historia das midias visuais
generativas. E possivel, por exemplo, dividi-las em diferentes etapas. A seguir, Manovich e

Arielli (2023) apresentam uma possibilidade dessa trajetoria:

1.  Criar representacdes manualmente (por exemplo, desenhos com uma variedade de
instrumentos, esculturas, etc). Etapas e pegas mais mecanicas as vezes eram executadas
por assistentes humanos que normalmente treinavam no atelié de seus professores — entao
J4 existia alguma delegagdo de fungdes;

2. Criar manualmente, mas usando dispositivos auxiliares (por exemplo, maquinas de
perspectiva, camera lucida). De mdos para mdos + dispositivo. Assim, algumas fungdes
sdo delegadas a dispositivos mecanicos e opticos;

3. Fotografia, raio x, video, captura volumétrica, sensoriamento remoto, fotogrametria. De
usar mdos para registrar informagoes usando maquinas. De assistentes humanos para
assistentes maquinas,

4. CG 3D. Vocé define um modelo 3d em um computador e usa algoritmos que simulam
efeitos de fontes de luz, sombras, neblina, transparéncia, translucidez, texturas naturais,
profundidade de campo, motion blur, etc. Da gravagdo a simulagdo;

5. IA generativa. Uso de conjuntos de dados de midia para prever imagens estaticas e em

movimento. Da simulagdo a previsdo.

As etapas propostas por Manovich e Arielli (2023) — que vao da criagdo manual a A
generativa — estabelecem um didlogo direto com a trajetdria de desenvolvimento das
maquinas de imagens descrita por Dubois, conforme vistas no capitulo quatro. Ambas as
perspectivas convergem na ideia de que a historia das visualidades ¢ um processo continuo,
marcado por uma progressiva delegagdo de fungdes do ser humano para a maquina, e vice-
versa. No inicio, a criagcdo era puramente manual, e o algoritmo residia nos gestos e regras do
artista. Em seguida, dispositivos auxiliares passaram a direcionar o olhar humano,
automatizando parcialmente o processo. Com a fotografia e o video, a maquina assumiu o

papel de registrar o mundo, e o algoritmo se tornou a légica de captura. Essa delegacao
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culminou na computagao grafica 3D, onde o algoritmo passou a simular a realidade, e, mais
recentemente, na IA generativa, onde ele avanca para a previsao, criando imagens a partir de
dados e prompts. Cada uma dessas etapas representa uma reconfiguracdo da relagdo entre
humano e maquina, em que o algoritmo classico — compreendido de forma ampla como uma
sequéncia de passos finitos e precisos — se manifesta de maneira cada vez mais complexa e
autonoma, redefinindo continuamente o que ¢ possivel na criacao de imagens.

Beiguelman (2023) observa que, ao processar o visivel, os modelos algoritmicos de
visao computacional delimitam campos de visibilidade e invisibilidade. Essa “interpretagao”
ndo se configura como uma operacdo hermenéutica, pois, assim como nao possuem visao no
sentido humano, os computadores também ndo compreendem imagens em termos
representacionais. Para eles, a imagem carece de significado semidtico ou estético, sendo
tratada unicamente como uma matriz de pontos e blocos na qual a inteligéncia artificial
identifica padrdes como arestas, formas, texturas, curvas e cores.

Sabemos que no funcionamento das maquinas de imagens generativas 1A, o algoritmo ¢
sO uma parte de uma estrutura, que ¢ muito maior. Para o funcionamento destas novas
maquinas de imagens, precisamos, além dos algoritmos, um enorme banco de dados.
Lembrando que, na leitura de Winques (2024, p. 178), os algoritmos ndo sdo apenas processos
técnicos e abstratos, isso porque eles também tém o poder de encenar realidades materiais
moldando a vida social. Enquanto os algoritmos fazem coisas para as pessoas, os individuos
também fazem coisas para os algoritmos (Bucher, 2018), como por exemplo, “alimenta-los”

com dados.

6.2 BANCO DADOS: O SUBSTRATO DA MAQUINA

Sabemos que, no funcionamento das maquinas de imagens generativas baseadas em
inteligéncia artificial, o algoritmo representa apenas uma das engrenagens de uma estrutura
complexa e multifacetada. Para que essas maquinas operem de forma eficaz e produtiva, ¢
necessario mais do que um conjunto de instrucdes codificadas: elas exigem um vasto
ecossistema composto por modelos computacionais avancados, arquiteturas especificas de

redes neurais ¢, sobretudo, um massivo banco de dados.
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No universo das imagens técnicas, a fotografia manifesta de modo evidente sua
vocag¢ao como banco de dados, especialmente em formatos como catalogos e albuns (Lopes,
2014, p. 197). Como meio de registro visual, a fotografia favorece a organizag¢ao de contetidos
segundo légicas classificatorias — listas, taxonomias e inventarios. Durante o século XIX,
enquanto o romance moderno florescia e as artes académicas ainda se dedicavam a pintura
narrativa histérica, a emergente tecnoimagem fotografica ja operava sob o regime do banco de
dados!08 (Manovich, 2015, p. 19). Na sequéncia historica, o cinema — como novo meio de
registro visual — introduziu a primazia da narrativa. No contexto das midias digitais
contemporaneas, a constru¢cdo de produtos culturais narrativos passa, antes de tudo, pela
composi¢ao dos contetidos que integram os bancos de dados e pelo design de interfaces que
possibilitam sua visualizagao e interagao (Lopes, 2014, p. 197).

A inteligéncia artificial, especialmente em suas vertentes de aprendizado de maquina
(Machine Learning) e aprendizado profundo (Deep Learning), ¢ fundamentalmente
dependente de grandes volumes de dados para a constru¢do e o aprimoramento de seus
modelos. A eficacia e a precisao desses sistemas estdo diretamente relacionadas a qualidade e
a quantidade dos dados disponiveis durante o treinamento. Esse requisito intensificou
significativamente os processos de coleta, armazenamento e organizagao de dados. Os antigos
“indices”, mencionados anteriormente, foram ressignificados na atual cultura algoritmica
como bancos de dados para constituir os “datasets” e “modelos de treinamento” que
sustentam o funcionamento da IA generativa. De forma crescente, a datificagdo nas
plataformas e em outros ambientes online se baseia em processos de aprendizagem de
maquina (D’Andréa, 2020, p. 28).

Apesar de que nem todo o processo de um banco de dados depende da computagdo,
visto que “o banco de dados ndo esta diretamente ligado a tecnologia e, sim, que provém de
uma ideia de catalogacdo de dados, anterior ao surgimento do computador” (Mayer-
Schonberger; Cukier, 2013, p. 55), para a maquina de imagens generativa, que s3o
essencialmente maquinarias computacionais, “o banco de dados se torna o centro do processo
criativo” (Manovich, 1998, p. 9). Mesmo sabendo que nem todos os objetos de midia seguem

explicitamente a logica de banco de dados em sua estrutura, por tras da superficie,

108 Apesar de, em didlogo com meu orientador, entendermos que “base” de dados poderia ser mais apropriado,
por congregar mais processos, sinalizamos que a designa¢do “banco” de dados foi mantido conforme propdem
Lev Manovich (2015).
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praticamente todos eles sdo bancos de dados. De maneira geral, “criar uma obra em novas
midias pode ser entendido como a constru¢do de uma interface para um banco de dados”
(Manovich, 1998, p. 8). Nesse sentido acreditamos ser pertinente abordar o tema, mesmo que
de maneira breve.

De acordo com a perspectiva de Manovich (1998), pode-se compreender que, da
mesma forma que a fisica organiza o mundo por meio dos dtomos e a genética por meio dos
genes, o campo da computacdo desenvolve uma maneira propria de representar a realidade.
Nessa logica computacional, tudo ao redor ¢ abstraido e formalizado por meio de dois
elementos fundamentais: os algoritmos e as estruturas de dados. As agdes € 0s processos sao
traduzidos em instrugdes sequenciais que os computadores conseguem executar, enquanto 0s
objetos do mundo sdo representados como dados sistematizados para permitir sua
manipulagdo eficiente. H4, ainda segundo o autor, uma relacao de equilibrio entre esses dois
pilares — quanto mais elaborada for a organizacdo dos dados, menos complexo precisa ser o
conjunto de instrugdes, ou seja, os algoritmos, e o inverso também se aplica. Assim, para os
computadores, a realidade ¢ reconfigurada como um sistema funcional composto por
procedimentos e representacdes formais (Manovich, 1998).

Esses bancos de dados funcionam como o “mundo de referéncia” dessas maquinas —
um repositorio de bilhdes de imagens, textos, metadados e outros artefatos culturais
digitalizados que alimentam o processo de aprendizagem algoritmica. Ao treinar sobre essas
colegdes, as maquinas ndo apenas identificam padrdes visuais, semanticos ou estéticos, mas
constroem uma cartografia probabilistica de estilos, formas e contetdos que orienta sua
capacidade de gerar novas imagens.

Portanto, o algoritmo, por mais sofisticado que seja, atua dentro dos limites do
universo de dados com o qual foi treinado. A eficacia criativa dessas maquinas de imagem
depende diretamente da curadoria, amplitude, diversidade e qualidade dos dados que
compdem esse banco. Em tultima instincia, o que emerge como imagem gerada por 1A ¢
resultado de uma articulagdo dinamica entre matematica, estatistica e cultura — uma sintese
algoritmica do visivel, baseada na repeti¢ao e na transformagao de referéncias precedentes.

Na area da ciéncia da computacdo, compreendemos, conforme Manovich (1998), que
os bancos de dados representam conjuntos organizados de informacgdes estruturadas de modo

a possibilitar sua busca e recuperagdao de forma eficiente por sistemas computacionais. Longe
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de serem meras colecdes aleatdrias de elementos, esses conjuntos seguem modelos
especificos que determinam como os dados sdo agrupados e acessados. Ha, por exemplo,
modelos hierarquicos, nos quais os dados sdo dispostos em forma de arvore, enquanto os
bancos orientados a objetos lidam com estruturas complexas denominadas “objetos”,
organizadas em classes que podem compartilhar caracteristicas por meio de heranga. Cada
tipo de banco adota uma légica propria para otimizar a manipulacdo e reutilizagdo das
informagdes, conforme a concepcdo apresentada por Manovich (1998). Para termos uma
ideia, “em novembro de 2020, o Google anunciou que mais de 4 trilhdes de fotos estdo
armazenadas no Google Photos, e toda semana sdao carregados 28 bilhdes de novas fotos e
videos” (Manovich, 2021, p. 10).

Segundo a andlise de Manovich (1998), embora seja comum a associagdo entre dados
como elementos passivos e algoritmos como entidades ativas — uma dicotomia que remete a
categorias bindrias recorrentes nas culturas humanas — tal distingdo revela-se imprecisa.
Historicamente, o campo da computacdo era conhecido como “processamento de dados”,
termo que evidencia a centralidade dos dados na operagdao computacional, mesmo antes da
consolida¢do das expressdes “ciéncia da computacdo” e “engenharia de software”. Nessa
logica, os programas operam sobre dados: leem, processam e geram novas informagdes. No
entanto, ¢ importante reconhecer que os dados nao sdo simplesmente dados — eles sdo
produzidos. Sua existéncia depende de praticas concretas como a coleta, a organizagdo ou
mesmo a criacdo direta de contetidos, incluindo a redagdo de textos, a produgdo de imagens,
videos e sons, ou ainda, a digitalizacdo de materiais oriundos de midias analogicas.

Durante a década de 1990, com a ascensdo do computador como Méquina de Midia
Universal, intensificou-se um movimento de digitalizacdo em larga escala, no qual sociedades
informatizadas buscaram converter conteudos diversos em dados manipulaveis, revelando a
dimensao ativa e constitutiva do proprio dado dentro das culturas computacionais (Manovich,

1998, p. 6).

Uma vez digitalizados, os dados precisam ser limpos, organizados e indexados. A
era do computador trouxe consigo um novo algoritmo cultural: realidade > midia >
dados > banco de dados. A ascensao da Web, esse gigantesco e sempre em mudanga
corpo de dados, deu a milhdes de pessoas um novo hobby ou profissdo: a indexacdo
de dados. Dificilmente ha um site que ndo apresente pelo menos uma duzia de links
para outros sites; portanto, cada site ¢ um tipo de banco de dados. (Manovich, 1998,

p. 6)
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Essa “mania de armazenamento” descrita por Manovich (1998) pode ser interpretada,
hoje, como o terreno fértil que possibilitou o surgimento e a expansao dos sistemas de
inteligéncia artificial contemporaneos, especialmente os baseados em aprendizado de
maquina. A transi¢do cultural que o autor identifica — da realidade para a midia, da midia
para os dados e dos dados para os bancos de dados — ndo apenas moldou a forma como a
informacao passou a ser organizada, mas também estruturou as bases operacionais das
chamadas maquinas de imagens generativas e demais sistemas baseados em IA. Na
contemporaneidade, os bancos de dados deixaram de ser apenas repositdrios estaticos;
passaram a ser sistemas dindmicos, constantemente atualizados, estruturados e cruzados por
algoritmos de extracdo, interpretacdo e recombinagdo de informagdes.

A préatica de indexagdo, outrora disseminada de forma descentralizada pelos usudrios
da web, tornou-se um processo automatizado, gerido por maquinas que nao apenas catalogam
o mundo digital, mas aprendem com ele. A TA generativa, por exemplo, ¢ alimentada por
gigantescos dados organizados — textuais, visuais, sonoros —, que servem como substrato
para a geragao de novos conteudos. Assim, o que Manovich (1998) identificou como um novo
“algoritmo cultural” da virada do século XX ¢ hoje a logica estrutural que sustenta as
principais tecnologias de mediacdo, percep¢do e criagdo no século XXI. A passagem da
informacao para o dado, e do dado para o banco de dados, foi também a transicdo da cultura
da representacdo para a cultura da geracdo (de imagens, neste caso) — na qual sistemas
automatizados nao apenas espelham o mundo, mas participam ativamente de sua
reconfiguragdo simbolica e estética. Essa analise da digitalizacao e da proliferacao de dados
nos anos 90 ndo apenas ressoa, como se tornou a base para a era da inteligéncia artificial em
que vivemos. A “mania de armazenamento” daquela época foi, na verdade, um prenuncio e
um catalisador para o cenario atual.

E importante ainda ressaltar que ndo é apenas a quantidade, mas também a variedade e
a velocidade dos dados (Big Data: Volume, Velocidade, Variedade, Veracidade, Valor) que
aumentaram. A [A precisa lidar com dados estruturados, ndo estruturados e semi-estruturados,
como texto, imagens, audio, video e dados de sensores. Isso exige infraestruturas de dados
muito mais sofisticadas. A IA ndo apenas consome dados existentes, mas também pode gerar

novos dados (dados sintéticos) para complementar conjuntos de treinamento limitados ou para
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testar modelos. Além disso, técnicas de aumento de dados (data augmentation)'%® sdo usadas
para criar variagdes de dados existentes, expandindo efetivamente o “territério” de dados
disponivel e viabilizando assim aquilo que Machado (2007, p. 221) ja dizia: “o banco de
dados ¢ a poténcia capaz de modelizar as novas linguagens.”

Nas maquinas de imagens generativas, o data augmentation nao ¢ apenas uma técnica
auxiliar, mas um dos pilares fundamentais para o treinamento dos modelos de geracdo de
imagens. Essas maquinas aprendem padrdes a partir de datasets massivos compostos por
imagens e textos. Para garantir que essas redes neurais aprendam de forma mais eficaz e
sejam capazes de generalizar, sdo aplicadas diversas formas de transformacao nas imagens e
nos textos associados. O objetivo do data augmentation nesse contexto ¢ expandir a
diversidade sem aumentar o volume de dados originais, evitando o viés nos modelos
generativos. Além de permitir ao modelo gerar novas combinagdes visuais € semanticas nao
presentes nos dados originais.

Em modelos como por exemplo o Stable Diffusion ou DALL-E, as imagens passam por
cortes aleatorios (random crops); transformagdes geométricas (rotagdo, escala, espelhamento),
alteracdes de iluminagao, saturagdo ou ruido, remogdes parciais de pixels entre outras. Essas
modificacdes ajudam a rede neural a entender as partes de uma imagem como intercambiaveis
ou reconfiguraveis, o que ¢ fundamental para gerar novas imagens a partir de prompts
textuais.

Como exemplos de data augmentation em texto (text-to-image) temos: parafrases
automaticas: o mesmo conceito descritivo ¢ reformulado em diferentes variagdes; traducdes
reversas (back translation): o prompt € traduzido para outro idioma e depois de volta ao
idioma original, criando uma diversidade lexical; remo¢ao ou substituicdo de adjetivos e
substantivos para testar a inferéncia semantica do modelo.

Ao multiplicar e reorganizar os dados visuais e textuais, o0 modelo ndo apenas aprende

a reconhecer padrdes, mas também a recombiné-los criativamente, criando novas visualidades

109 Data augmentation (ou aumento de dados, em portugués) ¢ uma técnica utilizada principalmente no
treinamento de modelos de inteligéncia artificial, especialmente em tarefas de aprendizado de maquina e
aprendizado profundo (deep learning), cujo objetivo ¢ aumentar artificialmente o volume e a diversidade do
conjunto de dados disponivel para o treinamento de um modelo. Data augmentation consiste em gerar novas
amostras de dados a partir de dados ja existentes, por meio de transformagdes que preservam a esséncia ou o
rétulo original do dado, mas modificam aspectos secundarios. Isso ajuda a evitar o overfitting ¢ melhora a
capacidade de generalizagdo do modelo. Exemplo de aplica¢do: suponha que vocé tenha apenas 500 imagens de
gatos para treinar um classificador. Com data augmentation, vocé pode gerar 10.000 variagdes dessas imagens,
aplicando rotagdes, reflexdes horizontais, mudangas de escala etc. O modelo serd treinado como se tivesse
aprendido com 10.000 exemplos, embora vocé tenha fornecido apenas 500 originais.
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que correspondem a variagdes modais do mundo — ou seja, realidades alternativas plausiveis.
Em termos filosoficos, podemos dizer que o data augmentation atua como uma “heuristica
maquinica de imaginagdo”: simula varia¢des possiveis de objetos, contextos e significados a
partir de um conjunto finito de dados, criando imagens que ndo existiam antes — mas que
poderiam existir em algum mundo possivel.

Portanto, nas maquinas de imagens generativas, o data augmentation ultrapassa o
carater meramente técnico. Ele funciona como um operador ontologico e epistemoldgico que
contribui para a fabricagdo de novas visualidades, tornando-se uma engrenagem essencial no
processo de geracao de mundos possiveis por meio da IA. Essa pratica — de multiplicar,
deslocar e perturbar dados — ¢, em ultima instancia, um dispositivo de ficcionalizacao

computacional do real.

6.3 O FUNCIONAMENTO DAS MAQUINAS IA

Hé multiplas abordagens para a criacdo de imagens por meio de inteligéncia artificial.
De maneira semelhante ao que ocorre na fotografia, o operador das maquinas de imagens
generativas permanece restrito ao dominio das etapas de entrada (input) e saida (output),
enquanto a ‘“caixa preta”110 descrita por Flusser (2002, p. 11) adquire um nivel ainda mais
complexo de opacidade, dificultando qualquer tentativa de acesso aos seus mecanismos
internos, visto que também os “algoritmos se tornam caixas pretas” (Han, 2022). Se no
contexto contemporaneo um dos desafios centrais ¢ evitar a submissdo a uma sociedade
programada — nos termos de Flusser, impedir que o fotografo se reduza a condicdo de mero
funciondrio —, torna-se essencial compreender o funcionamento dos programas. Entretanto
essa compreensao nao exige, segundo Alonso (2016, p. 192), a abertura completa da “caixa
preta” ou a transformagdo imediata de todos nds em especialistas em tecnologia. Trata-se,
antes, de compreender os modos de operacao dos aparelhos e os recursos por meio dos quais

produzimos imagens e, a partir delas, participamos da constru¢do de mundos possiveis. Esta ¢

exatamente a proposta desta se¢ao.

110 “Caixa-preta” talvez seja a metafora mais acionada para especificar a dificuldade ou a impossibilidade de se
conhecer detalhadamente como opera um artefato tecnolégico tdo contingente quanto uma plataforma online.
Em uma entrevista, a pesquisadora Taina Bucher explica que o termo proposto inicialmente pelo campo da
Cibernética tem sido genericamente associado a “tudo o que ¢ desconhecido, tudo o que pode ou deve ser
escondido”. (D’ Andréa; Jurno, 2018)
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De acordo com Machado (1997), enquanto a camera fotografica sai de fabrica com
fungdes pré-estabelecidas e restritas, o computador, maquina que opera o software na geragao
de imagens (agora as imagens generativas [A), se configura como um dispositivo versatil,
capaz de ser programado de inUimeras maneiras para executar fungdes potencialmente
ilimitadas, inclusive imitar o funcionamento de outros aparelhos ou instrumentos, como ja
colocado por outros autores.

Nesse sentido, o computador incorpora duas modalidades distintas de “caixa preta”:
uma de natureza fisica (hard), cujo funcionamento estd definido em sua estrutura material, e
outra de carater imaterial (soff), composta por um conjunto de instru¢des formais —
geralmente escritas em linguagem matematica de alto nivel — que determinam o modo de
operagao do proprio sistema e de seus periféricos (Machado, 1997). As maquinas generativas
IA exigem, além do hardware e do software, um componente que parecia esquecido, ou
melhor, que ndo fazia parte da criagdo de imagens antes: o texto. Parece que estamos agora

diante do que previa Flusser (2007, p. 119), quando afirmou que

[...] atualmente dispomos de duas midias entre nos e os fatos - a linear e a de super-
ficie. Os meios lineares estdo se tornando mais e mais abstratos e perdendo o
sentido. Os de superficie vém cobrindo os fatos de maneira cada vez mais perfeita e,
portanto, também estdo perdendo o sentido. Mas esses dois tipos de midia podem se
unir numa relacdo criativa. Deverdo surgir, assim, novos tipos de midia [...].

Ou seja, linhas (texto) e superficies (imagens) se unem para ampliar a rela¢do criativa
na constru¢do de mundo possiveis com os usos das maquinas de imagens generativas IA. Se
antes os inputs das maquinas de imagens eram os objetos que, ao atravessarem a caixa preta
ofereciam as proprias imagens como outputs, agora as entradas das maquinas atuais geram
suas saidas dependendo do que o operador lhe informa através da escrita textual. O que
mudou foi a auséncia do objeto, da indexilidade necessaria para a formacdo da imagem, e
claro, a complexidade e opacidade da caixa preta.

Agora, nas maquinas de imagens generativas 1A, tanto o input quando o output ¢ um
texto. A saida, texto binario, transforma-se em imagem ao ser processado pelos algoritmos
opacos da caixa. Apesar de ndo serem o foco deste trabalho, existem também as maquinas do
tipo texto para texto. Este método transforma, como explica Manovich e Arielli (2023, p. 23),
0 input humano de midia, mantendo o mesmo tipo de midia. O texto inserido pelo usuério,

por exemplo, pode ser resumido, reescrito, expandido e assim por diante.



255

Existe ainda o método de geragdo imagem-para-imagem, onde uma ou mais imagens
de entrada servem de base para a criacdo de novas imagens. Contudo, conforme Manovich e
Arielli (2023, p. 23), existe um caminho igualmente instigante sob as perspectivas historica e
teorica: as chamadas “midias IA”, termo usado pelos autores, podem ser produzidas por meio
da “tradugdo” automatica de conteudo entre diferentes tipos de midia. O termo traducgdo
aparece aqui entre aspas por ndo se tratar de uma correspondéncia literal de um para um.
Nesse processo, o input de um meio orienta uma rede neural a prever o output correspondente
em outro meio, podendo ser “mapeado” para determinados resultados em diferentes formatos.
Assim, textos podem ser convertidos em novos estilos de texto, imagens, animagdes, videos,
modelos 3D ou musica; videos podem ser transformados em modelos 3D ou animagdes; e
imagens podem ser “traduzidas” em textos, entre outras possibilidades. Atualmente, 0 método
texto-para-imagem ¢ o mais avancado entre esses, mas ¢ provavel que outras modalidades
alcancem niveis semelhantes de sofisticagdo no futuro (Manovich; Arielli, 2023, p. 23).
Também ¢ o método mais simples para o usudrio leigo e iniciante.

Como a maioria das pessoas em nossa sociedade ¢ capaz de ler e escrever em pelo
menos um idioma, os métodos de conversio de texto para outros formatos mididticos
tornaram-se os mais populares. Entre eles, destacam-se os modelos texto-para-imagem, texto-
para-animagdo, texto-para-3D e texto-para-musica. Essas ferramentas de IA podem ser
utilizadas por qualquer pessoa que saiba escrever ou que recorra a softwares de traducao
amplamente disponiveis para elaborar um prompt em um idioma mais adequado ao
funcionamento desses sistemas, como o inglés (Manovich; Arielli, 2023, p. 24).

Reduzir o ato de criar com ferramentas de IA a ideia de “um clique” ¢ uma
simplificacdo tdo superficial quanto considerar a fotografia apenas como o apertar de um
botdo. Em ambos os casos, ¢ evidente que ha um complexo conjunto de processos técnicos,
conceituais e historicos por tras desse gesto. No entanto, de acordo com Fontcuberta (2024),
para o usudrio comum, a percep¢do do processo tende a se restringir a esse instante: nos
programas fext-to-image generator, basta inserir algumas palavras que descrevam a imagem
desejada para que, em segundos, a tela do computador exiba propostas visuais — muitas
vezes surpreendentes — geradas pelo sistema. O efeito pode ser comparado ao fascinio diante

do magico que retira um coelho branco da cartola: sabemos que existe um truque, mas nao
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nos empenhamos em desvendé-lo; o que queremos € que a ilusdo se concretize (Fontcuberta,

2024, p. 327).

Com a IA, nos colocamos diante das artimanhas de um magico: sabemos que ha
alguma explicagdo técnica a qual ndo € preciso prestar atencdo para que o sistema
funcione e nos maravilhe. Nem ¢ preciso dizer que usos mais profissionais da IA
exigem intervengdes extraordinariamente complexas, com arquiteturas emaranhadas
interconectando modelos de aprendizado e, portanto, requerem uma preparacio
técnica adequada. Mas, seja um simples usuario ou um especialista avangado, esse
clique sempre ativa o capital iconografico prévio (fotografico, no que nos interessa
aqui), assim como o clique de uma camera ativava o capital iconografico dos
ilustradores cientificos do Século das Luzes. Podemos chama-lo de capital,
patriménio ou memoria, mas me refiro sempre a esses acervos de experiéncia visual
que nutrem nossa consciéncia e nossa imaginagdo. Mergulhar neles nos faz
testemunhas das colisdes entre a forga do acaso e a ciéncia da predigdo, embates que
nos levam ao velho paradigma desfetichizador da criatividade e da arte: nossos
gestos s6 podem imitar outros gestos anteriores, nunca sdo gestos originais. Uma
imagem sempre ¢ devedora de imagens anteriores. Em certa medida, tudo é um déja-
vu. (Fontcuberta, 2024, p. 327-328)!1!

Ja para Manovich (2023), no contexto da inteligéncia artificial aplicada a arte, a
atencdo nao deve se restringir apenas aos métodos de treinamento dos sistemas. Embora as
redes neurais sejam alimentadas por artefatos culturais e artisticos previamente produzidos
por humanos, os resultados gerados nao correspondem a meras réplicas mecanicas ou
simulagdes do ja existente. Frequentemente, tratam-se de criagdes culturais inéditas,
apresentando conteudos, estéticas ou estilos antes inexistentes. No entanto, a novidade, por si
s0, ndo garante relevancia cultural ou significacao social (Manovich, 2023, p. 13).112

Para que a “magica”, ou “magia”, acontega, existem diversos programas e plataformas
que permitem gerar imagens a partir de textos, utilizando inteligéncia artificial. Sabemos que

no decorrer da escrita desta tese muitas podem mudar ou até mesmo desaparecer € outras

111 Original: Con la TA nos situamos frente a las artimafias de un mago: sabemos que hay alguna explicacion
técnica a la que no hace falta prestar atencion para que el sistema funcione y nos maraville. Ni que decir tiene
que usos mas profesionales de la IA exigen intervenciones extraordinariamente complejas, con enmaraiadas
arquitecturas interconectando modelos de aprendizaje, y por tanto requieren una preparacion técnica adecuada.
Pero tratese de un simple usuario o de un experto avanzado, ese clic siempre activa el capital iconografico previo
(fotografico en lo que nos interesa aqui), como el clic de una camara activaba el capital iconografico de los
ilustradores cientificos del Siglo de las Luces. Lo podemos llamar capital, patrimonio o memoria, pero me
refiero siempre a esos acervos de experiencia visual que nutren nuestra conciencia y nuestra imaginacion.
Sumergirnos en ellos nos hace testigos de las colisiones entre la fuerza del azar y la ciencia de la prediccion,
embates que nos abocan al viejo paradigma desfetichizador de la creatividad y del arte: nuestros gestos solo
pueden imitar otros gestos anteriores, jamas son gestos originales. Una imagen siempre es deudora de imagenes
previas. En cierta medida, todo es un déja-vu. (Fontcuberta, 2024, pp. 327-328). Tradugdo livre.

112 Original: When it comes to artistic Al, we should not be blinded by how these systems are trained. Yes,
artificial neural networks are trained on previously created human art and culture artifacts. However, their newly
generated outputs are not mechanical replicas or simulations of what has already been created. In my opinion,
these are frequently genuinely new cultural artifacts with previously unseen content, aesthetics, or styles. Of
course, simply being novel does not automatically make something culturally or socially interesting or
significant (Manovich, 2023, p. 13). Tradugao livre.
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podem surgir, como toda tecnologia em rapido desenvolvimento. Aqui estdo algumas das

principais opgoes:

1. Plataformas Online

DALL-E (OpenAl) — Gera imagens detalhadas e estilizadas a partir de descri¢des
textuais.

Deep Dream Generator (Google) — Usa redes neurais para transformar descri¢des em
imagens surreais.

Artbreeder — Permite criar e modificar imagens com base em IA e combinacdes de
descrigoes.

Runway ML — Oferece ferramentas de IA para gera¢do de imagens e videos.

2. Softwares Locais (Requer Instala¢io)

Stable Diffusion — Um dos mais populares, permite controle avancado e customizagao
de imagens.
Midjourney — Gera imagens com alta qualidade e estilo tnico, acessivel via Discord.

DeepAl Text-to-Image — Permite criar imagens a partir de descrigdes simples.

3. Ferramentas Open Source e APIs

Stable Diffusion (Hugging Face, Google Colab) — Versao gratuita para experimentagao
com codigo aberto.

BigGAN / StyleGAN (NVIDIA) — Modelos de TA para geragdo de imagens realistas ou
estilizadas.

Deep Dream (TensorFlow, PyTorch) — Usa redes neurais para gerar imagens artisticas

e abstratas.

Se vocé busca facilidade, DALL-E, Midjourney ¢ Stable Diffusion sdo as melhores

opcdes, e também foram os que mais apareceram nas marcacdes hashtags durante a selecao

do corpus no Instagram. Caso prefira mais controle técnico, instalar Stable Diffusion

localmente pode ser a melhor escolha. Com frequéncia, os criadores de imagens por meio de

maquinas generativas utilizam de forma combinada diferentes ferramentas disponiveis, como,

por exemplo, Midjourney + Stable Diffusion. Com as tecnologias descritas acima, estamos,

como pontua Beiguelman (2023), além da era do “homem sem a camera” e do mundo pos-

Photoshop. “O nosso agora ¢ o da imagem sem o humano. A virada ndo ¢ apenas técnica”
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(Beiguelman, 2023). Para Beiguelman (2023) essas imagens sdo mais reais que o real,
colocando em jogo uma outra histéria do olhar gerada pelos algoritmos.

Nesse contexto, as cameras tendem a deixar de ser indispensaveis para a criagdo de
novas imagens, sendo, como aposta Fontcuberta (2024), relegadas a funcdes de vigilancia e
controle. Embora nao se questione o direito de continuar a utiliza-las, ¢ como fotdgrafo sei
que nao deixarao de ser — assim como a invengdo da cdmera nao eliminou o uso do lapis e do
pincel —, no panorama da produ¢do imagética contemporanea, a IA generativa desponta
como for¢a dominante, capaz de redefinir profundamente esse cenario, como evidenciam as
estatisticas fornecidas pela revista Everypixel Journal.

De acordo com dados publicados nesta revista, trazidos por Fontcuberta (2024),
somente em agosto de 2023 foram produzidas 12,59 bilhdes de imagens por meio do
programa de codigo aberto Stable Diffusion. Ou seja, em apenas um ano € meio, a inteligéncia
artificial teria criado um volume de imagens equivalente ao total de fotografias registradas ao
longo de quase dois séculos de historia da fotografia. Para o autor cataldo, em breve
“fotografias” (colocamos entre aspas para manter a grafia original do autor, mas preferimos o
termo imagens) poderdo ser geradas a partir de simples comandos de voz, dispensando
processos formais de aprendizado ou instituicdes de ensino. Essas imagens surgirdo sem
esforco ou dor, mediadas pelo que Fontcuberta (2024, p. 330) chamou de “parteiras
algoritmicas” treinadas para dar a luz composi¢des impecaveis.

Para dimensionar a velocidade de evolu¢do das maquinas de imagens generativas
baseadas em IA, Fontcuberta (2024) apresenta dados reveladores. A versdo beta do DALL-E
foi treinada com aproximadamente 650 milhdes de pares de imagens e textos extraidos da
internet — numero significativamente inferior ao do Stable Diffusion, que se popularizou
apos ser alimentado com cerca de 5 bilhdes de pares. Apds o treinamento do “codificador”,
capaz de compreender as relacdes semanticas entre texto e imagem, a OpenAl o associou a
um “decodificador” responsavel por gerar imagens a partir de instrugdes textuais, utilizando
um processo denominado “difusdo”. Esse processo inicia-se com um padrdo aleatdrio de
pontos que, gradualmente, ¢ transformado até compor uma imagem coerente. Nos estagios

iniciais, os resultados eram rudimentares e frequentemente acidentais, comparaveis ao
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funcionamento do cérebro de uma crian¢a: um organismo em formacdo, dotado de imenso
potencial, avido por dados e ansioso para processa-los (Fontcuberta, 2024, p. 329).113

Os programas text to image generator sao conhecidos genericamente como
“transformadores” e sdo sistemas de machine learning. Entre os precursores estdo os ja
citados DALL-E da OpenAl (2021), Midjourney (2022), Image do Google Brain (2022),
Stable Diffusion da StabilityAl (2022) ou Bing Image Generator da Microsoft (2023). O
transformador ¢ um modelo de aprendizado profundo amplamente empregado no
processamento de linguagem natural e em sistemas computacionais generativos de imagens.
Essa arquitetura foi introduzida em 2017 por uma equipe do Google Brain (Fontcuberta,
2024, p. 328).

Beiguelman (2023) explica que, em sistemas avangados como o Midjourney —
amplamente utilizado na criacdo de imagens generativas estaticas, foco desta tese —, a
produgdo de novas imagens a partir de descrigdes textuais ¢ viabilizada por tecnologias de
aprendizado profundo. O funcionamento baseia-se no treinamento do sistema com extensos
conjuntos de imagens acompanhadas de descrigdes textuais correspondentes, processo no qual
a IA aprende a identificar padrdes e estabelecer associagdes entre elementos visuais e
linguisticos.

Diferentemente de uma busca em banco de dados, o Midjourney nao recupera imagens
pré-existentes nem realiza uma traducdo literal de texto para imagem. A descricdo textual
(prompt) é convertida em um conjunto de valores numéricos que representam caracteristicas
visuais associadas, durante o treinamento, a determinadas combinag¢des de padrdes. Assim,
uma solicitagdo como “praia ensolarada” nao ¢ interpretada pelas palavras em si, mas pelos
vetores numéricos que remetem, de forma maquinica, a padroes que evocam areia, mar, sol e
guarda-sois (Beiguelman, 2023).

Segundo Manovich e Arielli (2023), o funcionamento das midias generativas baseadas
em IA apresenta paralelos com o processo criativo humano moderno. Redes neurais sdo

treinadas a partir de grandes cole¢des ndo estruturadas de contetidos culturais — incluindo

113 QOriginal: La version beta de DALL-E se entren6 so6lo con aproximadamente 650 millones de
emparejamientos de imagenes y textos extraidos de Internet (Stable Diffusion, el generador que a la postre ha
resultado mas popular, lo haria con 5.000 millones). Una vez que este modelo de «codificador» aprendid a
entender las relaciones semanticas entre texto ¢ imagenes, OpenAl lo emparejé con un decodificador que genera
imagenes a partir de indicaciones de texto mediante un proceso llamado «difusion», que comienza con un patron
aleatorio de puntos y altera lentamente el patron para crear una imagen. En los prolegémenos, esas herramientas
todavia se equivocaban y producian resultados rudimentariamente accidentales. Era como el cerebro del nifio, un
monstruo potencial, &vido de datos y ansioso por procesarlos (Fontcuberta, 2024, p. 329). Tradugao livre.
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uma infinidade de imagens com suas descricdes e de paginas de livros e da web —
aprendendo as associacdes entre os elementos desses artefatos, bem como seus padrdes e
estruturas recorrentes. A partir desse aprendizado, a rede consegue gerar novos artefatos
utilizando essas estruturas, padrdes e ainda o que Manovich (2023) chama de “dtomos
culturais”. Os autores ressaltam também que a complexidade dessa arquitetura se aproxima da
do cérebro humano, tornando seus processos internos, bem como o intelecto e a criatividade
humanos, ainda parcialmente incompreensiveis.

Concluindo esta etapa, apresenta-se a seguir um esquema que sintetiza o
funcionamento das Mdaquinas de Imagens Generativas por 1A, destacando seu potencial na
criacdo de mundos possiveis. A Figura 19 e 20 também ajudam a visualizar esse complexo

funcionamento.

1. Bancos de Dados
*  Funcao: repositorios massivos de informagdes visuais (fotografias, videos,
ilustragdes, imagens sintéticas).
*  Papel na IA: atuam como “memodria visual” da maquina; matéria-prima para o
treinamento de modelos.
*  Dimensao cultural: carregam tragos historicos, ideoldgicos e estéticos de sua origem.
. Relacgoes:
o Alimentam algoritmos de IA generativa.
° Condicionam a estética e o repertorio visual dos mundos possiveis criados.
2. Algoritmos
*  Defini¢do: sequéncias de instrugcdes logicas que processam dados para gerar
resultados.
*  No contexto visual: interpretam, combinam e transformam dados em novas imagens.
. IA generativa: usam técnicas como redes neurais, modelos de difusdo, GAN:s,
transformadores etc.
. Relacgoes:
o Operam sobre dados, moldando-os conforme pardmetros de treinamento.
° Sao a ponte entre bancos de dados e as imagens de mundos possiveis.

3. IA Generativa
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*  Natureza: categoria de IA que cria outputs inéditos a partir de inputs (texto, imagem,
som).
*  Ferramentas: Midjourney, DALL-E, Stable Diffusion, Runway.
. Potencial:
° Criar mundos visuais que transcendem a indexicalidade fotografica.
o Misturar referéncias historicas, estéticas e imaginarias.
. Relagdes:
o Depende de bancos de dados para treinar.
o Ativa algoritmos como mecanismo criador.
4. Indexicalidade
*  Na fotografia tradicional: relagdo fisica e causal entre a imagem e o objeto real.
*  Na IA generativa: enfraquecida ou rompida, j4 que a imagem pode nao ter qualquer
referente real.
. Relagoes:
o Desafiada pelos mundos possiveis criados por [A.
o Reconfigura o estatuto da “prova visual” na cultura contemporanea.
5. Mundos Possiveis
*  Defini¢ao: universos visuais alternativos, reais ou ficcionais, gerados por IA.
*  Caracteristicas:
o Simulagdo e criagdo a partir de repertorios armazenados.
° Mistura de verossimilhanga e imaginagao.
. Relacgoes:
o Resultado da combinagao entre algoritmos e bancos de dados.
o Espac¢o onde a indexicalidade ¢ negociada ou reinventada.
Fluxo Geral: Bancos de Dados — (alimentam) — Algoritmos — (ativados em) — IA

Generativa — (produz) — Mundos Possiveis — (desafiam) — Indexicalidade.



262

Figura 19
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Figura 20

Bancos de Dados Algoritmos IA Generativa Mundos Possiveis Indexicalidade

Fonte: gerado por IA com dados fornecido pelo pesquisador

Ao longo deste capitulo, fica evidente que a Inteligéncia Artificial (IA) se expandiu
para quase todos os aspectos da vida. No entanto, essa que chamamos de “inteligéncia” nao se
alinha ao conceito tradicional. Esses sistemas nao t€ém intengao, senso comum ou moralidade;
sua forca reside na capacidade extraordinaria de processar dados e fazer previsdes estatisticas.

Apesar de suas limitagdes, esse potencial ja ¢ imenso. No campo das imagens, as maquinas
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generativas com redes neurais profundas tém provocado transformacgdes significativas na
comunicagao visual, como ressalta Fontcuberta (2024).

Estas tecnologias, para Fontcuberta (2024), revolucionam tanto ou mais do que a
divulgagdo do daguerredtipo em 1839. Na época, ndo se compreendia como aquele “truque”
era viavel, mas a demonstragdo direta tornava impossivel negar sua eficacia. Algo semelhante
ocorre atualmente — possivelmente com efeitos ainda mais amplos cujas consequéncias
futuras ndo conseguimos dimensionar. A “fotografia algoritmica”, termo usado por
Fontcuberta (2024), e que achamos inapropriado, ¢ capaz de atender, de forma convincente,
praticamente qualquer inten¢do, despertando tanto admiragdo quanto inquietacdo, como foi
com a invencdo da fotografia e do cinema, nas primeiras proje¢des. No passado, o
daguerre6tipo enfrentou a resisténcia da corporacdo de pintores, que se sentia ameagada em
seu dominio. Por isso, os fotdgrafos foram afastados dos prestigiados saldes de arte, ao
mesmo tempo que se difundia a ideia de que a verdadeira expressdo artistica seria
incompativel com a técnica e o uso de maquinas. E curioso notar que argumentos
semelhantes, adaptados aos novos contextos, reaparecem nos dias de hoje (Fontcuberta, 2024,
p. 320-321).

Manovich e Arielli (2023) observam que por muito tempo, acreditou-se que a [A
jamais conseguiria reproduzir a mais singular das capacidades humanas: a criatividade
artistica. A possibilidade de um computador gerar fotografias artisticamente sofisticadas de
pessoas e objetos inexistentes, imitar com precisdo estilos e técnicas de inimeros artistas ou
criar combinagdes inéditas de linguagens visuais parecia inconcebivel até pouco tempo atras.
Entretanto, nos ultimos anos, “os pesquisadores da IA deram as maquinas esses talentos
humanos, supostamente Unicos, para criar e imaginar.” (Manovich; Arielli, 2023, p. 30).

De acordo com Manovich e Arielli (2023) as imagens geradas podem tanto reproduzir
com precisdo artefatos previamente observados quanto dar origem a elementos inéditos,
construidos a partir de modelos aprendidos, como no caso do uso de combinagdes cromaticas
ou da aplicacdo da perspectiva linear. Observa-se também, conforme os mesmos autores, que
tanto os modelos humanos quanto os de IA tendem a adotar um estilo considerado “padrao”
— denominado pelos desenvolvedores do Midjourney como estilo “casa”. Quando ndo ha
uma indicagdo explicita de estilo, a IA recorre a essa estética padrdo em suas criagdes. Para

evitar tal efeito, ¢ possivel incluir descri¢des especificas, como o meio utilizado, o tipo de
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iluminacdo, a paleta de cores e o sombreamento, ou ainda recorrer a formula “no estilo de”,
seguida do nome de um artista, ilustrador, fotéografo, designer ou arquiteto reconhecido
(Manovich, Arielli, 2023, p. 26).

Segundo Manovich e Arielli (2023, p. 26), a inteligéncia artificial possui a capacidade
de simular iniimeras estéticas e estilos ja existentes, além de combinar elementos para gerar
novos hibridos, superando os criadores humanos nesse aspecto especifico. Contudo, os
autores destacam que profissionais qualificados e experientes ainda mantém uma vantagem
importante. Para eles, tanto humanos quanto maquinas conseguem imaginar e representar
cenas reais ou inexistentes, mas, diferentemente dos geradores de imagens por IA, a produgao
humana pode incorporar conteudos particulares, detalhes singulares e uma estética propria
que ainda escapa as capacidades das redes neurais. Assim, enquanto ilustradores, fotografos e
designers experientes sdo capazes de produzir tudo o que uma rede neural consegue realizar
— embora em um tempo maior —, eles também tém a possibilidade de conceber composi¢des
e estilos visuais que a [A, por ora, ndo consegue reproduzir de forma consistente (Manovich;
Arielli, 2023, p. 26).

Manovich e Arielli (2023) explicam a limitagdo da IA em gerar “detalhes singulares” a
partir do que chamam de “lacuna estética”, relacionada a nocdo de ‘“4tomos culturais”.
Segundo os autores, estruturas e padroes recorrentes nos dados de treinamento tendem a ser
assimilados com maior eficacia pelas redes neurais artificiais, adquirindo maior relevancia em
seu “universo cultural”. Em contrapartida, elementos raros ou que aparecem apenas uma vez
dificilmente sdo aprendidos ou sequer analisados, permanecendo fora do repertorio da cultura
artificial construida pela IA. Por essa razao, quando solicitada a sintetizar tais singularidades,
a maquina mostra-se incapaz de reproduzi-las (Manovich, Arielli, 2023, p. 26-27). Ainda
segundo Manovich e Arielli (2023, p. 27), tanto os modelos recentes de midias generativas
baseados em IA quanto a estatistica, desde o seu surgimento no século XIX, e mais
recentemente a ciéncia de dados, a partir do final da década de 2010, demonstram eficiéncia
em lidar com padrdes e elementos recorrentes nos dados, mas revelam limita¢des diante do
que ¢ raro ou incomum.

Podemos destacar dois pontos na fala dos autores. O primeiro diz respeito a afirmagao
de que “maquinas conseguem imaginar”, perspectiva com a qual ndo se compartilha a mesma

compreensdo. As maquinas de imagens, desde sempre, funcionam como tecnologias a servigo
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da imagina¢do humana, ndo como instancias que “imaginam”!!4, mas sim como ferramentas
de representacdo de cenas reais ou inexistentes. O segundo ponto refere-se a limitagdo
atribuida as redes neurais quanto a geragdo de conteudos particulares e detalhes singulares,
aspecto que, ao que tudo indica, ja vem sendo superado nos anos posteriores a publicacdo do
texto, conforme observado no trabalho “Thédtre D opéra Spatial”, de Jason M. Allen!!s,
exemplificados nas Figuras 21 e 22, onde ¢ possivel apreciar a riqueza de detalhes nas

imagens geradas por [A.

114 Tdentificamos trabalhos que desafiam essa logica, como “Unsupervised”, que faz parte de “Machine
Hallucinations”, projeto em andamento do Refik Anadol Studio que explora a estética de dados com base em
memorias visuais coletivas. Desde o inicio do projeto em 2016, Anadol tem utilizado a inteligéncia artificial
como colaboradora da consciéncia humana, especificamente os algoritmos DCGAN, PGAN e StyleGAN,
treinados em vastos conjuntos de dados para revelar camadas ndo reconhecidas de nossas realidades externas.
Anadol ¢ sua equipe coletam dados de arquivos digitais ¢ recursos disponiveis publicamente e processam esses
conjuntos de dados com modelos de classificagdo de aprendizado de maquina. Como uma experiéncia multicanal
magistralmente curada, “Machine Hallucinations” traz um elemento autorregenerador de surpresa ao publico e
oferece uma nova forma de autonomia sensorial por meio da serendipidade cibernética. Disponivel em: <https://
refikanadol-com.translate.goog/works/unsupervised/?_x_tr sl=en& x_tr_tl=pt& x_tr hl=pt& x_tr pto=tc>.
Acesso em: 14 jul. 2025. Tradugao livre.

115 A série esta no terceiro volume atualmente. Disponivel em: <https://www.jasonmallen.com/space-opera-
theater>. Acesso em: 25 jul. 2025. O “Thédtre D'opéra Spatial” ndo € apenas uma obra de arte; ¢ um fendmeno
que remodelou a paisagem da criatividade digital, criado pelo visionario Jason M. Allen. Nascido da sinergia
inovadora da tecnologia de IA e da visdo humana, esta obra-prima iconica se tornou a primeira obra de arte
gerada por IA a ganhar uma competic@o de belas artes na Feira Estadual do Colorado em 2022. A peca provocou
uma conversa global, desafiando as nogdes tradicionais de arte e artista, e cativando o publico com seu apelo
futurista, mas classico. A representacdo vivida de uma casa de Opera interestelar, banhada em luz etérea,
simboliza as infinitas possibilidades quando a tecnologia e a imaginacdo colidem. Esta obra inovadora ndo
apenas demonstra o potencial da IA no mundo da arte, mas também representa um marco significativo na
jornada em dire¢d0 a aceitacdo e reconhecimento mais amplos das criacdes geradas por IA. A abordagem
pioneira de Jason M. Allen estabeleceu um novo padrio, inspirando uma onda de criatividade e inovagdo na
comunidade de arte digital. Apesar de seu reconhecimento, garantir a protecdo de direitos autorais para “Thédtre
D'opéra Spatial” tem sido uma jornada ardua. O Escritorio de Direitos Autorais dos EUA (USCO) recusou
repetidamente a concessdo de direitos autorais, citando a predominancia da IA no processo de criagdo. No
entanto, essa posi¢cdo ignora a jurisprudéncia estabelecida que afirma que o critério chave para a prote¢do de
direitos autorais ¢ se a obra ¢ uma criacdo original de autoria humana. A defesa persistente de Jason M. Allen
destaca a necessidade critica de o USCO aderir aos padrdes legais existentes que reconhecem o papel integral da
criatividade humana na arte gerada por IA. Esta batalha em andamento ndo se trata apenas de uma obra de arte; é
uma luta pelo futuro da criatividade digital e pelo reconhecimento justo de obras inovadoras dentro da estrutura
legal atual. Tradugdo livre. Um video com detalhes ampliados pode ser visto aqui: <https://artincarnate.com/
theatre-dopera-spatial-art-print>. Impressdo em: Tradigital Luxe™ ¢ um novo padrido escultural —
transformando arte nativa de IA em edigdes tateis de qualidade de museu para colecionadores.
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Figura 21: volume 1

Weltraum Opernhaus Galactic Farewell Sonata Astral Ascent

Luminous Odyssey Sun-Kissed Elegy Star-Crossed Serenade

Fonte: <https://www.jasonmallen.com/space-opera-theater>.

Figura 22 - obra “Space opera theater”

Fonte: <https://www.jasonmallen.com/space-opera-theater>.

Se a ilustragdo cientifica do século XVIII abriu caminho para a inven¢ao da fotografia,

a fotografia pavimentou a trajetdria que levou as imagens algoritmicas. Como vimos até aqui,


https://www.jasonmallen.com/space-opera-theater
https://www.jasonmallen.com/space-opera-theater

267

esse processo esteve ligado a massificagdo das imagens, cuja profusdo atual pode parecer
excessiva, mas que, em esséncia, prolonga e intensifica a logica acumulatoria e classificatoria
herdada das praticas eugénicas. Alguns autores ja haviam percebido que a articulagdo entre
fotografia, arquivos e estatistica ndo se limitava a uma cultura da verdade, mas apontava para

uma cultura da predi¢ao. Nesse sentido, as maquinas A representam o ponto culminante
desse paradigma, ao processarem vastos conjuntos de formas visuais vinculadas a descri¢des
em linguagem natural, com a finalidade de antecipar novas configuracdes imagéticas

(Fontcuberta, 2024, p. 321-322).

6.4 O PROMPT COMO GESTO POETICO

“E se o mundo fosse diferente, como seria?”
(Flusser, 2008, p. 92)

Entre os diversos termos historicamente atribuidos a fotografia, como vimos antes
com Picado (2011), entendemos que as imagens produzidas por maquinas generativas [A nao
devem ser classificadas como fotografia, nem como fotografia algoritmica, conforme sugerido
por Fontcuberta (2024). Propomos, em seu lugar, a adocdo do termo promptografialls, que
consideramos, at¢ o momento, mais adequado para designar esse tipo de imagem, criada sem
a mediagdo da luz ou a dependéncia de um referente indicial. O termo foi sugerido pelo
fotografo peruano Christian Vinces!!? em uma conversa com Boris Eldagsen, quando
discutiam sobre o fato de IA ndo ser fotografia, e fotografia ndo ser IA. Nao sabemos
exatamente se ele foi quem primeiro pensou em tal termo, mas estamos de acordo com seu
uso no cenario do que propomos nesta tese. E um termo novo que usa uma palavra
diretamente relacionada a produgdo das imagens que estamos investigando: #prompting. Mas
se [A ndo ¢ fotografia, entdo o que é?

Nas discussdes em busca de um novo termo que desse conta das imagens geradas por

IA, alguns sugeriram #sintografia, uma alusao direta as imagens de sintese. Apesar de ser de

116 Essa ¢ uma tradugdo direta do termo original promptography e que usaremos em portugués ao longo do texto.
Academicamente, o termo promptografia aparece pela primeira vez no Brasil na programacdo da II Jornada
SemioData (ECA/USP), que listou a comunicacdo ‘Promptografia e suas implicagdes semidticas’ (Leonardo
Ripoll, ECA/USP) no dia 29/11/2023. Link: <https://doity.com.br/semiodata-2023>. O professor ¢ pesquisador
Juan Martin Prada aparece em publicag¢des/didlogos académicos (Umatica, 2023) com o termo promptografia
nas palavras-chave; trata-se de uso em contexto académico/especializado em 2023. (Umatica / Dialogo com Juan

Martin Prada, 2023): <https://revistas.uma.es/index.php/umatica/article/view/18285>.

117 Site: <www.christianvinces.com>.
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sintese, a forma como essas imagens sdo geradas, nos termos vistos no capitulo quatro com as
maquinas de quinta ordem, a falta da importancia que o texto desempenha na geragdo de
imagens por IA ndo deve ser esquecido. Diferentemente da fotografia, em que a imagem
resulta do gesto de clicar, as imagens produzidas por IA emergem a partir do gesto textual do
prompt, elemento essencial que ndo pode ser negligenciado. Boris Eldagsen alerta para a
necessidade de abandonar o uso de termos e hashtags “enganosos”, como #aiphotoworks,
#aiphotography e #aiphoto. Em sua perspectiva, denominagdes como promptografia ou, ao
menos, “imagem gerada por IA”, seriam op¢des mais apropriadas, claras e capazes de evitar
ambiguidades em relagdo a ontologia desse tipo de imagem.

Fontcuberta (2024) faz uma relagdo que nos parece bastante interessante ao comparar o
prompt com ékphrasis. “Se na historia da arte se chamava ékphrasis a representagdo verbal de
uma figura visual, o prompt seria como uma ékphrasis inversa’!!® (Fontcuberta, 2024, p.
328-329). No campo da arte e da literatura, a ékphrasis (ou ecfrase) ¢ uma figura de
linguagem de origem grega que significa “descri¢do” ou “narrag¢do vivida”. A técnica consiste
em descrever uma obra de arte (pintura, escultura, arquitetura, etc.) de forma tao detalhada e
poética que o leitor consegue “ver” a imagem através das palavras, mesmo sem a ter visto.

Um exemplo classico seria um poema que descreve minuciosamente um quadro de Van
Gogh: a imagem ¢ traduzida em linguagem verbal. A analogia com o prompt faz sentido, pois
ambos partem de um texto para evocar uma imagem, mas com uma distin¢do: enquanto a
ekphrasis busca descrever algo ja existente, o prompt da a instrucido para criar algo novo.
Neste sentido, a ideia de prompt vai ao encontro do que pensava Flusser: “as imagens
tradicionais imaginam o mundo; as imagens técnicas imaginam textos que concebem imagens
que imaginam o mundo.” (Flusser, 2002, p. 10).

Outra maneira de entender a importancia do gesto do prompt no processo de geragdo
de imagens IA ¢ com base nos estudos de Julio Plaza (1987). Apesar do conceito de “traducgao
intersemidtica” ter sido formulado pelo linguista e tedrico da comunicacdo Roman Jakobson,
em seu ensaio On Linguistic Aspects of Translation (1959), o artista e tedrico Julio Plaza
retomou, desenvolveu e expandiu essa nocao dentro do campo da arte, da comunicagao e das
poéticas visuais. Ele propds aplicagdes praticas e tedricas para pensar a traducdo entre

linguagens artisticas, explorando relagdes entre palavra, imagem, som e tecnologia. Assim,

118 118 QOriginal: Si en la historia del arte se llamaba écfrasis a la representacion verbal de una figura visual, el
prompt vendria a ser como una écfrasis inversa (Fontcuberta, 2024, p. 329). Tradugao livre.
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com o processo de transformacado de significados entre diferentes sistemas de signos, como do
texto verbal para a imagem visual —, podemos entender o funcionamento das maquinas de
imagens generativas.

Nesse sentido, quando inserimos um prompt (um texto), o algoritmo realiza uma
“tradugdo intersemidtica”, convertendo o texto (sistema de signos verbal) em uma imagem
(sistema de signos visual). A implicacdo disso € que a imagem criada ndo € uma copia da
realidade, mas o resultado de um processo de tradu¢do e simulacdo. Portanto, a imagem
gerada ndo tem um “original” no mundo fisico. Em vez disso, seu referente ¢ o proprio texto
de entrada e o vasto repertério de dados com os quais o algoritmo foi treinado. O que vemos €
a interpretacdo da maquina sobre o texto, baseada em tudo que ela “aprendeu” sobre como o
mundo ¢ representado visualmente.

Um exemplo que tensiona a agéncia do promt e do conceito de tradugdo intersemiotica
pode ser observado no trabalho de Jake Elwes!!®. Em um trabalho experimental, o artista
britanico realiza projetos em que IA reflete sobre sua propria interpretagdo — por exemplo,
Als que interpretam textos e depois re-traduzem imagens em linguagem verbal, ou que entram
em loops continuos de interpretagdo mutua. O trabalho A.I Interprets A.l. Interpreting
‘Against Interpretation’ ¢ um exemplo emblematico de tradug¢do intersemidtica
contemporanea: o significado migrando entre sistemas verbais, visuais e de codigo, com
autorias compartilhadas entre humanos e maquinas.

No cenario da arte generativa, o ato de criar por meio de prompts — descri¢des de
texto para a A — vai além da técnica: constitui um exercicio de introspec¢ao, em que cada
enunciado mobiliza inten¢des, memorias e afetos que a linguagem tradicional nem sempre
alcanga. Enquanto a fotografia registra o mundo exterior, a imagem gerada por IA pode
traduzir movimentos do espaco psiquico — fantasias, medos e estados emocionais —,
funcionando como extensdo simbdlica do inconsciente € como canal para a elaboracdo de
experiéncias-limite que escapam a representagao direta.

A promptografia situa-se nesse territorio ambiguo, atravessado pela tensdo entre
transparéncia e opacidade. Se, por um lado, escrever um prompt devolve ao criador humano
um gesto ativo e visivel — convertendo devaneios em imagens partilhdveis —, por outro, esse

gesto estd condicionado por estruturas técnicas invisiveis: algoritmos de aprendizado

119 https://www.jakeelwes.com/project-sontag.html
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profundo, bancos de dados e vieses incorporados. O que parece cria¢do individual inscreve-se,
assim, em arquiteturas computacionais que escapam a consciéncia do usuario.

Compreendida dessa forma, a promptografia inaugura um gesto criativo singular:
transformar a palavra em imagem por meio de uma chave algoritmica. Mais do que instru¢des
técnicas, o prompt funciona como dispositivo poético e epistemoldgico, capaz de externalizar
o imaginado e torna-lo visivel. Esse movimento dialoga com a poética do devaneio de Gaston
Bachelard (1988), para quem imaginar ndo ¢ fuga, mas criacdo de imagens interiores. Ao
redigir um prompt, o usuario mobiliza essa poténcia criadora, projetando sua subjetividade em
mundos visuais compartilhdveis.

A luz da teoria de Nelson Goodman (1995), o prompt pode ser entendido como
enunciado performativo de um worldmaking (‘“fazer mundos”) algoritmico: ndo apenas
descreve, mas instaura mundos possiveis. Assim, torna-se gesto poético fundador de um
regime imagético em que a imaginacdo subjetiva encontra a maquina na producido de
universos simultaneamente intimos e coletivos.

Essa perspectiva aproxima-se também da reflexdo de Allain Boillat (2014), para quem
o cinema ¢ uma maquina de mundos. Transposto ao campo da inteligéncia artificial, esse
entendimento nos permite pensar as maquinas generativas como instancias produtoras de
mundos algoritmicos, em que o prompt atua como motor inaugural de visualidades inéditas.
Cada enunciado textual abre, portanto, um horizonte singular de atualizacdo do possivel,
inscrevendo a criacdo em um regime estético e simbolico potencialmente novo.

Assim, a promptografia instaura um paradigma em que a imagem ¢ simultaneamente
poética e modal: poética, porque nasce do devaneio e da subjetividade criadora; modal,
porque opera no registro do possivel, atualizando mundos alternativos que coexistem com o
empirico. Trata-se, portanto, de uma pratica estética e filosofica que desloca os limites da
imagem contemporanea, ampliando sua poténcia inventiva e abrindo caminho para novas
reflexdes sobre o papel da imagem e da técnica na configuracao do nosso imaginario coletivo.

Essa convergéncia permite compreender a IA generativa ndo apenas como ferramenta,
mas como maquina de mundos — capaz de transformar a subjetividade em imagens que
ampliam a imaginagdo humana e reconfiguram a propria nogdo de realidade. Em outras

palavras, o que para Bachelard era um devaneio poético torna-se, em Goodman, um ato de
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construcdo de mundos; e, na contemporaneidade, ambos encontram ressonancia nas imagens
técnicas da IA, que combinam subjetividade e algoritmo para expandir os limites do visivel.

O prompt deve ser compreendido, nesses termos, como texto performativo e gerador,
cuja materialidade se atualiza na imagem. A palavra, que outrora nomeava e descrevia,
assume agora o papel de fundar universos inteiros, revelando a dimensdao maquinica do

imaginario contemporaneo.

6.5 AS IMAGENS EM QUESTAO: O CORPUS COMO CAMPO DE FORCAS
IMAGINATIVAS

Apesar de reconhecer, conforme os autores Bethonico e Dubois (2016), que uma tnica
imagem pode conter uma infinidade de mundos possiveis, vamos olhar para um corpus mais
abrangente e diversificado, com o objetivo de ampliar as discussdes e mobilizar diferentes
tipologias de imagens. Uma tnica imagem ¢ capaz de delinear um universo proprio, mantendo
ainda sua ligagdo com um mundo de referéncia que representa, mas ao qual acrescenta novas
camadas de interpretagdo — uma ou varias. Quando uma imagem se constitui como mundo,
abre igualmente espago para a emergéncia de outros universos inéditos, que extrapolam
aqueles que originalmente a fundamentam. Isso se deve a sua natureza intrinsecamente
multipla, uma vez que cada observador estabelece com ela uma relagdo singular (Bethonico;
Dubois, 2016).

De fato, uma imagem possui a capacidade de remeter a uma diversidade de mundos.
Quando concebida como um mundo possivel, ela se ancora sempre em um universo de
referéncia. No momento em que ¢ vista e assimilada por um observador, deixa de
corresponder apenas ao mundo possivel de quem a produziu e passa a constituir também os
mundos possiveis daquele que a recebe (Bethonico; Dubois, 2016, p. 67). Além disso, pode
ainda transformar-se em um novo universo de referéncia, abrindo caminho para uma
multiplicidade de mundos que refletem a diversidade dos sujeitos com os quais interage
(Bethonico; Dubois, 2016, p. 67). E a velha histéria de quando lemos uma obra literaria e que,
ao ser adaptada para o cinema, na grande maioria das vezes, ndo corresponde ao imaginario

do leitor.
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E fundamental também considerar que a percep¢io de quem cria difere daquela de
quem interpreta — sobretudo no cenario contemporaneo, em que ja nao se sustenta a ideia de
uma leitura unica e definitiva da imagem, como se nela residisse uma verdade absoluta.
Quando assume a configuracdo de um universo ficcional, em vez de meramente referencial, a
imagem revela-se, no minimo, mais aberta a multiplas possibilidades (Bethonico; Dubois,
2016, p. 66). E a partir desses pressupostos acima que se orientard a analise do conjunto
selecionado, apresentado a seguir.

Ap6s delinear os fundamentos metodologicos que sustentam esta investigagdo,
avangamos agora para a apresentagdo e analise do corpus central desta tese. Trata-se de um
conjunto de imagens produzidas por maquinas de inteligéncia artificial generativa,
organizadas em séries autorais construidas ao longo de um processo investigativo que nao
separa criagdo e reflexdo, pratica e teoria. Nosso objetivo ¢ observar como essas imagens
atualizam, na pratica, as questdes discutidas até aqui. A escolha do corpus ndo ¢ meramente
estética ou formal. Partimos do principio de que cada imagem gerada por IA deve ser
analisada como um enunciado visual complexo. Assim, este capitulo serve como um espago
de “escuta imagética”, onde as imagens nao sdo simples ilustracdes, mas agentes capazes de
tensionar e expandir nossa compreensdo sobre a criagao visual.

O corpus aqui mobilizado nao se limita a sua materialidade visual ou a dimensao
técnica de sua geragdo. Ele ¢ compreendido como campo de forcas imaginativas, como lugar
onde se atualizam tensdes entre humano e maquina, entre linguagem e imagem, entre mundo
vivido e mundos possiveis. Ao analisar o corpus, buscamos entender como a promptografia se
firma como uma pratica estética e filosofica. Por meio dela, a imaginagdo se transforma em
uma experiéncia compartilhdvel, abrindo novos caminhos para a criagdo de mundos possiveis.
Mais do que buscar respostas fechadas, abrimos aqui um espago de pensamento onde o corpus
¢ tomado como espaco de experiéncia, um territorio onde o visivel encontra o pensavel, e
onde a criacdo visual com IA se revela como gesto poético.

Citemos novamente Flusser (2008, p. 148)

Vejo o meu universo apenas gracas as imagens infimas que aparecem na tela - mas
vejo todo ele. Aperto determinada tecla e a historia toda da humanidade aparece na
tela. Se ndo gosto da histéria, posso modifica-la a vontade, apertando outra tecla.
[...]. Se quero ver o universo da fisica ou o dos varios mitos ou o das varias
religides, basta que aperte as teclas apropriadas. Outras teclas me permitem
recombinar esses universos e quigd modifica-los. Todas as Grandes Obras do
passado e do presente estdo a meu comando, para serem vistas e eventualmente
modificadas. Em suma: toda informac¢do acumulada pela humanidade encontra-se a



273

meu dispor para ser alterada por mim. Essa representagdo e alteracdo dos varios
universos, por fascinante que seja, todavia, ndo passa de fendomeno periférico do
universo emergente. Posso, se assim o quiser, fazer aparecer na minha tela situagdes
doravante inconcebiveis e inimaginaveis: basta que aperte teclas que apontam
conceitos claros e distintos inimaginaveis ou imagens indistintas e confusas
inconcebiveis; o aparelho automatico os traduzird para mim em imagens claras e
distintas. Essas imagens do jamais visto ¢ inaudito podem, por sua vez, ser
manipuladas por mim. Crio.

Flusser descreve a experiéncia da imagem técnica como acesso imediato e
manipulavel a multiplos universos simbodlicos. Ao apertar teclas, o sujeito ndo apenas percorre
a historia e o conhecimento humano, mas pode recombina-los, modifica-los e, sobretudo, criar
imagens do “jamais visto e inaudito”. Essa dimensdo criativa, que projeta a imaginagdo para
além do dado empirico, antecipa a logica das imagens algoritmicas: mundos ndo apenas
representados, mas gerados. Essa visdo encontra ressonancia em Quéau (1993), quando
afirma que os programas de sintese podem produzir imagens realistas, indistinguiveis da
fotografia. A énfase aqui ¢ no poder técnico de simulagdo, que desafia a indexicalidade
tradicional da imagem fotogréfica.

Se Flusser fala em “fazer aparecer na tela” o inimagindvel, Quéau mostra como a
propria distingdo entre real e simulado ja ndo ¢ mais confiavel. Ambos apontam para uma
crise do regime representacional, em que a fotografia deixa de ser o paradigma exclusivo da
imagem visual. Arlindo Machado (2011), por sua vez, amplia esse horizonte ao destacar que,
em um ambiente regido por cddigos binarios e estruturas matematicas, o computador tanto
pode simular a fotografia (mantendo-se na logica do realismo) quanto criar universos
inteiramente arbitrarios, regidos por leis proprias, até o limite da abstragdao. A formulacao de
Machado explicita aquilo que em Flusser aparece como possibilidade visionaria: a poténcia de
um regime imagético que ndo se limita a imitacdo do real, mas instaura mundos autonomos,
inéditos e até inconcebiveis.

Partimos do principio de que cada imagem gerada por IA carrega em si uma dupla
inscri¢do: por um lado, o gesto do prompt — resultado das escolhas, desejos e afetos do
sujeito que a convoca —, €, por outro, a operagdo algoritmica que responde com uma sintese
visual a partir de vastos bancos de dados e modelos preditivos. Nesse sentido, cada imagem
analisada sera tratada como um enunciado visual complexo, um mundo possivel articulado

entre desejo humano e célculo maquinico.
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A fim de analisar o corpus de imagens para exemplificar a dinamica entre o prompt
humano e a produ¢do de um mundo visual singular, propomos dividir os perfis selecionados
no Instagram em trés constela¢des, relacionando dois perfis por categoria. Essa separacao
corresponde aos oito perfis, dos nove que selecionamos, conforme informado no capitulo
metodologico. O perfil da Figura 12 nao sera analisado!20, pois ja iremos analisar outro
trabalho do mesmo autor. Cada bloco de discussdo partird de um painel de imagens, inspirado
no Atlas de Imagens Mnemosine (ver capitulo 2). Atendendo a sugestdo da banca de
qualificacdo, que recomendou a impressdao de algumas imagens para facilitar sua comparacao
e visualizagdo em conjunto, o pesquisador optou por uma alternativa mais econdmica, pratica
e coerente com sua experiéncia enquanto fotografo: a utilizacdo da plataforma Adobe Bridge

como ferramenta para olhar as imagens em conjunto, conforme demonstrado na Figura 23.

6.5.1 Primeira Constelacdo: questoes da indexicalidade e da verdade na promptografia

Iniciamos a andlise do corpus com dois trabalhos que problematizam a relacao entre
fotodocumentarismo e fotojornalismo na criagdo de narrativas visuais que podem recriar
acontecimentos passados, reinventar historias inexistentes ou reconta-las de modo a gerar
novos mundos, construidos a partir do imaginario de cada autor, ao fazer uso das maquinas de
imagens generativas IA. Para tanto, partimos de uma provocagao trazida por Philippe Dubois
para tensionar a discussdo das imagens de Michael Christopher Brown e de Phillip Toledano.
“O que acontece se a imagem ‘se inventa, ela mesma, enquanto documento’, se ela se torna
uma fabricagdo de tragos? Poderia ela dar lugar a constituicdo de ‘arquivos fabricados’ e,
nesse caso, eles seriam necessariamente ‘falsos’? O que acontece com o critério de verdade
da imagem ‘fora do real’ (com seus corolarios: factibilidade ou falsidade?” (Dubois, 2017, p.

48-49).

6.5.1.1 Mundos imaginados por um fotografo, gerados por IA

Na produgdo artistica visual contemporanea, observa-se um numero crescente de

trabalhos que problematizam as fronteiras entre realidade e ficcdo. Trata-se de praticas que

120 Apesar de ter sido retirado do corpus, recomendo fortemente que o leitor demande um tempo para apreciar o
trabalho em: <https://www.theunrealpeople.com/blog/szofia-borbas>.
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instauram uma nova relacdo com o passado, revelando concepgdes alternativas de tempo e
propondo construcdes renovadas da realidade (Bethonico; Dubois, 2016). Os dois fotografos
selecionados para esta primeira etapa de analise do corpus inserem-se precisamente nesse
movimento: retomam narrativas do passado para elaborar, como o uso de IA, novas versdes
do real.

O primeiro conjunto de imagens que trazemos para a discussdo ¢ do fotdgrafo
estadunidense Michael Christopher Brown. Brown ¢ essencialmente um fotojornalista/
fotodocumentarista independente. Fez parte da Magnum e tem uma solida carreira,
produzindo imagens desde 2005 para inimeros veiculos. Em 2010, Brown iniciou um projeto
fotografico utilizando apenas um iPhone enquanto viajava pelo leste da China. A partir dai,
expandiu esse trabalho registrando imagens com o mesmo dispositivo em diferentes
contextos, como Libia, Egito, Congo, Republica Centro-Africana, Cuba e Palestina. Sua
habilidade em registrar momentos decisivos com o celular lhe abriu espago em plataformas de
prestigio, incluindo os perfis do Instagram da 7ime, do The New York Times e da National
Geographic. Mas ¢ um trabalho especifico do fotografo que nos interesse aqui: “90 Miles ™.

A obra “90 Miles” oferece um terreno fértil para refletirmos sobre as fronteiras entre o
real e o ficcional na producdo de imagens de carater documental. A partir do conjunto
apresentado na Figura 23, apos uma visualizacdo geral das 184 imagens disponiveis para
apreciagdo no site do fotografo!2!, o conjunto foi reduzido para 58 (Figura 24), utilizando a
classificagdo por estrelas do Adobe Bridge, que varia de 1 a 5. Este processo de edicao
possibilitou eliminar imagens semelhantes ou aquelas cuja auséncia ndo comprometeria a
construgdo da narrativa. Uma segunda rodada de selecdo foi realizada até alcangar o recorte
final de 12 imagens (Figura 25), quantidade considerada adequada para sustentar uma

narrativa visual consistente.

121 https://www.michaelchristopherbrown.com/artificial-intelligence/90-miles>. As 400 imagens que compdem a
série “90 Miles” sdo comercializadas pela plataforma: <https://opensea.io/collection/90-miles>. Segundo
Brown, as imagens de “90 Miles” nao foram editadas de nenhuma forma apds sua geragdo. O fotégrafo também
vem trabalhando em mais dois projetos com uso de IA, que conheci somente apds a banca de qualificacdo e ndo
faz parte do corpus, mas que convém sinalizar para o leitor interessado. Em “Skagit Valley”, que conta, até o
momento em que escrevo esta nota (25 ago. 2025), com 41 imagens, ele explora a agricultura do futuro no Vale
Skagit, sua comunidade natal no estado de Washington, por meio de uma “lente de TA”, em suas palavras,
voltada as mudangas ambientais, politicas e tecnologicas. Em “Atomic Age”, que tem apenas 6 imagens e parece
ser um projeto novo em construgdo, Brown vem explorando potenciais passados/futuros nucleares, clima e
maquinas em conexao com a agricultura.
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Para contextualizar o trabalho “90 Miles”, retiramos partes de um texto do
Instagram!22 do fotografo em que ele se posiciona diante os desafios do uso da IA em relagao
a fotografia. Brown explica que “90 Miles” foi concebido com o proposito de investigar as
possibilidades que a inteligéncia artificial pode oferecer a ilustracdo jornalistica, a0 mesmo
tempo em que provoca o debate publico sobre os impactos desse tipo de produgdo para os
contadores de historias visuais comprometidos com a realidade e a verdade.

A fotografia, para ele, sempre foi a forma de ver, experienciar e comunicar o mundo
— um meio de iluminar ideias, expressar intengdes € enunciar posigdes. Trata-se de uma
linguagem, uma cultura, uma crenca, uma ferramenta e, em certos contextos, até uma arma.
Durante anos atuando como documentarista, o fotografo diz ter se dedicado intensamente a
registrar “historias reais da maneira mais honesta possivel”, movido ndo apenas pela
curiosidade ou pela intuicdo, mas pela conviccdo de que documentar o existente — o que
acontece e quem ¢ afetado. Para ele, isto é fundamental para compreendermos quem somos e

quais desafios enfrentamos.

Figura 23

Contetido: 90 Mile..BROWN_files + =

184 itens + BB & m= = Ladrilhos [J Somente miniaturas

Fonte: print de tela do Adobe Bridge, capturada por este pesquisador.

122 <https://www.instagram.com/michaelchristopherbrown/? g=5>
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A integridade do autor, segundo ele proprio, sempre se ancorou naquilo que ele
presenciou diretamente e nas ferramentas que confirmavam essa experiéncia. Apesar do
fotografo reconhecer que parte das imagens em “90 Miles” carregar marcas de imperfeicao,
revelando tanto os limites da tecnologia de IA em estdgio inicial quanto a intencionalidade de
eXpor esse processo, nds nao observamos nenhuma imperfeicdo que a propria fotografia em si
ndo poderia ter. Além disso, ndo estamos procurando o “erro” nas imagens selecionadas. O
autor reconhece, contudo, que a IA representa, em muitos casos, imagens que ja se mostram
indistinguiveis da fotografia. Essa qualidade tende a se expandir, e a fronteira entre o real e o

artificial podera se tornar cada vez mais difusa se ndo houver mecanismos claros de distingao.

Figura 24
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Fonte: print de tela do Adobe Bridge, capturada por este pesquisador.

Ainda assim, ele acredita que, nesse cenario, o papel do documentarista se tornara nao

apenas mais necessario, mas também mais influente. Brown também adverte que ¢
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imprescindivel que os contetidos gerados por IA sejam identificados de forma transparente,
por exemplo, nos metadados, € que recursos como a camera analogica ¢ o filme, mesmo
menos sofisticados, permane¢cam como instrumentos de confianca. Assim, segundo o
fotografo, se soubermos lidar com esses desafios, a fotografia ndo serd ameacada; ao
contrario, reafirmara sua condi¢ao de pratica essencial para confirmar a realidade, fiscalizar o
poder e sustentar a verdade. Hoje, mais do que nunca, o trabalho documental mostra-se

indispensavel — e tende a se tornar ainda mais vital.

Figura 25

Fonte: print de tela do Adobe Bridge, capturada por este pesquisador.

Ao longo de mais de 25 anos, o autor elaborou uma lista de temas que pretendia
documentar, mas que, em grande medida, permaneceram inexplorados devido as restri¢des de
acesso. Em 2023, inspirado pela tradi¢ao da ilustragdo de reportagem, concebeu o projeto “90
Miles”, em um contexto no qual o publico em geral passou a dispor de recursos para

colaborar na constru¢do de uma memoria coletiva da fotografia, possibilitando a criagdo de
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representacdes fotorrealistas do passado, do presente ou de potenciais futuros. A ilustragdo de
reportagem, empregada hd mais de um século e meio em publicagdes jornalisticas como meio
de transmitir narrativas e registrar acontecimentos especificos, pode ser compreendida, em
sentido mais amplo, como uma pratica que remonta as origens da civilizagao.

A narrativa do trabalho em questdo comeca no periodo apds a Baia dos Porcos ¢ a
Crise dos Misseis, quando Cuba passou por grandes mudangas politicas e econOmicas. As
imagens desse contexto mostram desde a ascensdo de Fidel Castro no final dos anos 1950 até
hoje. Mesmo depois de seis décadas, a falta de oportunidades econdmicas continua sendo a
principal causa do éxodo. Os cubanos que se arriscam na travessia demonstram muita
criatividade, construindo barcos improvisados com camaras de ar, pedacos de madeira e
plastico, utensilios de casa e outros materiais disponiveis. Entre 2022 e 2023, quase meio
milhdo de pessoas sairam do pais, o que representa o maior movimento migratorio desde os
anos 1980, em meio a uma crise econdmica prolongada, alta inflagdo e grande falta de
alimentos e remédios.

Com o advento das maquinas de imagens generativas baseadas em inteligéncia
artificial, torna-se possivel superar dificuldades frequentemente enfrentadas pelos fotografos,
conforme assinala Brown. Esta transformac¢do desloca a necessidade de presenca fisica em
determinados contextos, transferindo o processo criativo para o ambito do imaginario
individual. Desta forma, ¢ vidvel construir mundos possiveis sem a exigéncia do
enfrentamento direto da realidade ou da exposi¢do a riscos que, em situacdes especificas,
seriam inevitaveis — como no caso de um registro presencial das travessias entre Cuba e
Miami.

Em termos historicos, pode-se afirmar que o fotégrafo encontra-se, assim, liberto das
restrigdes impostas pela camera desde sua invengao, hd quase dois séculos. Tal mudanga, no
entanto, ndo deve ser avaliada sob a ldgica de juizos binarios — positivo ou negativo —, mas
entendida como uma reconfiguragdo das praticas de narrar por imagens. Embora o dispositivo
tecnologico possibilite novas formas de mediacdo, permanece o valor da experiéncia
presencial, que oferece ao fotografo a oportunidade de estar no espago dos acontecimentos, de
sentir ¢ de participar diretamente. Trata-se, portanto, de abordagens distintas, mas
convergentes em seu proposito fundamental: a construgdo e transmissao de histdorias. Vejamos

um trecho em que Brown fala sobre alguns pontos interessantes.
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Enquanto trabalhava em Cuba, entre 2014 ¢ 2016, tentei documentar a histdria, mas
percebi que qualquer cobertura poderia colocar em risco os cubanos que
permaneciam no pais. Ndo havia um meio seguro e ético de acessa-la ou registra-la
presencialmente. Reuni os prompts de 1A a partir de conversas que tive com cubanos
nesse periodo, da minha exposi¢do de vida inteira a essa histdria e também de
pesquisas online. O trabalho ¢ baseado em histdrias reais, mas ndo é, evidentemente,
real.123

Para o fotégrafo Brown, o projeto “90 Miles” configura-se assim como uma proposta
inovadora de tradu¢@o visual de narrativas, utilizando imagens de aparéncia fotografica para
“estabelecer conexdes” entre individuos e acontecimentos significativos da
contemporaneidade. Trata-se de um experimento de ilustracdo jornalistica mediado por
inteligéncia artificial, cuja abordagem recai sobre a trajetoria historica das travessias
realizadas por cubanos ao longo das 90 milhas maritimas que separam Havana da Flérida.

As representacdes visuais produzidas, contadas pela selecdo de imagens da Figura 25,
evocam tanto realidades cotidianas de Cuba quanto episddios historicos que impulsionaram
fluxos migratdrios, frequentemente concretizados por meio de embarcagdes improvisadas. Tal
tematica articula-se a uma experiéncia pessoal de contato que Brown teve com esses relatos
de fuga, mediada, ao longo dos anos, pelo consumo de contetudos televisivos e jornalisticos
durante a formacao do autor nos Estados Unidos.

Se olhadas em conjunto, essas imagens se organizam em trés blocos narrativos:

*  Coletivo-politico: reunides, multiddes, mobilizagdes (1.png, 4.png, 8.png, 12.png);
*  Cotidiano intimo: retratos, interiores, afetos (2.png, 5.png, 6.png, 7.png, 9.png);

*  Travessias e deslocamentos: mar, embarcagoes, viagens (3.png, 10.png, 11.png).

Essa constelagdo sugere uma narrativa de deslocamento historico-social, que vai da
esfera politica e comunitaria a dimensdo intima, até culminar em movimentos migratorios e
deslocamentos simbdlicos. Tomadas em conjunto, a sequéncia de imagens e seus respectivos
contextos evidenciam uma exploragdo deliberada da zona limitrofe entre a fotografia
documental e a imagem produzida por inteligéncia artificial. A obra problematiza a confianca
historicamente atribuida a fotografia enquanto registro fidedigno da realidade e,
simultaneamente, examina o potencial da IA para instaurar novas modalidades de

representacao visual. Nesse processo, a imagem nao apenas desempenha a fungdo narrativa,

123 Disponivel em: <https://www.michaelchristopherbrown.com/artificial-intelligence/90-miles>. Acesso em: 07
jul. 2025. Traducdo livre
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mas também mobiliza afetos e suscita reflexdes criticas acerca do mundo e dos modos de
percepgdo que o estruturam.

Analisando a sequéncia de imagens escolhidas, considerando o contexto da discussdo
entre fotografia documental e imagem gerada por IA, podemos observar os seguintes pontos
na tentativa de uma resposta a pergunta anterior feita por Dubois (2017): “O que acontece se a
imagem °‘se inventa, ela mesma, enquanto documento’, se ela se torna uma fabricagdo de
tracos? Poderia ela dar lugar a constituicdo de ‘arquivos fabricados’ e, nesse caso, eles seriam
necessariamente ‘falsos’?

Pensamos em 3 hipoteses possiveis:

1. A imagem fabricada como simulagdo: aqui, a imagem nao ¢ “falsa”, mas sim uma hiper-
realidade, onde os critérios de verdade sdo substituidos pelos critérios de coeréncia e
credibilidade interna;
2. A imagem fabricada como manipulagdo: se a intencdo da imagem for enganar ou distorcer
os fatos, ela pode ser considerada falsa no sentido ético e politico. Isso € particularmente
relevante no contexto da desinformacao e das deepfakes;
3. A imagem fabricada como novo documento: a fotografia passa a ser entendida como um
arquivo possivel, uma constru¢do que ndo precisa mais corresponder ao real para ser
significativa. Isso ocorre, por exemplo, em reconstrucdes historicas, simulagdes forenses e
narrativas visuais.

Se aceitarmos que a imagem pode se inventar como documento, entramos num

territorio filosofico e ético complexo. Algumas das consequéncias incluem:

* O colapso da fotografia como prova judicial e jornalistica — Se qualquer imagem
pode ser fabricada, como distinguir o real do artificial?;

* A necessidade de novos critérios de veracidade — Surgem tecnologias como
blockchain e metadata para tentar garantir a autenticidade da imagem,;

* O impacto na memoria coletiva e na histéria — Se os arquivos podem ser fabricados,

nossa no¢ao de passado e de realidade compartilhada se torna instavel.
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A indagacdo de Dubois (2017) acerca da possibilidade de a imagem “inventar-se, ela
mesma, enquanto documento” remete diretamente a crise da indexicalidade fotografica,
tradicionalmente entendida como vinculo material entre a imagem e o referente. Quando a
imagem passa a constituir-se como “fabricacdo de tracos” — ou seja, quando ndo depende
mais da inscri¢ao luminosa de um real prévio —, desloca-se o estatuto do documento para o
campo da simulacdo. Nesse sentido, a no¢ao de “arquivos fabricados” ndo pode ser reduzida a
categoria de “falsidade”, pois sua condi¢do de existéncia ndo se define pela auséncia de
referente, mas pela producdo de sentido em um regime distinto de veracidade.

Portanto, a questdo proposta por Dubois deve ser lida menos como uma ameaga a
legitimidade documental e mais como um convite a repensar 0s parametros epistemologicos
que sustentaram, até aqui, a confianca na imagem como testemunho. O que estd em jogo ndo ¢
a substituicdo da verdade pela falsidade, mas a abertura de um novo campo em que as
imagens funcionam como atos de memoria e de imagina¢do simultaneamente, instaurando
regimes hibridos de documentagdo. Neste contexto, a no¢do de “arquivos fabricados” nao
deve ser reduzida ao binomio verdadeiro/falso. Conforme ja vimos com Joan Fontcuberta
(2012), a fotografia sempre esteve atravessada pela ficcionalizacdo, seja pela encenagdo ou
pelas escolhas do fotografo, e a pos-fotografia apenas tornou explicita essa condi¢do, o que
vem se acentuando ainda mais com a promptografia.

De modo semelhante, André Rouillé (2009) ja alertava que a fotografia documental
deve ser compreendida ndo como espelho da realidade, mas como dispositivo discursivo,
capaz de construir significados e instaurar regimes de visibilidade. Assim, os chamados
“arquivos fabricados” ndo necessariamente instauram a falsidade, mas evidenciam o carater
construtivo, instavel e historico de todo arquivo. O que estd em jogo, portanto, ndo ¢ a perda
da funcdo documental da imagem, mas sua reconfiguragdo dentro de novos parametros
epistemologicos, nos quais a fotografia se constitui simultaneamente como registro, memoria
e ficcdo.

As imagens de “90 Miles” expostas na Figura 25 demonstram como a IA pode ser
utilizada como uma maquina para construir mundos narrativos visuais que transcendem as
limitacdes da fotografia documental tradicional, permitindo explorar o “o que poderia ser” e o
“o que ndo pode ser”, oferecendo novas maneiras de refletir sobre a realidade. Se cada

tecnologia carrega consigo uma forma de ver o mundo, aqui, as imagens parecem negociar
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entre o olhar documental classico e a mediacdo algoritmica contemporanea. O resultado ¢
uma espécie de “hiper-documentario”: elas evocam fortemente o imaginario da fotografia

analogica e da imprensa, mas ndo se prendem as restricdes da captura do real.

6.5.1.2 O Dia D: as imagens perdidas de Capa, revisitadas pela TA

O fatidico desembarque da Normandia, registrado em 1944 pelo mitolégico fotografo
Robert Capa, estd no imaginario de todos que praticam fotojornalismo ou que estudam a
histéoria da fotografia. Entre os milhares de soldados que desembarcaram naquele dia
encontravam-se também fotografos responsaveis por registrar os acontecimentos. Entre eles,
destacava-se a Unidade de Filme e Fotografia do Exército, encarregada da cobertura dos
desembarques nas praias Sword, Juno e Gold. Nos registros visuais desse episodio figuram
ainda o sargento Richard Taylor, do corpo de sinais dos Estados Unidos, que realizou
filmagens do ataque, e Robert Capa, presente na praia de Omaha.

Capa produziu aproximadamente quatro rolos de filmes que foram posteriormente
enviados a Londres para revelacdo; entretanto, em razido de um erro no laboratorio, apenas
onze fotografias sobreviveram (Figura 26), adquirindo posteriormente carater iconico,
florescendo ainda mais a imaginagdo coletiva do que poderia ter sido registrado por Capa, e

que se perdeu para sempre na histéria do que ficou conhecido como Dia D.

Figura 26: “The Magnificent Eleven” sdo as unicas fotos que restam de Robert Capa do Dia D

Fonte: Google

O fotografo britanico Phillip Toledano, que vive e trabalha na cidade de Nova York,
recorreu a [A para recriar imagens daquele dia 6 de junho. Em seu trabalho “We Are At War”

Toledano imagina o que poderiam ser as fotografias perdidas, e nunca vistas, registradas por
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Capa. Para Toledano (2024) “Capa criou um vazio na histéria - um vazio que pode ser
preenchido com IA - que imagens poderiam estar nesses rolos de filme perdidos? ‘We Are At
War’ é parte da minha continua exploracdo do surrealismo histdrico - trabalhando com IA,
imagino um dos rolos perdidos de 36 imagens de Capa - e, ao fazer isso, demonstro quao
absolutamente convincente a historia inventada pode ser. Se podemos reescrever o passado de
forma tao persuasiva, imagine o que podemos fazer com o presente.”124
Phillip Toledano tem se destacado por ultrapassar as fronteiras convencionais da
pratica fotografica, explorando-a como meio de proje¢do especulativa do futuro. Em sua
producdo mais recente, o fotdgrafo incorpora a inteligéncia artificial como instrumento de
criacdo de narrativas alternativas, deslocando a fotografia de sua funcdo historicamente
associada a indexicalidade e a nogdo de evidéncia visual. Nesse processo, suas imagens
questionam os fundamentos epistemologicos da representacao fotografica e inscrevem-se no
campo da chamada promptografia, em que o referente deixa de constituir condi¢do necessaria
para a imagem. O trabalho de Toledano, portanto, ndo apenas amplia os limites da visualidade
contemporanea, mas também problematiza a crenga cultural na imagem como testemunho da
realidade.
Para o fotografo
A prépria existéncia da [A tornou tanto a histéria quanto os fatos infinitamente
elasticos. Simultaneamente, tudo ¢ verdade e nada é verdade. Estamos em um ponto
de virada cultural - nosso relacionamento com a imagem e a ideia de imagem como
verdade - mudou fundamentalmente. Qual a melhor maneira de ilustrar isso do que

reinventar de forma convincente um dos momentos mais significativos da nossa
propria historia recente? (Toledano, 2024)125

Nesse paradoxo em que nos encontramos, as imagens de “We Are At War”
repercutiram de tal forma que ganharam um espago para exposicdo e a publicacao de livro!26,

incluindo uma folha de contato (Figura 27), com a sequéncia de imagens recriada como sendo

124 Original: “Capa created an empty pocket of history-a pocket that can be filled with ai - what images might
have been on those lost rolls of film ? “We are at war’ is part of my continued exploration of historical surrealism
- working with ai, I imagine one of capa’s lost roll of 36 images - and in doing so, demonstrate how utterly
convincing invented history can be. If we can rewrite the past so persuasively, imagine what we can do with the
present.” Tradug@o livre. Disponivel em: <https://www.instagram.com/reel/DAObO7cuNHc>. Acesso em 30 jul.
2025.

125 Disponivel em: <https://www.instagram.com/reel/DA0b07cuNHc>. Acesso em 30 jul. 2025.

126 O livito pode ser adquirido aqui: <https:/www.lartiere.com/prodotto/we-are-at-war-phillip-toledano/?
stsltid=AfmBOogWHy7-u4 9 7hZayetHNn82qSOKyTud7JixW1s29JVwIJbMy5gA>. Ou pela Amazon BR:
<https://www.amazon.com.br/We-Are-War-Artificial-Intelligence/dp/BODWHDFM2S>.
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o suposto rolo de negativo de Capa que se perdeu na historia. Considerando que a folha de
contato constitui, por si mesma, uma forma de narrativa visual, as 36 imagens foram
observadas em analogia ao gesto do fotdégrafo que examina sua propria folha em busca dos
enquadramentos mais significativos a serem ampliados. Isso posto, “ampliamos” 3 imagens
para olhar mais de perto (Figuras 28, 29 e 30). Sob o ponto de vista técnico e estético, essas
imagens de Toledano geradas por IA superam facilmente as poucas que sobraram da
sequéncia de Robert Capa, que sdo imagens tremidas, borradas, sem foco, sem contraste e

bastante precérias em informacao. Sao de fato, mais carregadas de emocao.

Figura 27: folha de contato de “We Are At War”
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Fonte: <https://instituteartist.com/We-Are-At-War-Phillip-Toledano>.
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Figura 28: “We Are At War”

Fonte: <https://instituteartist.com/We-Are-At-War-Phillip-Toledano>.

Figura 29: “We Are At War”

Fonte: <https://instituteartist.com/We-Are-At-War-Phillip-Toledano>.
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Figura 30: “We Are At War”

Fonte: <https://instituteartist.com/We-Are-At-War-Phillip-Toledano>.

As imagens do projeto “We Are At War”, ao apresentarem maior verossimilhanca em
comparagdo as célebres, porém tecnicamente frageis, fotografias de Robert Capa, instauram
um campo de ambiguidade entre fic¢do e documento. Esse efeito de credibilidade reforga os
resultados do estudo conduzido por Sophie Nightingale!??, da Universidade de Warwick,
segundo o qual imagens geradas por inteligéncia artificial tendem a ser percebidas como mais
confiaveis e atraentes do que fotografias de pessoas reais. Nesse sentido, a série ndo apenas
questiona a relagdo tradicional da fotografia com a indexicalidade — isto ¢, sua fungdo
historica de garantir uma conexdo fisica e material com o referente —, mas também
aproxima-se do conceito de simulacro, tal como formulado por Jean Baudrillard, no qual a
imagem nao remete a um real origindrio, mas a uma cadeia de representagdes autonomas.

Nas ampliacdes apresentadas, nada de ordem técnica ou factual as invalida enquanto
possibilidades de verdade; ao contrario, elas instauram uma experiéncia de imersdo que
coloca simbolicamente o fotégrafo na cena, como se fosse o proprio Capa quem tivesse

produzido tais registros. A principal diferenca, claro, ¢ que Robert Capa era um fotografo com

127 Disponivel em: <https://esquiresg.com/we-are-at-war-ai-photography-festival>. Acesso em: 26 jul. 2025.
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uma inten¢do humana e social clara, enquanto a [A ¢ uma ferramenta que executa algoritmos.
Dessa forma, o trabalho evidencia uma das tensdes centrais da promtografia: a emergéncia de
imagens que ndo apenas competem com a fotografia documental em termos de credibilidade,
mas que, ao mesmo tempo, a deslocam, desafiando os parametros ontologicos que
sustentaram o estatuto da fotografia desde o século XIX.

Retomando novamente parte da pergunta de Dubois feita em 2017: O que acontece
com o critério de verdade da imagem ‘fora do real’ (com seus corolarios: factibilidade ou
falsidade?” (Dubois, 2017, p. 48-49). Ao situar a fotografia na longa duracdo da historia
humana, Toledano (2023) argumenta que sua relevancia constitui apenas um fragmento
reduzido dentro de um processo muito mais amplo de mediagdes culturais. Antes de sua
inven¢do, durante milénios, a oralidade desempenhou papel central como forma de
transmissao de conhecimento, enquanto a escrita permanecia restrita a uma minoria letrada.
No presente, segundo o fotdgrafo, observa-se um retorno a uma logica proxima da tradicao
oral, marcada pela incerteza quanto a veracidade do que ¢ comunicado. Nesse contexto, a
imagem fotografica teria perdido sua condigdo historica de “garantia de verdade”, fendmeno
que Toledano atribui ao impacto das tecnologias de inteligéncia artificial.

Talvez seja necessario deslocar, ou mesmo reformular, a questdo acerca da suposta
verdade que tradicionalmente se projeta sobre a imagem, em especial a fotografia. Por que
razao a imagem, em particular, deveria ser continuamente convocada a responder a um regime
de veracidade? Considera-se, nesse sentido, que a verdade — em suas multiplas formas de
manifestagdo, seja discursiva, escrita ou visual — sempre esteve em condi¢ao de fragilidade e
permanece, a cada dia, mais sujeita a instabilidade e contestacdo. Para Toledano “agora
estamos quase de volta a ideia da tradi¢do oral, onde vocé ndo tem certeza do que ¢ verdade.
Porque a ideia de imagem como verdade agora estd morta. Isso € o que a IA fez.” (Toledano,
2023).128, Parece que o “critério de verdade da imagem”, como colocou Dubois (2017), ndo
esta “fora do real” ou “dentro do real”, e sim fora ou dentro de “um” real, de “um” mundo
possivel, dos varios provaveis.

Um segundo trabalho de Phillip Toledano que desafia o uso de IA na construcao de

mundos possiveis € “Another America”, que reune 30 imagens vistas na Figura 32. Nos

128 Entrevista para LensCultures. Disponivel em: <https://www.lensculture.com/articles/phillip-toledano-
another-america-ai-generated-photos-from-the-1940s-and-50s#slideshow>. Acesso em: 28 jul. 2025.
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ultimos cinco ou seis anos Toledano vem trabalhando em um projeto — ndo relacionado a 1A

— chamado “Os Estados Unidos das Conspiragoes”.

Sobre esse trabalho o fotdgrafo afirma que
estava particularmente interessado em como, durante os anos Trump, as conspira¢cdes na
América passaram de uma minoria nas sombras para o mainstream. Realmente me fascina
como uma grande parte da populacdo acredita em coisas que simplesmente ndo sdo
verdadeiras ¢ vive neste mundo que ¢ completamente diferente do mundo em que eu vivo.
Entdo, passei os ultimos quatro ou cinco anos tentando reconstruir o mundo em que eles
vivem. Entdo, a IA surgiu e comecei a pensar na ideia de que, na América, agora, a historia
¢ uma escolha. Fatos sdo escolhas. E a coisa extraordinaria sobre a IA é que agora ela pode
fornecer evidéncias para mentiras — e s@o evidéncias convincentes. Entdo eu pensei que
seria interessante usar a IA para criar uma historia alternativa inteira da América de uma

maneira socioldgica — e acompanhar isso com historias que fagam parecer real. E foi assim
que comecei este novo projeto, “Another America”. (Toledano, 2023)129

E relevante notar, no depoimento de Toledano, a afirmagio de que a historia é, em
ultima instdncia, uma escolha. Também os fatos, enquanto recortes do real, configuram
escolhas, pois desde 0 momento em que o fotografo decide registrar determinado fragmento
do mundo em detrimento de outro, ja estd se posicionando de maneira ativa na constru¢do de
uma narrativa. Nesse sentido, as “evidéncias para mentiras” mencionadas por Toledano —
que, através da inteligéncia artificial, assumem aparéncia convincente — podem ser
compreendidas como a formulagdo de novas verdades possiveis, situadas no dmbito da critica
desenvolvida em “Another America”.

Essa problematizag@o ndo ¢ totalmente inédita: Robert Frank, ao percorrer os Estados
Unidos com sua camera, ja havia tensionado o estatuto da fotografia documental cléssica,
revelando que a narrativa fotografica nunca € neutra, mas atravessada por escolhas subjetivas.
A diferenca fundamental, contudo, em nosso entendimento, reside no processo. Enquanto
Frank se langou ao espago fisico, deslocando-se pelo pais para constituir seus proprios
mundos visuais a partir do contato direto com a realidade, Toledano elabora mundos possiveis
sem a necessidade de sair ao encontro do real empirico. Trata-se, portanto, de uma transi¢cao
da experiéncia vivida ao vivo para a experiéncia simulada, ou acumulada, em que a mediagao
técnica da inteligéncia artificial redefine os limites entre realidade, ficcdo e verossimilhanga
na fotografia contemporanea.

Quando perguntado por Jim Casper, em entrevista para LensCulture's, se, como

fotégrafo, Toledano ainda continuaria trabalhando com uma camera (fotografica), sua reposta

129 Entrevista para LensCultures. Disponivel em: <https://www.lensculture.com/articles/phillip-toledano-
another-america-ai-generated-photos-from-the-1940s-and-50s#slideshow>. Acesso em: 28 jul. 2025.
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foi: “Bem, vou te dizer, cara, para mim, sempre estive focado em ideias e sinto que a IA foi
feita para mim. Eu a vi e comecei a brincar com ela. Eu disse: ‘Caramba... ndo ha limites!” No
passado, eu sempre tive que usar tantos intermediarios para fazer as coisas, para criar mundos.
E sempre foi tdo caro e de certa forma bastante limitado. A TA ¢ tdo sem limites. “Another
America” € meio emocionante porque voc€ pode vagar tdo livremente ¢ o mundo € tdo

infinito. Voltar a apenas tirar fotos pode parecer pequeno.”!30

Figura 31: imagens de “Another America”
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Fonte: print de tela do Adobe Bridge, capturada por este pesquisador.

Da fala de Toledano, o que mais me toca sdo dois aspectos que ressoam
profundamente em minha pratica fotografica. Aqui gostaria de me colocar brevemente em
primeira pessoa. Primeiro, a percepcdo de que, com a inteligéncia artificial, ndo ha mais
limites claros: ndo existem fronteiras de deslocamento, restricdes fisicas ou barreiras

financeiras que costumavam marcar grandes projetos, como os de Robert Frank, entre tantos.

130 Disponivel em: <https://www.lensculture.com/articles/phillip-toledano-another-america-ai-generated-photos-
from-the-1940s-and-50s#slideshow>. Acesso em: 10 jul. 2025.
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A TA permite “vagar livremente”, e esse vagar ndo € apenas no espago, mas sobretudo na
imaginag¢ao, onde tudo parece possivel.

O segundo ponto, talvez ainda mais decisivo, diz respeito ao lugar da “ideia” no
processo criativo. Como fotografo de rua, sempre entendi a fotografia como um gesto de
encontro. Quando saio para flanar em companhia da minha camera, parto vazio: nao levo
ideias prontas, tampouco tracos definidos de percurso, como deve ser a fldnerie. Saio em
busca do que o mundo tem a me oferecer — e hd sempre um momento em que o mundo me
olha de volta. E nesse jogo silencioso de olhares, entre mim e o mundo, que a fotografia
acontece. Algo 1a fora me encanta e por meio da camera eu devolvo esse encantamento.
Sabendo que uma imagem tem o poder de nos afetar e, a partir dai, sobreviver também no
nosso pensamento (Bethonico, 2015, p. 41) ¢ que o fotografo age. Uma imagem que afeta o
fotégrafo € uma imagem que ele ndo quer (e essa € uma das obsessdes de muitos fotografos de
estar sempre com sua camera) que viva apenas em seu pensamento. Por isso ele (me incluo
novamente) sente a necessidade da captura, do registro.

Estudando as relacdes entre os fotografos e o mundo, pela obra de Soulages (2010), é
possivel distinguir entre o mundo vivido - que ndo ¢ o mesmo para cada um de nds - € o
mundo criado - que ¢ formado pela obra particular de cada fotografo: “ou melhor, ha
multiplos mundos vividos e multiplos mundos criados” (Soulages, 2010, p. 207). No entanto,
na criagdo de imagens por IA, sinto que o movimento ¢ invertido. Nao ha encontro, mas
antecipacdo. As ideias vém primeiro, carregadas de intengdes, € pouco a pouco sdo traduzidas
no processo algoritmico até se transformarem em imagens. Enquanto na rua me abandono ao
imprevisto, na IA sou levado a estruturar conceitos, que a maquina entdo traduz em
visualidade. E como se o acaso, tdo essencial a fotografia de rua, fosse substituido por uma
logica de construcdo intelectual — um deslocamento que ¢ fascinante e, a0 mesmo tempo,
inquietante.

Avangando um pouco mais na entrevista, que esclarece muitos aspectos que
interessam para esta pesquisa, Jim Casper pergunta a Toledano: “Vocé frequentemente criou
mundos em seu trabalho, mas desta vez vocé teve que construir cada detalhe do zero. Como
tem sido trabalhar com essa nova ferramenta?”

A coisa da IA ¢ realmente fascinante porque, antes, com o trabalho The United

States of the Conspiracies, cada fotografia era criada em torno de uma teoria da
conspiracao especifica, certo? E entdo o que eu tinha que fazer era fotografar um
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fundo de algo, depois eu trabalhava com um designer grafico para dar a isso a
identidade corporativa dessa teoria da conspiragdo em particular. E entdo eu incluiria
isso na imagem. A A ¢ menos especifica em alguns aspectos, mas permite que vocé
crie esse mundo realmente completo de uma maneira que eu nunca consegui fazer
antes. E assim eu pude criar esse tipo de América dos anos 1950 com pessoas,
personagens, desastres, eventos e contratempos, ¢ dar a isso uma veracidade que foi
extraordinaria para mim. Ent8o, tem sido incrivelmente emocionante. Mas a parte
engragada da IA é que é bastante facil fazer coisas que sdo boas, mas ¢é bastante
dificil fazer coisas que s@o otimas. Porque vocé pode fazer coisas como Donald
Trump ou o Papa dangando em uma boate, e eles simplesmente conseguem isso em
um segundo. Mas fazer coisas que sdo um pouco surreais ou meio estranhas requer
muito esforgo — ¢ como esculpir. Vocé s6 precisa esculpir por horas ou dias para
tentar chegar exatamente a coisa que vocé quer. E muitas vezes ndo ¢ exatamente a
coisa que vocé€ quer, mas estd muito perto da coisa que vocé€ quer, € vocé precisa
estar bem com esse tipo de elasticidade. (Toledano, 2023)13!

A fala de Toledano questiona a ideia de que a IA pode ser usada facilmente em trabalhos
que exigem mais consisténcia, ao contrario de imagens simples como os memes mencionados
anteriormente no capitulo sobre metodologias. Produzir imagens com o uso de maquinas
generativas com a intengdo comica (memes) ou para noticias falsas (penso aqui nas imagens
da Torre Eiffel pegando fogo) parece ser simples. Mas criar mundo possiveis, complexos, com
intencdes que expandem e tensionam as fronteiras entre real, verdade, imaginario,
indexicalidade, demanda esforgo, pesquisa, conhecimento técnico e sobretudo, boas ideias.

Bem, quero dizer, a A ¢ facil, mas vocé ainda precisa ter uma ideia, ¢ a ideia ainda
precisa ser boa. Vocé tem que comecgar com isso. A coisa engragada sobre a IA que
percebi ¢ que, de certa forma, vocé precisa pensar sobre isso de forma mais
consciente do que quando esta fazendo uma fotografia. Por exemplo, se estou
fazendo uma imagem com IA, preciso pensar em quem estd na imagem. Como eles
se parecem? Quais sdo suas expressoes? Qual ¢ a etnia deles? Como esta o tempo?

Qual é o ponto de vista da camera? Que lente estou pensando em usar? E preto e
branco? A cor esta correta para esta era em particular? (Toledano, 2023)132

O fotografo Toledano (2023)!33 ainda aponta que, no caso de criagdes com carater
surreal ou abstrato, a intervencao do usudrio para “moldar” a IA ¢ essencial. Tal observagao
também foi feita por Giselle Beiguelman anteriormente, ao descrever o processo de criacao de
um dos seus trabalhos com IA. O processo, que demanda tempo e esforco, envolve uma
tentativa de “forcar” a ferramenta a se alinhar as intengdes criativas. Contudo, é fundamental

aceitar que o resultado final nem sempre correspondera integralmente a visao original,

131 Entrevista para LensCultures. Disponivel em: <https://www.lensculture.com/articles/phillip-toledano-
another-america-ai-generated-photos-from-the-1940s-and-50s#slideshow>. Acesso em: 28 jul. 2025.

132 Entrevista para LensCulture’s. Disponivel em: <https://www.lensculture.com/articles/phillip-toledano-
another-america-ai-generated-photos-from-the-1940s-and-50s#slideshow>. Acesso em: 28 jul. 2025.

133 Entrevista para LensCultures. Disponivel em: <https://www.lensculture.com/articles/phillip-toledano-
another-america-ai-generated-photos-from-the-1940s-and-50s#slideshow>. Acesso em: 28 jul. 2025.
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podendo atingir, segundo Toledano (2023), 98% da imagem idealizada. Em alguns casos, a
propria IA pode apresentar sugestdes que, embora se desviem apenas minimamente da ideia
inicial, revelam-se solugdes ainda mais eficazes. Isso coloca o prompter mais na posi¢cdo de

diretor em vez de fotografo.

Figura 32: imagens de “Another America”

Fonte: print de tela do Adobe Bridge, capturada por este pesquisador.

Como disse o usuario de um blog, citado por Fontcuberta (2024, p. 329): “Trabalhar
com DALL-E ainda é como tentar se comunicar com algum tipo de entidade alienigena que
ndo raciocina exatamente com a mesma légica que os humanos, mesmo que teoricamente
entenda nossa lingua”. Nao ha duvida de que a OpenAl e seus concorrentes tém corrigido
essas limitagdes dos processos generativos. Essas dificuldades, em alguns momentos em que a
maquina ndo consegue gerar a imagem imaginada pelo prompter, podem ser frustrantes.
Como coloca Toledano.

Por exemplo, estou tentando ha meses fazer com que a IA crie uma imagem de um
cavalo em cima de um homem, esmagando-o na rua. E ela ndo faz isso, porque eu

acho que ndo consegue conceber a ideia. E isso € interessante; ¢ quase como um
desafio, como um jogo de palavras. A outra analogia que faco ¢ que ¢ meio que
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como ser Gandalf. Vocé precisa conhecer os feiticos, mas também precisa saber a
ordem correta das palavras para fazer o feitico funcionar. As vezes, vocé tem que
ficar rearranjando as palavras, e comega a entender a maneira como ela pensa,
porque ¢ a ordem das palavras e o que vocé escolhe enfatizar que fard as coisas
aparecerem da maneira que vocé deseja.134

E uma “feitigaria” que depende de uma espécie de hierarquia ou sintaxe. E acho isso
realmente fascinante porque ¢ muito intelectual dessa forma. E eu também acho que comete
erros € torna as coisas estranhas as vezes, o que € realmente interessante porque eu acho que
em cinco meses, Ou seis meses ou em um ano, ndo cometera mais esses erros. E esses erros
sdo interessantes. No contexto da fotografia, Toledano (2023) diz que estamos na fase do
“daguerredtipo” da IA. Talvez em quatro ou cinco anos, as pessoas sintam nostalgia pelas
primeiras versdes da IA (assim como a nostalgia de alguns pelo daguerredtipo ou pela
pelicula) que cometiam erros peculiares, porque esses erros fazem parte do que Toledano
(2023) chama de “voz” da IA. A medida que essa tecnologia se desenvolve, essa “voz”
desaparecerd, e a A parecera exatamente com a fotografia, ou com o que quer que queiramos
que ela pareca.

Os erros que a IA ainda comete, em alguns casos, pode ser visto na imagem da Figura
34. De acordo com o fotografo, essa imagem de dois homens sem camisa lutando na rua ¢
uma das versdes que a IA fez. Eles estao lutando, mas seus bracos estdo unidos. Ao assumir
esse “acaso” na imagem, Toledano exalta que ela ¢ “incrivel”, justamente por esse “erro”
gerado pela IA.

Podemos também olhar as 10 imagens da Figura 32 sob a angulagdo da fotografia de
rua, que de fato nos parece ser bastante caracteristica. As dez imagens criadas por Phillip
Toledano, embora resultem de processos algoritmicos, ecoam tradigdes centrais da fotografia
de rua. O que se percebe ¢ uma apropriagdo consciente da estética do flagrante urbano,
deslocada para o territorio do ficcional. A comparagdo com quatro nomes fundamentais da
street photography ajuda a situar os pontos de continuidade e ruptura: Garry Winogrand,

Diane Arbus, Daido Moriyama e Vivian Maier.

134 Entrevista para LensCultures. Disponivel em: <https://www.lensculture.com/articles/phillip-toledano-
another-america-ai-generated-photos-from-the-1940s-and-50s#slideshow>. Acesso em: 28 jul. 2025.



https://www.lensculture.com/articles/phillip-toledano-another-america-ai-generated-photos-from-the-1940s-and-50s#slideshow
https://www.lensculture.com/articles/phillip-toledano-another-america-ai-generated-photos-from-the-1940s-and-50s#slideshow
https://www.lensculture.com/articles/phillip-toledano-another-america-ai-generated-photos-from-the-1940s-and-50s#slideshow
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Figura 33: imagem da série “Another America”

Fonte: <https://www.lensculture.com/articles/phillip-toledano-another-america-ai-generated-photos-from-
the-1940s-and-50s#slideshow>.

Em comparagdo com esses fotografos, “Another America” mantém a ldgica estética
da fotografia de rua — a rua como palco, o instante como narrativa, o estranhamento como
motor. Contudo, rompe radicalmente com seu pressuposto fundamental: a dependéncia do
real. Enquanto Winogrand, Arbus, Moriyama e Maier trabalhavam com o mundo dado,
Toledano cria um mundo inventado, onde a fotografia de rua ndo ¢ mais registro, mas
simulagdo especulativa. Pode-se pensar, portanto, que Toledano inaugura uma espécie de
street photography promptografica: uma pratica que simula flagrantes urbanos sem nunca ter
estado na rua.

A rua, aqui, deixa de ser espaco fisico habitado para se tornar um espago imaginario de
mundos possiveis, tensionando novamente a propria ideia de verdade fotografica. Toledano
utiliza a gramatica visual da fotografia (enquadramentos, contrastes, composicao, textura de
filme analdgico em alguns casos) para conferir as imagens uma aura de autenticidade. O
espectador, acostumado a associar essa estética ao documental, ¢ colocado diante de uma

tensdo: parecem fotografias, mas sdo artefatos fabricados.
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Ao encerrar esse primeiro bloco de discussdes, reforcamos que os trés trabalhos
apresentados: “90 Miles”, “We Are At War” e “Another America”, se nao respondem com
absoluta certeza as questdes sobre verdade da imagem, pelo menos alertam para o momento
vivido em relag@o ao assunto. Se chegamos ou ndo ao ponto do fim da verdade da imagem, na
perspectiva de Toledano, para quem cada mentira agora pode ter evidéncias convincentes,
como demonstrado pelas historias visuais criadas a partir do uso de IA, vamos ter que
descobrir, como espécie, como sociedade, uma nova maneira de entender o que ¢ verdadeiro
ou 0 que ndo ¢é. Ou pode ser que estejamos entrando em um momento da histéria onde
aceitamos que nao ha mais verdade visual.

Se a problematica ¢ maior no ambito da noticia, do fotojornalismo, para outros campos,
como Toledano que “tenta criar a realidade”, ¢ incrivelmente desafiador. Bem, olhe para a
América e os milhdes que acreditam que a eleicdo foi roubada, apesar das evidéncias
esmagadoras contra isso. As pessoas estdo comprometidas com sua propria versao da historia,
e ndo importa quais sejam os fatos. Toledano (2023) sugere que, talvez para o uso de imagens
geradas por A, devem ser atribuidos algum tipo de marca d’agua para identificar a natureza
da imagem. Contudo, segundo ele, isso ndo importa porque agora estamos em uma realidade
onde as pessoas simplesmente escolhem sua versao da historia.

Esses trabalhos nos ajudam a ter consciéncia da natureza histérica e do ponto em que
estamos agora e a refletir sobre os desafios futuros, levantados pela pergunta de Toledano
(2023): “Qual ¢ a linguagem que usamos uns com os outros quando queremos ver ou dizer
algo que ¢ verdadeiro? O objetivo dos trabalhos de Toledano (2023) ¢ colocar em cheque,
novamente, a relagdo entre imagem e verdade. Para ele

Estamos em um ponto de inflexdo cultural em relagdo a capacidade de confiar no
que vemos agora, um que apenas uma pequena demografia — académicos,
jornalistas, midia — parece estar [falando sobre]. Mas vocé precisa ser enganado
pela TA primeiro para entender o que estd acontecendo. Eu quero que pessoas
comuns vejam este show, o apreciem e depois percebam como ¢ facil para elas

serem enganadas [por imagens], para perceber que foram enganadas — porque
vamos viver em um estado constante de sermos enganados agora. Toledano (2023)

Conforme o texto, a falsificagdo sempre foi uma constante na cultura humana. O
fotografo argumenta que, diante das mudangas na reproducdo visual, a sociedade sempre
demonstrou resiliéncia. Embora em momentos de transicao a verdade pareca estar ameagada,

a capacidade de discernir ¢ desenvolvida. Ele sugere que € preciso aprender a “pausar e fazer
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a pergunta ‘Isso ¢ verdade?’”’; uma atitude que se torna cada vez mais importante para evitar
ser enganado pelas imagens que nos sao apresentadas.

Outra questdo levanta ¢ que as pessoas ndo verificam muito do que veem. Quando se
sabe que “as pessoas ndo tém tempo, habilidade ou motivacdo para checar, isso torna as
imagens geradas por IA uma arma cada vez mais poderosa, especialmente quando a maioria
das pessoas ja nao consegue dizer se uma imagem ¢ real ou falsa, e ainda mais quando até
mesmo uma ma falsificacdo parece aceitdvel quando vista através de uma pequena tela de
celular, como muitos de nés fazemos”, diz o CEO da USA Forensic!35, Bryan Neumeister.

Talvez, como Phillip Toledano diz, romper com nossa dependéncia da fotografia como
uma expressao de fato seja inevitavel — e talvez ndo seja algo ruim. Se a fotografia algum dia
foi confidvel, agora precisamos aprender a ndo confiar. “So tivemos a fotografia como
verdade por um piscar de olhos na escala da historia humana, entdo acho que agora estamos
apenas voltando ao que sempre foi ao longo do tempo,” ele diz. “A fotografia [como um
registro preciso de eventos] sempre foi uma anomalia. Agora estamos retornando a
configuragdo padrao — que € nao ter a menor ideia.”

Além disso, sera que realmente nos importamos? Em muitos momentos, parece que nao.
Nao ¢ de hoje que ¢ comum o encanto por aquilo que tem o poder de simular a realidade,
como ja nos alertava Neiva Jr. (1994). O objeto representado passa a ser um mero pretexto
que procuramos esquecer. “Obcecados pelo realismo, discutimos a autenticidade da imagem
até que nossos discursos nos anestesiem; assim, nos acostumamos a perda do referente. A
realidade passa a ser secundaria em relagdo a imagem que a reconstitui enquanto simulagao: A
experiéncia ¢ de uma irrealidade vertiginosa que nem sequer chegamos a admitir” (Neiva Jr.,
1994, p. 75).

Como ja vimos com Vilém Flusser (2002), a sociedade contemporanea encontra-se tao

saturada de imagens que deixamos de interpreta-las como representagdes do real; ao contrario,

135 A USA Forensic ¢ uma empresa independente de analise forense digital de ultima geragdo, chamada para
avaliar a validade de imagens apresentadas por advogados como evidéncia em casos judiciais de alto perfil —
como o caso judicial de 2022 entre os atores Johnny Depp ¢ Amber Heard — e trabalhando com governos para
avaliar se fotos de reféns sdo genuinas ou ndo. “A IA ainda tem fraquezas quando se trata de criacdo de imagens.
Mas eu vi [cada vez mais] falsificacdes notaveis nos tltimos anos,” ele diz. Pode-se fazer algo para enfrentar
essa onda de falsificagcdes? No inicio deste ano, a UE aprovou as primeiras regulamentagdes sobre IA, obrigando
as empresas de IA a rotular imagens falsas. Mas isso ¢ apenas a ponta do iceberg. Alguns argumentaram que os
sistemas de TA precisam ser limitados para que ndo possam produzir imagens falsas de eventos noticiosos, ou
que as imagens falsas precisam vir com um tipo de marca d'agua eletronica indelével. Mas, como Bryan aponta,
quaisquer tentativas tecnologicas de controlar a geracdo de imagens de IA serdo acompanhadas de tentativas

tecnologicas de contorna-las. Disponivel em: <https://tempusmagazine.co.uk/news/artist-phillip-toledano-ai-
generated-photography-threat-artform>. Acesso em: 19 ago 2025.
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298

passamos a perceber a propria realidade mediada por uma sucessdo de imagens. Ser capturado
por uma imagem €, nesse contexto, o que confere existéncia ao objeto ou acontecimento.
Phillip Toledano (2025) alerta para a urgéncia dessa reflexdo: “Precisamos pensar mais
seriamente sobre essas questdes. Nao podemos permanecer em uma posicdo em que
constantemente nos perguntamos se o Presidente estd ou nao naquela foto. Quem pode
afirmar? E, afinal, como podemos saber?”.

Coloca-se a questdo de saber se, ao se atingir o ponto (e parece que ja estamos 14) em
que mesmo um olhar experiente ndo consiga mais distinguir uma fotografia auténtica de uma
imagem gerada por inteligéncia artificial, teremos chegado ao colapso de nosso regime de
visualidade? Para Fontcuberta (2024) os mais “apocalipticos” evocam cendrios de tensio,
sustentando que as imagens fotorrealistas produzidas por algoritmos poderiam enfraquecer a
credibilidade da fotografia documental. No entanto, como adverte o autor cataldo, o problema
ndo reside propriamente na possibilidade de confusdo entre imagens sintéticas e fotografias
tradicionais, mas no fato de que, historicamente, a confiang¢a no valor probatério da fotografia
sempre se constituiu como um ato de fé. Assim, segundo a critica de Fontcuberta (2024), o
que a inteligéncia artificial faz, nesse sentido, ¢ retirar-nos a venda dos olhos, confrontando-
nos de modo pedagdgico com a nossa propria ingenuidade.

Para encerrar a discussao desta se¢do e avangarmos para novas, propus um desafio a

maquina, para verificar a autenticidade de uma imagem produzida, pela maquina.

Figura 34 - imagem do perfil #lolita_ai5
i a3
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¥

Fonte: < https://www.instagram.com/p/DLuNOD4IWQ6/?img_index=1>.
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Confrontei o Chat-GPT em relacdo a veracidade da imagem (Figura 34), que foi
gerada por IA, e eis a reposta da maquina:
A analise de autenticidade entre fotografia e imagem gerada por IA exige observar certos

aspectos formais, estéticos e técnicos. Vamos a eles:

1. Estilo e estética: a imagem apresenta granulacdo intensa, contraste elevado e desfoque
expressivo — caracteristicas comuns na fotografia analogica experimental (especialmente no
estilo pictorialista ou inspirado em técnicas de longa exposi¢do); o enquadramento e a
composi¢do sugerem uma busca artistica deliberada, com forte carga atmosférica e evocagao
de memoria ou sonho;
2. Elementos suspeitos de IA: muitas imagens de IA apresentam bordas incoerentes, fusdes
andmalas ou distor¢des anatomicas. Aqui, o corpo desfocado da figura sentada mantém
proporgdes plausiveis, sem sinais claros de erro estrutural; o chao, a parede e a porta tém
texturas consistentes, sem repeti¢des artificiais ou falhas tipicas de geragdo automatica;
3. Contexto historico e referéncia: esse tipo de estética remete a fotografos como Francesca
Woodman ou Man Ray, com o uso intencional do borrado e do jogo entre presenca/auséncia;
embora seja possivel que TA emule esse estilo, ndo ha indicios 6bvios de “plasticidade
artificial” comum em outputs de difusao.
Conclusao: A imagem tem caracteristicas muito mais proximas de uma fotografia analdgica
experimental do que de uma imagem gerada por IA. Se foi feita por IA, trata-se de uma
emulacao bastante sofisticada de técnicas fotograficas tradicionais.

Se, como vimos logo acima, nem mesmo um olhar experiente consiga mais distinguir
uma fotografia auténtica de uma imagem gerada por inteligéncia artificial, parece que a

propria maquina IA tem dificuldade em definir o que € € o que nao ¢ IA.

6.5.2 Segunda Constelacdo: questdes estéticas da IA e o fotorealismo

De acordo com Lotman, citado por Luz (1993, p. 53), € possivel distinguir trés
grandes formas de modelizagdo do mundo por meio das linguagens: o modelo cientifico, que
procura representar “‘como as coisas sd30”’; 0 modelo ludico, que simula a pratica da agdo; e o

modelo estético, que se orienta pela logica da “vida”, marcada por ambiguidades, afetos e
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contradigdes. Cada uma dessas formas corresponde a modos especificos de construcdo de
mundos possiveis, nos quais a imagem atua como mediador essencial — seja como recurso de
observagao, como projecao de possibilidades ou como invengao sensivel.

Para Manovich (2017), vivemos sob uma nova estética, ndo mais baseada no gesto ou
na composi¢ao, mas no calculo visual. A forma nao ¢ desenhada, mas inferida. O autor define
esse fenomeno como “Al aesthetics”: a visualidade automatizada, derivada de bancos de
dados, otimizacdes e vetores de estilo. Manovich apressa-se em lembrar que “imagens
sintéticas geradas digitalmente ndo sdo representacdes inferiores da realidade, mas sim
representacoes realistas da realidade diferente” (Manovich apud Machado, 2002, p. 202).

O encontro entre inteligéncia artificial e estética tem sido apontado, segundo autores
como Arielli (2021), como crucial, uma vez que a estética ¢ tradicionalmente concebida como
um dominio eminentemente humano. Por isso ndo podemos deixar de tocar neste ponto, em
que a complexidade e o carater intransigente da estética pareceram escapar a qualquer
tentativa de reducdo algoritmica. Para alguns, a arte, a estética e a criatividade constituem o
apice das capacidades humanas e, nesse sentido, configuram a ultima fronteira diante do
avango continuo da inteligéncia artificial. Assim, esse campo complexo passa a ser
considerado um verdadeiro teste das potencialidades e dos limites da tecnologia (Arielli,
2021).

Apesar disso, uma posicao recorrente sustenta que tais desenvolvimentos ndo resultam
em verdadeira criagdo, mas em mera simulacdo de estilos ja existentes. Nesses casos, 0s
sistemas computacionais seriam alimentados com exemplos prévios e, a partir deles,
produziriam variagdes ajustadas a determinados padrdes, introduzindo apenas um grau
limitado de novidade. Dessa forma, ndo se trataria da geracao de estilos radicalmente inéditos,
mas de manifestacdes do que Arielli (2021, p. 07) denomina “maneirismo computacional”.

A partir de tais questdes, neste segundo bloco de imagens vamos olhar para os
trabalhos de Hannes Caspar!3¢ (#caspar.jade) e Enbal, que prefere usar o nome Lolita em seu
perfil do Instagram!37 e também em seu site!38 , que ¢ voltado para trabalhos de design. As

imagens de Hannes Caspar e da Lolita dialogam bastante em questoes de linguagem estética.

136 <https://www.instagram.com/caspar.jade>. <https://www.casparjade.com>

137 <https://www.instagram.com/lolita ai5>

138 <https://www.lolitadesignstudio.com>
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Sdo imagens cheias de poesia e delicadeza, sendo possivel identificar, através delas, um
imaginario intimo de cada autor.

Na Figura 35 observamos as 228 imagens de #caspar,jade em um sobrevoo amplo.
Em um segundo momento, separamos as imagens em cores das preto e branco. Do total das
228, 134 sdao imagens em preto e branco e 94 coloridas. Um numero equilibrado, mas com
tendéncia para auséncia de cor. H4 imagens desfocadas, imagens com aspectos de graos de
filmes analogicos, retratos variados. Ou seja, em uma leitura geral, observamos que o autor
explora, como um “fotdgrafo curioso”, temas isolados e individuais e também pequenas séries
visuais. Encontramos 22 imagens de paisagens, como praia, campo, céu, nuvens, passando
por paisagens urbanas, como em algumas imagens com aspecto de fotografia de rua.

Algumas imagens de paisagem com um “padrdo”, para usar o termo denominado pelos
desenvolvedores do Midjourney, que remetem a fotografias de Sebastido Salgado e Ansel
Adams. A maior parte das imagens sdo retratos variados, tema que parece ser uma preferéncia
do fotdgrafo, visto que ele tem outro projeto somente de retratos gerados por IA, como ja
apresentado na Figura 12. Retiramos do nosso foco as imagens sem a figura humana,
chegando a uma sele¢do inicial de 206 artefatos. Em um movimento mais radical,
descartamos as imagens coloridas (seria minha forte influéncia pela estética em preto e
branco, que carrego em meu trabalho?). A partir desses critérios, reduzimos, usando
novamente a classificagdo do Adobe Bridge por estrelas, a um conjunto de 3 imagens,
dispostas em um triptico. Isolamos as imagens finais (Figura 36) de seus comentarios e
marcacoes ao lado direto, retendo apenas a mancha visual para olharmos sem distragoes,
buscando uma unidade visual coerente para observar questoes estéticas.

Um movimento parecido foi feito com as 84 imagens pré-selecionada de #lolita_ai5.
Olhando o conjunto geral, percebemos que todas as imagens contém a figura humana, e
sempre de mulheres. H4 uma Unica imagem, ambientada na rua, em que uma figura masculina
aparece, desfocada, o que pode indicar a relagdo da autora com questdes do feminino e de seu

proprio imaginario sobre esse universo.
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Figura 35 - Imagens salvas do perfil #casper.jade

228 itens, 1 oculto 8= [ Ladrilhos [J Somente miniatyl

Fonte: print de tela do Adobe Bridge, capturada por este pesquisador.

Figura 36 - #casper.jade

./ ‘; ‘I

Fonte: montagem deste pesquisador.

Adotando o critério inverso ao anteriormente aplicado — isto ¢, descartando agora as

imagens em preto e branco e mantendo as 37 imagens coloridas para uma nova rodada de
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analise — buscou-se estabelecer uma relacdao de contraste entre essas duas estéticas. De modo
geral, o trabalho de Lolita explora recursos visuais como granulacao, desfoque e efeitos de
movimento que remetem ao uso de baixas velocidades do obturador. Algumas de suas
imagens evocam, guardadas as devidas propor¢des e sem considerar o contexto especifico, o
universo visual do fotografo francés Antoine d’Agata, conhecido pela exploragdo intensa da
granulacao e do borrado associado a baixa velocidade.

Contudo, o conjunto também apresenta imagens mais delicadas, marcadas por uma
estética do belo e por elementos que remetem a tradicdo das capas e ensaios de revistas de
moda. Para alcancar um numero mais enxuto de imagens na selecdo, adotou-se ainda um
critério formal: a escolha do formato quadrado, amplamente utilizado nas cameras de médio
formato 6x6, muito comuns na fotografia da metade do século XX e outro critério de
complexidade de elementos nas imagens. Feito todos estes movimentos, houve uma redugao
ao minimo de 5 imagens. Ainda foram descartadas 2 imagens que competiam entre si com
tema e elementos visuais semelhantes. Entre idas e vindas, chegamos as 3 imagens da Figura

38.

Figura 37 - imagens do perfil #lolita_ai5
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Fonte: print de tela do Adobe Bridge, capturada por este pesquisador.
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Figura 38 - imagens do perfil #olita_ai5

Fonte: montagem deste pesquisador.

Ao chegar ao recorte do triptico da Figura 36, imediatamente lembrei do trabalho de
Arno Rafael Minkkinen!39. Arno ¢ um fotografo finlandés-americano, professor Emérito de
Arte na Universidade de Massachusetts Lowell e Docente na Escola de Arte, Design e
Arquitetura da Universidade Aalto em Helsinque, com mais de 100 exposi¢des individuais e
200 exposicodes coletivas em galerias, museus e instituicdes em todo o mundo. J& em 1969
Minkkinen comegou o que se tornaria uma busca pessoal, dedicando mais de cinco décadas a
um Unico conceito, o de autorretratos nu, sem qualquer manipula¢do!40, em comunhdo e
contraponto com a natureza e ambientes urbanos. Seus locais de fotografia somam 30 paises
ao redor do mundo e 30 estados americanos. Entre um desses locais esta o Brasil, Paraty, para
ser mais preciso.

Foi em 2015, durante uma palestra proferida por Arno no festival Paraty em Foco, que

ocorreu o primeiro contato com sua obra, experiéncia que despertou imediato encantamento

139 https://www.arnorafaelminkkinen.com

140 “Duas citagdes guiaram minha vida criativa. “A menos que vejamos com os olhos de uma crianga,” escreveu
Brancusi, “ndo fazemos arte.” Adicione a isso o ditado de Braque, “A partir de meios limitados, novas formas
emergem.” Assim, fiz um contrato comigo mesmo sobre o que eu nao faria. Nao haveria manipulacdo de
nenhum tipo para que a imagem correspondesse exatamente a realidade diante da lente. Nao haveria necessidade
de roupas em um mundo natural e atemporal. Também n@o fotografaria outra pessoa para ocupar meu lugar nas
fotografias. Ndo ha razdo para colocar ninguém além de mim mesmo em desconforto ou em perigo. Para
preservar minha assinatura na obra e ndo torna-la um processo colaborativo, o tnico olho com acesso ao meu
visor seria 0 meu proprio.” Tradugdo livre de: “Two quotes have guided my creative life. “Unless we see with the
eyes of a child,” Brancusi wrote, “we make no art.” Add to this Braque’s dictum, “Out of limited means new
forms emerge.” Thus, I made a contract with myself about what I would not do. There would be no manipulation
of any kind so that the image would correspond exactly with the reality before the lens. There would be no need
for clothes in a timeless, natural world. Nor would I photograph someone else to take my place in the
photographs. No reason to put anyone but myself in discomfort or in harm’s way. To preserve my signature in
the work and not make it a collaborative process, the only eye with access to my viewfinder would be my very
own.” Disponivel em: <https://www.arnorafaelminkkinen.com/practice>. Acesso em: 8 ago 2025.
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— sentimento partilhado por todos os presentes, como revelaram os aplausos de pé ao final de
sua fala. Seu trabalho, de carater sensivel, poético e a0 mesmo tempo instigante, insere o
proprio corpo em didlogo direto com a natureza, transformando-o em elemento integrante da
paisagem. Para esta andlise, foram selecionadas trés imagens de sua autoria (Figura 39),
colocadas em relacdo com o triptico anteriormente apresentado (Figura 36), a fim de
estabelecer um didlogo estético entre as composi¢des. No caso de Arno Minkkinen, trata-se de
fotografias realizadas com camera de grande formato, o que confere especificidade e

densidade visual as imagens.

Figura 39 - Arno Minkkinen

Fonte: https://www.arnorafaelminkkinen.com

Tanto as imagens de #casparjade quanto as de Arno trazem o preto e branco como
critério estético para aquilo alguns fotografos classicos, como Sebastido Salgado e Henri
Cartier-Bresson, pensavam ser um escolha da auséncia de cor: um abstracdo do mundo. Um
mundo colorido em que o foco recai na distragao. Ao contrario, ao transformar uma gama de
cores em tons de cinza, a aten¢dao do olhar repousa sobre composi¢cdo, como forma, textura e
expressdo, sem dispersdes cromaticas. Cartier-Bresson também via o preto e branco como
meio de simplificar a composi¢do, destacando linhas, formas e texturas. Ou seja, a escolha
pelo preto e branco ¢ uma escolha estética, antes de tudo. Nesse sentido, ndo hd qualquer
diferenga entre as imagens geradas por IA da Figura 36 e as capturadas por uma camera
grande formato e seu chassi 4x5 polegadas carregado com uma pelicula preto e branco

(Figura 39).
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A primeira evidencia 6bvia em relagdo a estética das imagens geradas por IA é que
essa tecnologia ¢ capaz, com certa tranquilidade, de simular imagens em preto e branco de
forma competente, emulando inclusive aspectos como o grdo, ou a auséncia dele, da pelicula
fotografica. E provavel que a capacidade da IA em produzir imagens alinhadas as estéticas
classicas da fotografia decorra, em grande medida, dos bancos de dados que a sustentam. De
acordo com Manovich e Arielli (2023), a primeira vista, as ferramentas de midia baseadas em
IA demonstram a capacidade de separar com clareza o assunto do estilo representacional. Nos
modelos de texto-para-imagem (prompt), observa-se que um mesmo tema pode ser
reproduzido em multiplas variagdes, bastando a indicagdo de nomes de artistas, midias,
materiais ou periodos histéricos da arte para que a representagdo assuma diferentes
configuracdes de acordo com essas referéncias (Manovich; Arielli, 2023, p. 28).

No caso das imagens das Figuras 36 e 39, em que ambas exploram a dissolucao das
fronteiras entre corpo humano e natureza, mais uma vez a questdo recai no processo € na
indexicalidade do objeto. No primeiro caso, imagens geradas por IA, ndo hd qualquer corpo,
nenhuma emanag¢do do objeto. J& nas imagens de Arno, o préprio corpo do fotografo se coloca
como objeto. Porém, em valores estéticos, o resultado em ambas ¢ o mesmo. Podemos dizer
que ambos 0s conjuntos trabalham a mesma questdo — o entrelagamento entre humano e
natureza — mas em registros diferentes: no trabalho de Arno (Figura 39) ha um carater mais
existencial — o humano ¢ absorvido pela natureza, “dissolvendo” o corpo na paisagem — o
humano como parte do mundo em que o corpo se torna elemento organico, quase um tronco,
uma raiz; em #casparjade (Figura 36) um viés poético-simbolico, em que a arvore e o0s
galhos tornam-se extensdo emocional da figura humana — o mundo como reflexo do
humano. Aqui a fusdo ndo ¢ s6 existencial, mas também poética e psicologica. A arvore
funciona como extensdo do self, quase como alter ego ou metafora da interioridade. Trabalha
mais o campo simbolico (identidade, feminilidade, melancolia) do que o existencial.

Em ambos os casos, ao explorar a dissolugdo das fronteiras entre corpo humano e
natureza — seja nas imagens produzidas por inteligéncia artificial ou nas registradas pela
incidéncia da luz — observa-se a constru¢ao de mundos possiveis por meio de maquinas de
imagens distintas. Tais imagens ndo apenas habitam o campo do possivel, mas também se

inscrevem no ambito do provavel, conforme as teorias trazidas no capitulo cinco.
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Entre as diferencas de linguagem dos dois tripticos exemplificados (Figuras 36 e 39),
observamos nas imagens de Arno que a fusdo ¢ mais fisica e radical: o corpo se torna
literalmente extensdo da paisagem, quase andénimo (onde estd o corpo na primeira foto a
esquerda?). J4 nas imagens IA de #casparjade, a fusdo ¢ simbolica e subjetiva: o corpo
permanece reconhecivel como sujeito, mas em didlogo intimo com a natureza (arvore). O
primeiro se aproxima de uma estética mais existencial e minimalista, enquanto o segundo se
ancora na poesia e na metafora visual.

Se por um lado a imagem fotografica ¢ espaco imaginario e efeito de um processo que
liga o imaginario e o real (Soulages, 2010, p. 121), como no trabalho de Arno, por outro, nas
imagens IA de #casparjade o real ndo pode ser dito: “s6 é possivel falar e indicar os
fendomenos; Platdo, Kant, Lacan e toda a historia da arte j4 o demonstraram. Resta, pois, o
possivel.” (Soulages, 2010, p. 194). Em ambos os casos, “ndo hd imaginario sem real”
(Soulages, 2010, p. 196) e vice-versa.

Finalizando esse bloco de discussao cabe lembrar, em consonancia com Parente (1999,
p. 26), que “todo o problema do pensamento da imagem remete, em ultima instancia, ao
pensamento que faz do mundo uma imagem analogizavel (representagdo), ou faz do mundo
uma imagem que ¢ pura alteridade (presentificacdo), para além da tecnologia empregada.”
Destaca-se ainda que a representacao ndo deve ser confundida com a semelhanca. Tal
principio aplica-se igualmente a fotografia, na medida em que a imagem fotografica
representa o objeto retratado, mas ndo se identifica com ele. A confusdo entre esses dois
conceitos tem estado na origem de diversos equivocos teoricos acerca da fotografia (Soulages,
2010, p. 100).

Se concordamos com Parente (1999) acima, também ndo desconsideramos que

nosso envolvimento com a tecnologia expande e modifica a forma como criamos e,
em ultima instancia, molda nossa evolucdo cultural. Em um cendario futurista, as
maquinas poderiam adquirir uma compreensdo precisa das preferéncias estéticas
humanas, eventualmente registrando como percebemos e reagimos diante de um
objeto estético com mais precisdo do que os humanos sdo capazes de fazer. As

maquinas poderiam aprender a produzir artefatos estéticos e gerar novos estilos e
géneros criativos. Ao analisar a estética humana e a diversidade de estéticas na
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cultura humana, elas poderiam até mesmo ser capazes de criar novas “culturas” — ou
seja, criar tipos genuinamente novos de arte e estética (Arielli, 2021, p. 09)141,

Em contraponto as imagens poéticas do preto e branco, as imagens selecionadas de
Lolita (Figura 38) trazem a for¢a do colorido. Novamente, ndo notamos nenhuma dificuldade
da IA em gerar cores fi€is, ou ndo, caso o promter queira, em nossa selecao do corpus. Desde
cores pastéis, imaginadas com a suavidade de uma de “luz” (simulada) de janela, capaz de
criar as nuangas de sombra na pele da jovem mulher “retratada” (imagem a esquerda da
Figura 38), quanto na saturagdo e alto contraste, observada na imagem central, ressaltada pela
simulagdo do uso de um flash direto. A maquina IA foi capaz de gerar com competéncia
nesses dois exemplos. J4 a imagem a direta (Figura 38 ) traz uma mistura de luz de janela com
luz artificial da lumindria presa na parede. A riqueza de detalhes também ¢ um ponto a se
ressaltar na capacidade da maquinaria IA. Papel de parede, roupas, objetos e aderecos estdo
plenamente representados dentro de uma estética fotorrealista, bem como nuances de pele ou
expressoes faciais.

A forte tendéncia a uma estética fotorrealista, que continua a ocupar um espago tao
significativo na cultura visual, identificada nas imagens analisadas geradas por 1A, ndo nos
surpreende, contudo deve ser explicada. Por que ainda buscamos e valorizamos esse tipo de
estética? Para tentar responder essa questao, recorremos novamente a Manovich (1998).

Observa-se que, a luz do pensamento de Manovich (1998), embora a tecnologia digital
possua a capacidade intrinseca de produzir montagens e realidades impossiveis, o
fotorrealismo permanece como um valor estético amplamente buscado, possivelmente em
virtude da necessidade humana de manter algum tipo de ancoragem no real, mesmo em um
contexto cada vez mais posto em xeque. Nesse sentido, ainda segundo o autor, ndo seria
plausivel supor o desaparecimento sibito das imagens fotorrealistas, uma vez que a historia
da cultura raramente se constroi por rupturas abruptas. De modo semelhante, ndo se deve
esperar que as novas midias substituam integralmente a narrativa pelo banco de dados. As

novas midias ndo instauram uma ruptura completa em relag¢do ao passado; “em vez disso, elas

141 Original: Our engagement with technology expands and modifies how we create and ultimately shapes our
cultural evolution. In a futuristic scenario, machines could acquire a precise understanding of human aesthetic
preferences, eventually registering how we perceive and react in front of an aesthetic object with greater
accuracy than is available to humans. Machines could learn to produce aesthetic artifacts and generate new
creative styles and genres. By analyzing human aesthetics and the diversity of aesthetics in human culture, they
may even be able to create new “cultures” - that is, to create genuinely new types of art and aesthetics. (Arielli,
2021, p. 09). Tradugao livre.
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distribuem o peso de forma diferente entre as categorias que mantém a cultura unida,
colocando em primeiro plano o que estava em segundo plano e vice-versa.” (Manovich, 1998,
p. 12).

No entanto, como pretendemos demostrar na continuacdo de nossas andlises a seguir,
ha algumas pequenas rupturas estéticas que comec¢am a ganhar for¢a nas imagens geradas pela

inteligéncia artificial. Vamos ver como isso se atualiza na pratica de outros trés trabalhos.

6.5.3 Terceira Constelacdo: mundos possiveis livres

Neste terceiro e ultimo momento de analise do corpus, apds exaustivos sobrevoos no
esfor¢co de olhar para 1401 artefatos de trés trabalhos distintos (#wearearada,
#polly _in wonderland, #serial thief), decido, assumindo individualmente, por um recorte
fundamentado em dois critérios: um objetivo, optar por uma curadoria de imagens livres de
qualquer compromisso com a verdade; e outro subjetivo, deixando-me afetar, no sentido
barthesiano, pelo punctum da imagem. Com essas duas justificativas acredito estar aberto ao
inesperado, tdo necessario para ver outros mundos. O processo foi o mesmo dos dois
anteriores, ou seja, um olhar no todo para uma reducdo progressiva. Método que uso
frequentemente para edicao de meu trabalho pessoal como fotdégrafo. Vamos comegar com
nossos painéis gerais (Figuras 40, 41 e 42). Os perfis de #wearearada (646 imagens),
#polly _in_wonderland (146) e #serial thief (609).

Um primeira rodada para cada perfil reduziu o volume de imagens para 116
(#wearearada), 39 (#polly _in_wonderland) e 50 (#serial thief). Na sequéncia ficamos com
10 para #wearearada, 11 com #polly _in_wonderland e 29 para #serial thief. Chegando a um
diptico para o perfil #wearearada, 4 imagens para #polly _in_wonderland e um triptico para

#serial thief, temos a situacao das Figuras 43, 44, 45, 46, 47 e 48.
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Figura 40 - imagens do perfil #wearearada

Contelido: wearearada + =
raTu
5 A4 N B

vy 5

-
o

= W G

i

L

F T Ll
S
CEA

AR Bl B B
I

e

imaErdamee =
NSy AEAD &S

@

imEI>WE.

>

A

N
)

!

s iamMAF.HEE

o %
[
e

&3

2
~
=

T FELTITE
Mk R 3 o

.

& s
e fn

-5
ks

igs
L
646 itens, 1 oculto Ladrilhos [J Somente miniatu

Fonte: print de tela do Adobe Bridge, capturada por este pesquisador.

Figura 41 - imagens do perfil #polly _in_wonderland
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Figura 42 - imagens do perfil #serial thief
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Fonte: print de tela do Adobe Bridge, capturada por este pesquisador.

Figura 43 - imagens do perfil #wearearada

Fonte: https://www.instagram.com/wearearada
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Escolhi as imagens da Figura 43 pois sugerem realidades alternativas, tensionando a
fronteira entre familiaridade e estranhamento. Na imagem da esquerda (banheiro, meninas e
espelho) o espago cotidiano (banheiro com azulejos), ou seja, um cendrio reconhecivel, mas a
figura da menina — palida, inexpressiva, com um olhar espectral — e seu reflexo que nao
corresponde de forma convencional (parece projetar outra crianga ou outra versao de si)
sugere um desvio da logica realista. Aqui, o mundo possivel ndo € apenas verossimil, mas
uma variante do real onde o espelho ndo reflete, mas revela outra camada de existéncia. Na
segunda imagem (criancas e figura mascarada) a cena ao ar livre com flores remete a um
retrato inocente, mas o monstro mascarado introduz a ideia de um mundo possivel hibrido —
onde o cotidiano infantil convive com o monstruoso. Esse hibridismo coloca o espectador
diante da instabilidade entre real e imaginario, evocando a no¢do de “mundos possiveis
narrativos” (Dolezel, 2010), nos quais regras diferentes regem a realidade. Em ambos os
casos, a estética lembra a logica do realismo fantastico: mundos que poderiam existir se
alterassemos um unico principio do real.

Olhando para as duas imagens sob a otica de Bachelard (1993), que interpreta os
lugares como projecdes do imaginario humano, podemos imaginar que o banheiro (primeira
imagem), lugar de intimidade, de purificacdo, aqui se transforma em espago de inquietacdo. O
espelho, tradicionalmente simbolo da reflexao intima, converte-se em abertura para um outro
ser. O jardim (segunda imagem), geralmente espago idilico e de crescimento, aqui ¢ habitado
por uma figura monstruosa. O jardim bachelardiano da infincia torna-se um “espaco habitado
pela alteridade”, onde o imagindrio poético ¢ invadido pelo grotesco. Assim, ambos 0s
cenarios revelam a capacidade da imagem de perverter os espagos arquetipicos € gerar novos
devaneios possiveis.

Se recorrermos a Barthes (1984) e seus dois conceito fundamentais propostos em A
Cdmera Clara (studium e punctum), podemos inferir que em ambas as imagens o studium esta
na encenagdo — criancas bem vestidas e poses que remetem a fotografia classica de retrato
infantil. Lembrando que para o autor o studium ¢ o campo do “interesse cultural”, aquilo que
podemos ler e interpretar. Em relagdo ao punctum, conceito que de fato nos toca em uma
imagem, o punctum poderia ser o reflexo impossivel no espelho — quebra a confianga
perceptiva, no entanto, o puctum para mim recai na auséncia de pernas da figura ao lado da

menina. Ja na segunda imagem (a direita), o que para muitos poderia ser a cabeca monstruosa
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o ponto de puncao, capaz de deslocar toda a leitura do cenario bucoélico e infantil, a mim, é o
olhar da crianca a esquerda na imagem, que me fere. De qualquer modo, o punctum aqui atua
como gatilho de mundos possiveis: abre a cena a outras leituras, inquietando o espectador.

Fazendo um exercicio de imaginacdo, parece que o prompt, nessas imagens, funciona
como poema gerativo: a justaposi¢do de termos aparentemente incongruentes (“crianca loira
em jardim com monstro sorridente, onde as criangas ndo sorriem”), “menina em banheiro
diante de espelho ndo refletivo e uma figura sem pernas”) cria um campo semantico que a [A
traduz em visualidade. A poética emerge justamente da friccdo semidtica: o inocente € o
monstruoso, o intimo e o inquietante, o belo e o grotesco.

Assim, a imagem se torna uma performance da linguagem poética no campo visual:
cada prompt ¢ um “ato criador” que desdobra mundos possiveis e convoca a imaginagdo de
quem as v€. Nesse sentido, essas imagens habitam uma zona de indeterminacao entre o real e
o possivel, mobilizando teorias que nos ajudam a 1é-las como exercicios de imaginacao
poética. Com Bachelard, vemos a ressignificagdo dos espacos intimos e idilicos. Com
Barthes, sentimos o punctum como ruptura. Com a teoria dos mundos possiveis,
reconhecemos sua logica propria de realidade alternativa. E, no ambito da intersemidtica,

compreendemos o prompt como escritura poética que gera novos Universos visuais.

Figura 44 - imagens do perfil #polly _in_wonderland

Fonte: https://www.instagram.com/polly _in_wonderland
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Figura 45 - imagens do perfil #polly _in_wonderland

Fonte: https://www.instagram.com/polly _in_wonderland

O perfil de #polly _in wonderland, nome sugestivo para o pais das maravilhas de
Alice, ¢ repleto de imagens hibridas entre corpos humanos e animais diversos, como nas 4
imagens que selecionamos (Figuras 44 e 45). Brevemente em relacdo ao que me toca em cada
uma: o bico finissimo do salto usado pela “peixe-mulher”; o olhar arregalado direcionado para
fora do quadro do “humano-cachorro-peixe”; a cabeca desproporcional com olhar triste do
“corvo-humano” e o rosto na nuca, ou o inverso, da “ave-face”.

Na imagem da esquerda acima, “peixe-mulher” ou peixe com pernas e salto alto,
observamos uma criatura hibrida, com o corpo de peixe em tons de azul esverdeado, com
escamas detalhadas e pernas humanas esguias calcando sapatos de salto alto. O fundo ¢
desfocado com luzes bokeh, tipico da fotografia com pouca profundidade de campo,
sugerindo um ambiente noturno ou subaquatico abstrato. H4 um certo glamour e estranheza
na pose do peixe-mulher. Simbolicamente podemos ver uma metamorfose e contradi¢do: a
justaposicdo de um ser aquatico com pernas e sapatos ¢ uma contradicdo bioldgica e
funcional. Peixes ndo andam, muito menos usam salto alto. Isso pode simbolizar a busca por
uma identidade diferente, a transi¢do entre mundos (aquatico e terrestre/humano), ou a
imposi¢ao de padrdes (o salto alto como simbolo de feminilidade e estilo).

O surrealismo intrinseco a imagem evoca a logica dos sonhos, onde elementos

dispares se combinam para criar novas realidades, novos mundos. E um estranhamento visual
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que nos convida a questionar a logica e a realidade. A magreza das pernas e a pose podem
sugerir vulnerabilidade, mas o salto alto também pode ser visto como um elemento de
empoderamento ou de tentativa de adaptacdo a um mundo que ndo é o seu. A imagem em
questdo mostra de maneira inquestionavel as possibilidades oferecidas pelas maquinas
generativas IA na criagdo, ou melhor, na geracao criativa do imaginario do prompter.

Na segunda imagem, a direita, surge a figura do ‘“humano-cachorro-peixe”: uma
criatura hibrida, portando a cabega canina recoberta por escamas douradas, barbatanas que
substituem as orelhas e uma gola de renda em estilo elisabetano, acompanhada por trajes que
evocam vestimentas antigas. O retrato, de composicao cldssica, convoca elementos do
Renascimento ou do Barroco, mas o faz ao servico de um conteudo nitidamente surreal. A
cena, a0 mesmo tempo anacronica e fantastica, encarna o encontro entre a tradi¢ao pictorica e
as novas possibilidades abertas pela inteligéncia artificial, onde o passado e o imaginario se
entrelacam em uma mesma imagem. Mistura possivel com as tecnologias IA.

Olhando de forma simbolica, em nossa leitura observamos um misto de nobreza e
grotesco. A vestimenta e a pose formal sdao formas de antropomorfismo, atribuindo
caracteristicas humanas (e histdricas) a um animal. A gola elisabetana e o traje conferem um
ar de nobreza e dignidade ao cachorro-peixe, um contraste hilario com a sua natureza hibrida.
Isso pode ser uma satira a retratos classicos ou uma exploracao da ideia de “dignidade” em
seres inusitados. A imagem brinca com a mistura de reinos humano, canino e aquatico,
combinando o familiar (pose humana, o rosto do cachorro) com o inusitado (a barbatana). Isso
levanta questdes sobre identidade, categorizacdo e as fronteiras entre as espécies. Algo
improvavel na fotografia (estamos aqui mais proximo da pintura), mas possivel em mundos
novos gerados pela IA.

Essas imagens sdo exemplos claros do que as ferramentas de Inteligéncia Artificial
(TA), como Midjourney, DALL-E ou Stable Diffusion, sdo capazes de criar. A exploracao de
“mundos possiveis” ¢ central aqui. A IA ndo apenas “imita” a realidade, mas a reconfigura,
inventando seres e cendrios que ndo existem, mas que parecem plausiveis dentro de sua
propria logica visual. Essas imagens nos mostram que a IA ¢ uma ferramenta poderosa para
produzir outras realidades, ndo apenas registra-las. O que vemos € convincentemente real,

mas factualmente impossivel.
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O nivel de detalhe e a qualidade fotorrealista dessas fusdes sdo tdo altos que, para um
olhar desatento, poderiam ser confundidas com manipulacdes fotograficas complexas. Isso se
alinha a preocupag@o de Toledano sobre a “morte da verdade” e a facilidade com que a IA
pode criar “histérias que nunca aconteceram”. As imagens ndo possuem os “erros peculiares”
das primeiras IAs que ele menciona, o que sugere um avango da tecnologia onde a “voz” da
IA se torna cada vez mais indistinguivel da fotografia. Portanto, as quatro composigdes
visuais constituem ndo apenas objetos de contemplagdo, mas também pontos de inflexdo nos

debates atuais sobre imagem e a poténcia generativa da inteligéncia artificial.

Figura 46 - imagens do perfil #serial thief

\ N

Fonte: https://www.instagram.com/serial_thief

Figura 47 - imagens do perfil #serial thief

Fonte: https://www.instagram.com/serial_thief
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Figura 48 - imagens do perfil #serial thief

Fonte: https://www.instagram.com/serial_thief

As ultimas trés imagens (Figura 46, 47 e 48) foram escolhidas para discussao com
base na reflexdo de Neiva Jr. (1994, p. 50): “A vida ¢ um sonho povoado de imagens livres,
complexas e reunidas por conexdes arbitrarias que ndo obedecem as regras triviais da
realidade.” Essa citacdo de Neiva Jr. € um convite a exploragdo do surreal, do onirico e do
arbitrario, e as imagens em questdo sao uma materializa¢do visual sugestiva. O trabalho de
#serial thief parece ter influéncia direta com o cinema. Das 609 imagens selecionadas, apenas
20 escapam do enquadramento formal cinematografico. No caso dessas 20 imagens o formato
quadrado, classico das fotografias 6x6 cm de meados do século passado, foi a escolha do
autor.

Na Figura 46, as “conexdes arbitrarias” emergem com clareza: a nudez, a obesidade, o
aprisionamento em um objeto de plastico transparente em pleno espaco urbano, a substancia
espalhada pelo chiao que sugere degradacdo e a presenca indiferente do transeunte que observa
sem agir. Cada elemento, isoladamente, carrega um significado proprio, mas sua justaposi¢cao
produz uma cena que desafia a racionalidade.

Apesar do carater fotorrealista — que lhe confere aparéncia de veracidade —, a
imagem confronta o olhar com uma situagdo essencialmente absurda no contexto cotidiano.
Trata-se, assim, de um “sonho povoado” pelo pesadelo da exclusiao social e da
espetacularizacdo do corpo. A cena forca o espectador a interrogar os limites da realidade e o

poder das imagens — sobretudo as produzidas por inteligéncia artificial — de corporificar
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visdes oniricas ou perturbadoras com inquietante verossimilhanca. Nesse aspecto, a imagem
evidencia como o real pode ser traduzido em construgdes visuais arbitrarias e oniricas que, ao
mesmo tempo, desvelam dimensdes profundas e incomodas da experiéncia humana.

A imagem ¢ uma forte critica a forma como a sociedade lida com corpos que fogem
aos padrdes estéticos. Os homens sao literalmente colocados em uma “caixa”, expostos ao
olhar publico como um espetaculo de aberracdao ou de castigo. Isso remete a historia dos freak
shows e a marginalizagdo de individuos que ndo se encaixam em determinadas normas. A
nudez em publico sublinha a humilhacdo e a objetificacdo. O transeunte, bem vestido e de pé,
personifica a sociedade que observa e julga, mantendo uma distancia “segura” da “abjecdo”. A
imagem questiona o que ¢ considerado “normal” ou ‘“aceitdvel” e como tratamos o que ¢
“diferente”.

Em sintonia com Neiva Jr. (1994), a imagem demonstra que “a percep¢ao do mundo
visivel ndo € passiva, mas um processo ativo, seletivo e relacional”. Nao vemos apenas o que
esta ali; nossa mente usa “esquemas mentais” para interpretar a chocante cena. A imagem nao
se explica por si s0O; ela nos permite invocar sentidos, questionar o porqué de sua existéncia e
o que ela nos diz sobre nés mesmos ¢ nossa sociedade.

A produgdo de mundos — sejam eles visuais, conceituais ou ficcionais — envolve
necessariamente a intervencao sobre dados, signos e codigos. Nesse sentido, Didi-Huberman
(1998, p. 136) observa que o conhecimento sobre as imagens s6 pode emergir mediante sua
manipulag¢do. No entanto, tal manipulacdo, nessas imagens, ndo deve ser compreendida como
falsificagdo, mas como gesto criativo e fértil, capaz de instaurar um pensamento visual € um
processo de fabulagdo que permite imaginar aquilo que ainda ndo existe — e talvez jamais
venha a existir —, embora possibilite refletir sobre o presente (Bethonico, 2020, p. 177).

Dentro dessa perspectiva, sugere-se que a ldgica numérica, com seu carater
simultaneamente criativo e calculado, produz uma realidade fotografica dotada de uma
plasticidade singular, proxima do hiper-real. Este, conforme argumenta Manovich (2013, p.
260), mantém maior proximidade com a fotografia convencional, constituindo-se como
resultado de uma visdo aperfeicoada — maquinica, automatizada — como indica Wanderlei
(2020, p. 86).

Na imagem seguinte (Figura 47) o que salta primeiro aos olhos ¢ a for¢a do

estranhamento. Ela captura algo familiar — um momento numa lanchonete retré qualquer,
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com paredes rosa e mesas de formica — mas insere um elemento perturbador: a figura hibrida
de uma crianga com rosto e orelhas de porco. O nariz suino me atingiu quando escolhi essa
imagem. Ha algo de profundamente humano no ndo-humano: os olhos da criatura (eles
também me “picaram”) carregam uma tristeza ou um vazio que nos obriga a vé-la ndo apenas
como “um porco”’, mas como alguém. E ha algo de “animalizado” no humano: a brutalidade
do homem, sua expressdo severa, seu corpo marcado por cicatrizes e tatuagens, o aproxima
desse mesmo universo bestial. Em tltima instancia, essa imagem provoca porque faz colidir o
familiar com o grotesco, obrigando quem olha a se deter nesse espaco de ambiguidade. Essa
imagem ¢ um espelho rachado: reflete a infancia, a paternidade, o corpo, a fome e o afeto,
mas tudo de forma deslocada, como se viesse de um sonho febril. E talvez resida ai sua forga
— obrigar-nos a enxergar o insolito escondido no cotidiano, lembrando que o humano e o
monstruoso jamais se separam por linhas tao claras quanto gostariamos de acreditar.

Por fim, chegamos a tltima imagem do nosso corpus (Figura 48). O olhar do gato,
colocado a esquerda atras da figura da mulher, é o punctum que me afetou. Um retrato frontal
em que todos estdo olhando diretamente para nos, com excessao desse felino que olha para
fora do quadro. Por que? O que olha? O que lhe chama aten¢ao para fora da imagem?

Essa imagem poderia facilmente ser “fotografica”, nao fosse pela figura “homem-gato”
em p¢ atras da mulher. Se, como pensa Rumsey (2016), a escrita e as tecnologias audiovisuais
expandem nosso horizonte de percepgao, permitindo o acesso a mundos que ultrapassam os
limites da experiéncia cotidiana direta, o uso de inteligéncia artificial na producdo de imagens
expande ao limite o acesso a novos mundos visuais.

Conforme Gebauer e Wulf (2004, p. 50), no cotidiano, ndo ¢ a realidade que se converte
em imagem, mas as imagens que se tornam a nossa realidade. Esse processo conduz a uma
pluralidade de realidades imagéticas, como pensamos ter demonstrado com a escolha do
nosso corpus, na qual a fronteira entre realidade e ficcao se dissolve. Para esses dois autores, a
disponibilidade instantdnea das imagens satisfaz a um anseio humano de onipoténcia, fazendo
com que tudo parega viavel, ao menos no universo da imagem. Nesse cenario, as imagens
simulam umas as outras, em uma incessante busca por realidades e representacdes perdidas.

Apesar de ndo ser o foco desta tese a questdo da originalidade das imagens selecionadas,
concordamos com Manovich e Arielli (2023) ao afirmar que, se apenas uma pequena fragao

do vasto universo de potenciais artefatos de IA estiver sendo realizada na pratica, nao
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poderemos fazer declaragdes abrangentes sobre a originalidade ou a utilidade de todo o
restante do universo. Os dois autores também ressaltam que sabemos muito mais sobre a
criatividade humana e como ela funciona do que sobre a “criatividade IA”. Segundo
Manovich e Arielli (2023, p. 30), desde a década de 1950, diversas teorias alternativas sobre a
criatividade foram estabelecidas em diferentes areas do conhecimento, e varios tipos de
criatividade foram descritos. Eles sugerem que € provavel que, com o tempo, 0 mesmo ocorra
em relacdo a criatividade da IA, embora esse ponto ainda ndo tenha sido alcangado. Mas
estamos avanc¢ando muito rapido.

Ao encerrarmos as discussoes e analises das imagens do nosso corpus, que procurou
iluminar questdes complexas e escorregadias, como as relacdes entre verdade e imagem, real
e ficcional, encontramos alento em autores como Fontcuberta (2024) que esclarece que a
“representacdo — a fantasia — ndao nega a realidade, mas, ao contrdrio, a coloca ao nosso
alcance e a torna mais digerivel. Lidando com a metafisica do ‘como se fosse verdade’, nos
exercitamos em uma realidade artificial que serve de treinamento para a realidade real. Se o
que nos define como humanos ¢ a cultura, o que define a cultura sdo as formas de negociar a
ficcdo.”142 (Fontcuberta, 2024, p. 198). Afinal, o real é apenas uma das materializa¢cdes do
possivel (Santaella, 1986, p. 9).

Recorrendo a sabedoria de Flusser (2008, p. 21), entendemos que toda imagem
produzida se insere inevitavelmente no fluxo de imagens de uma sociedade, pois ¢ o resultado
de uma codificacdo simbolica baseada em um codigo ja estabelecido. Embora uma imagem
possa introduzir novos simbolos, estes somente se tornam inteligiveis quando contrastados
com o pano de fundo reiterado do cddigo vigente. Ao integrar-se a corrente da tradi¢do, cada
imagem, por sua vez, impulsiona essa mesma tradi¢do em dire¢do a novas formas visuais. Em
outras palavras, toda producdo imagética colabora para a transformacdo da visdo de mundo de
uma coletividade (Flusser, 2008, p. 21).

Esse fenomeno pode ser observado do ponto de vista do resultado, ou, como prefere
Flusser (2008), do output: as imagens criadas ndo funcionam apenas como modelos para
futuros produtores, mas, de modo ainda mais relevante, como matrizes para experiéncias,

juizos de valor, processos de conhecimento e praticas sociais. A cada nova imagem, o

142 Original: La representacion — la fantasia— no niega la realidad, sino todo lo contrario: nos la pone al alcance y
la hace mas digerible. Lidiando con la metafisica del «como si fuera de verdad», nos ejercitamos en una realidad
artificial que sirve de entrenamiento para la realidad real. Si a los humanos nos define la cultura, a la cultura la
definen las formas de negociar la ficcion. (Fontcuberta, 2024, p. 198). Tradugao livre.
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universo imaginario de uma sociedade se modifica, e a for¢a da imaginagdo torna possivel
substituir a rigidez das circunstancias anteriores a sua criagao por uma condi¢dao mais fluida e
flexivel (Flusser, 2008, p. 21).

O momento das imagens na atualidade encontra-se mediado por algoritmos, por
maquindrios sustentados em vastos bancos de dados e por circuitos a que se convencionou
chamar de “inteligéncia artificial”. Entretanto, mesmo nesse novo cenario visual, € o cérebro
humano — e ndo o maquinico — que, conforme observa Parente (1993), permanece como a
face oculta de todos os circuitos. Esse 6rgdo continua a operar as maquinas de producdo
imagética, sendo capaz tanto de impor o controle sobre a imagem técnica e o olhar, quanto de
libera-los, ativando as potencialidades criativas inerentes aos meios técnicos, sejam eles
fotograficos, cinematograficos, televisivos, digitais ou infograficos. Dessa forma, preserva-se
a possibilidade ndo apenas de gerar imagens, mas também de instaurar mundos possiveis

(Parente, 1993, p. 28).
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7 CONSIDERACOES

Ao escrever as paginas finais desta tese, encontramos ressondncia nas palavras de
Domenech (2015, p. 307), que observa como as teses frequentemente se tornam
excessivamente concretas, sustentadas por metodologias rigidas, e acabam por excluir os
aspectos incomodos do processo de pesquisa — sejam eles as verdadeiras motivagdes da
investigagdo ou as hipdteses inicialmente formuladas. Busquei, ao contrdrio, escrever um
texto movido pelas inquietacdes de um fotografo, pelo olhar errante de um flaneur, por
alguém que se deixa afetar livremente pelas imagens e, nesse percurso, pode vir a tornar-se,
quicd, pesquisador.

Como fotografo curioso que trabalhou com todos os tipos de maquinas de imagens
fotograficas, das chapas de grande formato a fotografia digital, me permiti, com esta tese,
olhar para novas maquinas, navegando muitas vezes por aguas turvas, teorias novas e
tecnologias que ainda ndo havia experimentado. Propus, assim, evidenciar a emergéncia das
imagens geradas por inteligéncia artificial, que ao inscrever-se no campo das imagens
técnicas, o ultrapassa, exigindo novas categorias de analise. Se, conforme visto, as imagens do
mundo remetem ao “natural” e as imagens interiores ao imagindrio subjetivo, as imagens
geradas por IA conjugam ambas: de um lado, operam sobre vastos bancos de dados derivados
da experiéncia sensivel do mundo; de outro, ddo forma a contetidos que pertencem mais ao
ambito do possivel e do imaginado do que ao registro do real.

Este trabalho se iniciou a partir de um levantamento das teorias ja consolidadas sobre
imagem e as maquinarias de produgdo imagética, revisitando autores fundamentais que
serviram de alicerce para a constru¢do do texto que foi apresentado. Concluido esse percurso
tedrico, arrisquei-me a explorar as teorias dos mundos possiveis — uma travessia que,
reconheco, revelou-se ao mesmo tempo desafiadora e profundamente gratificante. Nelas
encontrei amparo para pensar uma proposta de imagens desprendidas de seu referente,
emancipada do pacto entre fotografia e verdade, e abertas a novos territdrios do imaginario
em didlogo com o real. Neste ponto, recorrer a teoria dos mundos possiveis permitiu pensar a
realidade ndo como algo fixo e absoluto, mas como um conjunto de versdes possiveis, cada

qual com sua coeréncia interna.
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Dando sequéncia a pesquisa, foi preciso entender, em parte ao menos, o
funcionamento das maquinas de imagens generativas IA. Identificar as principais tecnologias
de IA foi fundamental para compreender o como as imagens sdo geradas. Esse mapeamento
técnico ndo teve intencdo de ser apenas descritivo, mas mostrar como cada arquitetura
maquinica carrega um modo de interpretar e traduzir o mundo (indexagdo, recombinagao,
sintese, interpolacdo etc.). Ao caracterizar essas tecnologias, tornou-se possivel discutir como
elas moldam a visualidade atual.

Observou-se que seus engendramentos algoritmicos sdo baseados em banco de dados e
acionados pelo prompt. Este termo, além de desempenhar papel técnico, foi incorporado de
maneira poética a proposta desta tese, sendo adotado como prefixo no conceito de
promptografia, concebido como uma atualizagdo em relagdo ao ja relativamente superado
termo pos-fotografia. O uso de prompts como dispositivo e linguagem de mediagdo introduz
um novo regime narrativo: o texto ndo apenas descreve, mas faz existir a imagem - um gesto
performativo que pode ser comparado ao clique do fotografo. Isso implica que a narrativa
visual ndo ¢ linear, mas “constelacional”, feita de fragmentos imagéticos gerados (dados),
recombinados e reinterpretados pela maquina (algoritmos).

A emergéncia da promptografia — entendida como a criagdo imagética mediada por
descrigdes textuais (prompts) em sistemas de inteligéncia artificial generativa — inaugura
uma nova etapa na historia das maquinas de imagens. Diferentemente das formas anteriores,
que se estruturavam a partir de um referente externo ou da manipulagdo de registros prévios, a
promptografia baseia-se em um processo de sintese algoritmica, capaz de gerar imagens
inéditas a partir da conjuncao entre bancos de dados massivos e a imagina¢do do usuario.

A tese indicou que nessa pratica, o ato de escrever um prompt transforma-se em gesto
criativo fundamental. O usuario deixa de ser apenas espectador ou operador técnico para
assumir o papel de coautor de mundos possiveis, dirigindo a maquina como um maestro que
combina subjetividade e calculo. Essa mudanga recoloca em debate a propria nogdo de autoria
e autenticidade, deslocando a imagem técnica de um regime de registro para um regime de
inven¢cdo modal, no qual cada comando textual pode atualizar universos visuais até entdo
inacessiveis.

A promptografia, portanto, deve ser compreendida ndo apenas como uma ferramenta

tecnologica, mas como uma nova linguagem estética, onde se cruzam as contribui¢des de
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Bachelard, ao pensar o devaneio como fonte de imagens interiores, e de Goodman, ao
conceber a arte como pratica continua de worldmaking. Se as maquinas anteriores abriram o
caminho para distintas formas de mundo, as imagens geradas por IA instauram um horizonte
radicalmente novo: o de uma criagdo algoritmica do imagindrio, em que a subjetividade
humana e a 16gica maquinica se entrelagam na constitui¢ao de realidades possiveis.

Se como observou Parente (1999) cada época nos fornece seus Holodecks, como no
quarto onde as pessoas entram para se transportar virtualmente para outros mundos reais e
paralelos, como na série Jornada das Estrelas (Star Trek), a releitura do conceito - que nos da
acesso a mundos paralelos ao nosso, tdo reais quanto o nosso (Parente, 1999, p. 32) - pode ser
atualizado com o uso das mdaquinas de imagens IA, capazes de nos transportar, nao
fisicamente com na série ficcional, mas a outros imaginarios visuais, a outros mundos
possiveis. A IA pode criar ideias completamente novas. A medida que os anos avangam, a
cultura da IA ir4, livremente, para onde nenhum humano jamais foi. Se ao longo de milénios
vivemos nos sonhos de outros humanos, nas proximas décadas poderemos nos encontrar
vivendo “dentro dos sonhos de uma inteligéncia alheia” (Fontcuberta, 2024, p. 303).

O encerramento deste trabalho validou que a capacidade de simulagdo das maquinas
de imagens generativas tem profundas implicagdes epistemologicas. Se a fotografia sempre
esteve ligada a ideia de prova ou evidéncia, a imagem generativa borra essa distingao. Ao
confrontar o indice, tdo necessario para a enuncia¢do da fotografia tradicional, com sua
auséncia nas imagens provindas de maquinas generativas 1A, conclui-se que, se as imagens
geradas por IA nao tém “aqui e agora”, elas t€m contexto de enunciagdo: o prompt, o autor, a
intencdo, o codigo e os dados. Elas também nao tém original no sentido tradicional, mas sao
sempre Unicas no momento de sua execucdo algoritmica, mesmo que replicaveis
tecnicamente. Ou seja, conclui-se que o indice se desloca do objeto (fotografado) para o texto
(prompt) na geracdo das imagens feitas com o uso de inteligéncia artificial, confirmando a
ideia de intersemiotica, como visto com Julio Plaza (1987).

A pesquisa indicou que a IA amplia a definicdo de imagem técnica formulada por
Flusser (2008), deslocando-a para além do registro programado da caixa preta. O que tem-se
hoje ndo ¢ apenas a execu¢do de programas fechados, mas uma plataforma de variacao
praticamente infinita, onde o humano e a maquina co-criam mundos possiveis em tempo real.

Nesse sentido, concluiu-se que o prompt pode ser compreendido como uma poética modal:
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cada comando textual ¢ a inscricdo de uma hipotese, e cada imagem gerada ¢ a atualizacdo de
um possivel no espaco do visivel. Procurou-se evidenciar que com a emergéncia da
inteligéncia artificial generativa, ndo se trata mais de reproduzir obras preexistentes, mas de
criar imagens inéditas, que ndo possuem um original a ser copiado. O processo ¢ invertido: o
codigo precede a imagem, e o algoritmo torna-se coautor da obra.

Ficou evidenciado, ainda, que as maquinas generativas IA podem tanto simular o real
(realismo fotografico) quanto inventar mundos irreais (abstragdes totais). O que antes era
oposicao (real vs. imagindrio) agora torna-se continuo, um campo de hibridismos. As imagens
generativas instauram uma zona liminar em que o imagindrio se apresenta com aparéncia de
real, e o real ¢ absorvido no jogo das ficcionalizagdes. Trata-se de uma atualizagdo do que
Benjamin chamava de “imagem dialética”: um encontro entre o que foi, o que € e o que
poderia ser.

Observou-se também que o imaginario, longe de permanecer circunscrito ao devaneio
interior, ganha forma exteriorizada e compartilhavel. O prompt torna-se dispositivo liminar
que materializa fantasias, memorias e desejos em linguagem processavel, transformando o
imaginario em imagem visivel e partilhavel. Por outro lado, a pesquisa indicou que essa
imagem ndo € pura projecdo subjetiva: ela ¢ atravessada pela mediagdo maquinica, que
recombina dados, estilos e padrdes culturais. Dessa forma, a sintese algoritmica borra as
fronteiras entre o imaginado e o fabricado, instaurando uma zona hibrida em que a distingao
entre ficcdo e realidade perde sua nitidez. Assim, o real deixa de ser origem ontologica da
imagem e converte-se em aparéncia calculada, fabricada por meio da traduc¢ao do cédigo em
figuragao.

Torres Tribo, entusiasta da tecnologia, mencionado por Fontcuberta (2024),
vislumbrava que o instante em que as maquinas viessem a assumir as fun¢des basicas da vida
representaria a abertura de um horizonte propicio ao pleno florescimento espiritual do ser
humano. Nao se trataria de substituicdo, mas de cooperagdo: caberia as maquinas
desempenhar as tarefas que, sob nosso controle, lhes fossem delegadas, liberando-nos para
dedicar atencao as intencdes, ideias e conceitos. Nesse cenario, bastante atual pelo que ficou
verificado neste trabalho, a produ¢do de imagens passaria a ser realizada por automatismos
programados para absorver e reelaborar a vasta cultura visual acumulada, permanecendo a

espera de nossas instrugdes (Fontcuberta, 2024). Nesse sentido, a tese demonstrou que
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estamos caminhando para uma colaboracdo cada vez mais maquinica na construcdo de
mundos visuais, liberando as ideias e conceitos das amarras com o mundo empirico, bem
como a dependéncia de cameras fotograficas ou qualquer outro tipo, no caso das imagens em
movimento.

Cabe também apontar para as armadilhas e perigos do uso das imagens geradas por
IA. Apesar de nao ser o foco desta tese, sabe-se que, como toda tecnologia, seus usos €
funcdes compreendem sempre lados opostos. De acordo com autores como Hui (2020), as
maquinas devem ser compreendidas como parte integrante do processo evolutivo da espécie
humana. Embora representem um aspecto dessa evolucao que, em certo momento, esteve sob
controle humano, para o autor esse dominio vem sendo gradualmente perdido (Hui, 2020, p.
161).

Nesse debate em que nos encontramos sobre essas novas tecnologias atuantes na
sociedade, Fontcuberta (2024,p. 321) observa que as imagens produzidas por tecnologias de
inteligéncia artificial tém despertado resisténcias em diferentes setores, ora fundamentadas em
criticas consistentes, ora derivadas do temor frente a ferramentas ainda pouco assimiladas.
Para o autor, a atitude mais prudente consiste em preparar-se para compreender o
funcionamento dessas tecnologias e conceder-lhes tempo para que, a exemplo da fotografia no
século XIX, encontrem um papel util e produtivo em nossas praticas visuais.

Como esta tese evidenciou, o uso de inteligéncia artificial vem borrando as fronteiras
entre a realidade e a fic¢do, tornando cada vez mais dificil verificar a legitimidade de fotos e
videos. Alguns autores trazidos para o debate no texto, como a brasileira Beiguelman (2023),
alertam para o debate sobre a ética da manipulacdo digital, em que programas inventam
imagens verossimeis, com consequéncias politicas e sociais imprevisiveis. Para a autora, a
pergunta ndo ¢ se saberemos indicar quais sdo as imagens verdadeiras e quais ndo sdo. A
questao central para ela € se os sistemas de visdo computacional se tornarao tdo dominantes a
ponto de passarmos a enxergar o mundo pelo ponto de vista das [As e a converter deepfakes e
afins em deeptrues. Esse aspecto ¢ um amplo campo ainda a ser pesquisado, para o
pesquisador que quiser olhar para as imagens geradas por IA sob angulacdes mais criticas em
relacdo a ética e a politica.

Beiguelman (2023) adverte que, ao chegar para além da era do “homem sem a cdmera”

e do mundo p6s-Photoshop, o agora ¢ o da imagem sem o humano. A virada nao ¢ apenas
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técnica. Essas imagens, “mais reais que o real’, nas palavras de Beiguelman, produzidas com
recursos acessiveis de inteligéncia artificial, como os oferecidos pelo Midjourney ou pelo
DALL-E, colocam em jogo uma outra historia do olhar produzida por algoritmos, que como a
tese demonstrou, sdo opacos. Conforme Beiguelman (2023), os diferentes processos
convergem para a mesma situagao do ponto de vista das atuais politicas da imagem: videos e
imagens manipulados por algoritmos de aprendizado de maquina para criar a aparéncia de
algo que nunca ocorreu na realidade, expandindo a presenga da visdo computacional no dia a
dia.

Nesse contexto, segundo Beiguelman (2023), as decisdes automatizadas refletem o
viés dos dados que treinam os sistemas de inteligéncia artificial, o que pode afetar a nossa
forma de ver e perceber o mundo. Ela argumenta que a presenca da visdo computacional no
cotidiano tende a transforma-la no aparato visual hegemonico da nossa era, o que, por sua
vez, pode levar a uma “eugenia maquinica do olhar”, baseada nos regimes de visdao da IA.
Para a autora essa hipotese lhe parece plausivel, dado que os canones do nosso olhar ainda se
remetem a regras herdadas do Renascimento, como este trabalho confirmou.

Apesar de ser improvavel, segundo Beiguelman (2023), que as inteligéncias artificiais
consigam controlar diretamente o nosso olhar, reconhece-se que as técnicas de visdo
computacional baseadas em IA exercem influéncia sobre o que ¢ visto, sobre os focos de
aten¢do e sobre a maneira como a visualidade ¢ moldada. Se a no¢ao de eugenia maquinica,
preocupagdo que a autora coloca em questdo, estd relacionada ao uso de tecnologias ou
maquinas para viabilizar praticas ou politicas de carater eugénico, entende-se que a eugenia
maquinica do olhar diz respeito aos modos de ver orientados pelos padrdes estabelecidos
pelas inteligéncias artificiais. Nesse cenario, emergem novas questdes ligadas as politicas da
imagem estruturadas pela A, que tanto sinalizam para uma cultura visual resultante de
inéditas colaboragdes entre humanos e maquinas quanto evidenciam os riscos de um
condicionamento em que a percep¢do visual se restrinja ao que a visdo computacional
determinar previamente (Beiguelman, 2023).

Em todos os casos de usos da IA, o que podemos desenvolver como pesquisadores €
um senso critico que nos torne mais atentos a manipulagdo, que nos faca compreender
sobretudo que a IA ndo ¢ “boa” nem “ma”, apenas “¢é necessario verificar se estd bem ou mal

programada” (Fontcuberta, 2024).
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O desafio contemporaneo, portanto, ¢ pensar a promptografia nao apenas como
linguagem estética, mas também como pratica que demanda responsabilidade critica e ética.
Cabe ao pesquisador e ao artista investigar seus usos de forma reflexiva, reconhecendo tanto
seu poder emancipador quanto seu potencial de captura ideologica. Nesse equilibrio reside a
possibilidade de afirmar a promptografia como ferramenta de criagao poética e filosofica, e
ndo apenas como instrumento de manipulacao informacional. No final, a tecnologia continua
a ser uma ferramenta (Hui, 2020, p. 93) e as tecnologias da imagem existem para ser
desafiadas, interrogadas e continuamente reinventadas a luz dos novos algoritmos.

Um aspecto relevante identificado nas pesquisas sobre os usos e praticas da
inteligéncia artificial refere-se a rapidez com que essas tecnologias se atualizam. E provével
que o proprio desenvolvimento desta tese tenha ocorrido em paralelo as constantes
reconfiguragdes das maquinas de IA. Tal situacdo pode ser compreendida como aquilo que
Machado (1996) chamou de ‘“descompasso significativo”. Tal descompasso trata-se do
contraste entre o ritmo acelerado das inovagdes técnicas — relacionadas a dispositivos e
procedimentos — e o avango mais lento das linguagens e experimentacoes estéticas. Nesse
cenario, maquinas e processos acabam sendo rapidamente substituidos por tecnologias mais
avancadas, muitas vezes sem que suas potencialidades expressivas tenham sido plenamente
exploradas em obras ou manifestagdes artisticas especificas (Machado, 1996, p. 216).

Apesar da colocagdo de Machado (1996) datar de quase trinta anos, ela tratava de
questdes referentes as maquinas de sintese. Por isso continuam bastante atual no contexto
desta tese. O autor argumenta que, sem um projeto cultural — e, mais especificamente,
estético —, as maquinas correm o risco de perder relevancia rapidamente. Observa-se que as
inovacdes de ordem técnica, relacionadas ao universo dos aparelhos e do hardware, avangam
em ritmo muito mais acelerado do que aquelas voltadas a experimentagdo e ao
desenvolvimento das potencialidades estéticas e significantes.

Com frequéncia, tecnologias sdo substituidas por versdes mais potentes antes mesmo
que suas possibilidades regulares tenham sido plenamente exploradas, sem que se chegue a
considerar usos desviantes ou expansivos. Em contraste, tanto a fotografia quanto o cinema
conseguiram, em seus respectivos periodos, afirmar-se como expressdes incontornaveis da
cultura, incorporando-se profundamente a vida social e legando um acervo valioso a

inteligéncia e a sensibilidade do século. “Poderdo as novas tecnologias repetir a proeza sem
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uma verdadeira revolucdo cultural?” (Machado, 1996, p. 28). No caso das mdaquinas de
imagens generativas, ainda nao ¢ possivel determinar todo o seu potencial ou fragilidade;
contudo, ha indicios de que uma revolugdo cultural j& esteja em andamento, avancando em
um ritmo mais acelerado do que pesquisadores e sociedade conseguem acompanhar.

O mais importante continua a ser observar que determinados instrumentos, processos
ou suportes possibilitados pelas novas tecnologias repercutem nos sistemas de vida e de
pensamento dos homens, na sua capacidade imaginativa e nas suas formas de percepcao do
mundo (Machado, 1996, p. 29). Esses sdo alguns dos novos desafios que as maquinas de
imagens generativas [A trazem para os pesquisadores: “Maquinas mais complexas, criando
possibilidades de novas midias e novos paradigmas que abarcam mais opgdes do que os
paradigmas das velhas midias e que continuam a se expandir” (Manovich, 2015, p. 25).

Uma possibilidade de continuidade desta investigagdo, que pode se desdobrar em
multiplas dire¢des, consistiria em examinar o percurso inverso do engendramento algoritmico
na criacdo de imagens por inteligéncia artificial — isto €, buscar identificar, a partir da
imagem resultante, quais seriam os prompts potenciais que a teriam originado. Outra vertente
promissora de aprofundamento seria direcionar a analise para imagens em movimento, como
videos e outras modalidades de producao audiovisual possibilitadas pelas tecnologias de IA,
tipos de criagdo que ndo foram contemplados no presente estudo. Ainda como proposta
investigativa, pode-se explorar outras ideias sobre o que a IA pode fazer pela arte, design,
arquitetura e todos os outros campos de criagdo.

No que diz respeito as tensoes entre imagem e verdade, a pesquisa revelou um cenario
em que a chamada “realidade” deixou de ser a origem primordial das imagens, uma vez que
estas passaram a constituir-se também como origens em si mesmas (Bethonico, 2020, p. 175).
Sobre a veracidade das imagens trago a provoca¢dao de René Magritte, mestre em nos fazer
duvidar daquilo que vemos. Quando se fala em verdade nas imagens, ¢ inevitavel recordar a
ironia sutil do pintor que nos ensinou a desconfiar do que vemos. Na série “A Trai¢do das

’

Imagens”, diante do cachimbo meticulosamente desenhado, a frase se impde como
desmentido: “Ceci n’est pas une pipe”.

Hoje, em meio as imagens algoritmicas que simulam mundos com assustadora
verossimilhanga, sua provoca¢do soa ainda mais atual: o que se vé pode parecer real, mas

permanece no territorio da ficcdo construida. A imagem generativa que se contempla nunca



330

coincide com o mundo — ela apenas o inventa e reinventa, ampliando cada vez mais as
possibilidades do olhar. Lembrando que “as imagens técnicas que serao o universo habitado
por nossos netos excluem perguntas do tipo: “sdo elas verdadeiras ou falsas?”, “sdo elas
auténticas ou artificiais?” e, sobretudo: “o que significam?”’ (Flusser, 2008, p. 128).
Encerrando este longo percurso, este trabalho deixa mais perguntas do que respostas,
“como todas as boas questdoes” (Baudrillard, 1999). Trago uma ultima imagem, ndo para
analise ou comentarios, mas como mais uma provocagao e convite a reflexdo, sintetizados nas
palavras de Vik Muniz, que a acompanham: “isso pode ser AI, meme, real, falso — vocé

decide”.

Figura 49

W vikmuniz &
Rio de Janeiro

@ vikmuniz & 7 fotos de peixes dente de crocodilo capturados
ha 150 anos. Essas criaturas que existiam ao longo do rio
Mekong agora estéo todos extintos. Seu tamanho e forma séo
incrivelmente bizarros. .

Isso pode ser Ai, meme, real ou falso, vocé decide

7 photos of Captured Crocodile Tooth Fish from 150 years ago
that existed along the Mekong River. They are now all extinct.
Their Size and Shape are incredibly Bizarre. .

Shared from a social media post with the above caption. This
may be Ai,meme,real or fake you decide

Via the most resourceful editing criteria of the ever curious
@bizarredoctor

Editado - 14 sem Ver tradugéo

monicanunes Al o

14 sem Responder

Qv N

18.080 curtidas
ABRIL 13

Fonte: https://www.instagram.com/vikmuniz
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