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O destino da imagem técnica: uma proposi¢ao de classificagdo

A aparente objetividade das imagens técnicas ¢ ilusoria, pois na realidade
sdo tdo simbolicas quanto sdo todas as imagens. Devem ser decifradas por
quem deseja captar-lhes o significado. Com efeito, sdo elas simbolos
extremamente abstratos: codificam textos em imagens, sao metacodigos
de textos. A imaginacdo, a qual devem sua origem, é capacidade de
codificar textos em imagens. Decifra-las ¢ reconstituiu os textos que tais
imagens significam. Quando as imagens técnicas sdo corretamente
decifradas, surge um mundo conceitual como sendo o seu universo de
significado. O que vemos au contemplar as_imagens técnicas niao é “o
mundo”, mas determinados conceitos relativos ao mundo, a despeito da
automaticidade da impressio do mundo sobre a supetficie da imagem.!

Vilém Flusser

1. Introdugao

Os anos setenta e oitenta do século passado foram marcados por uma expansiao sem precedentes
das possibilidades audiovisuais nas sociedades ocidentais, impulsionada sobretudo pela televisao a
cabo, que permitiu uma segmentacao de publicos muito mais refinada, e abriu espago para canais
especializados. Um dos casos mais emblematicos foi o surgimento da MTV em 1981, cuja
programacao continua de videoclipes transformou a relagdo entre musica, imagem e consumo
cultural, constituido um vetor central de publicidade e de direcionamento de estilos de vida para
publicos jovens. Paralelamente, tecnologias como fzeletext, walkman, fax, telemditica, secretarias
eletronicas, e os primeiros computadores pessoais, tornaram-se parte do cotidiano, ampliando a
circulagao de conteudos e a portabilidade da experiéncia audiovisual, num contexto marcado por
transformagoes sociais e econdémicas profundas, como o avango do neoliberalismo.

A circulagao das imagens eletronicas acelerou-se gragas a consolidacio de infraestruturas
televisivas, acompanhada pelo aumento da capacidade de arquivamento e distribuicao de
conteudos. A televisdo consolidou-se como o principal meio de difusao audiovisual, enquanto o
crescimento dos catalogos e de bases de dados comecou a transformar a forma como conteidos
audiovisuais eram organizados e acessados, antecipando praticas de sele¢do algoritmica que sé se
tornariam dominantes décadas depois. A década de 80 também testemunhou a intensificagao do
consumo de imagens como forma de identidade cultural, com videoclipes, publicidade segmentada,
e produtos midiaticos circulando em escala internacional. Surgiu assim um novo regime de

comunicacao visual, no qual a imagem técnica passou a estruturar comportamentos, desejos e

! Flusser, V. (2002). A filosgfia da caixa preta: ensaios para uma futura filosofia da fotografia. Rio de Janeiro: Ed. Relume
Dumara, Colegao Conexdes, p. 14-15.
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modos de participagao cultural —um prenuncio direto da cultura audiovisual hiperconectada, que
viria a seguir.

Neste periodo, Vilém Flusser questionava ja o funcionamento e a circulagdo das imagens na
nossa sociedade. Definir e entender a imagem técnica, e a emergéncia de uma “tecno-imagina¢ao”
era para este filbsofo uma etapa essencial do entendimento da nossa propria civilizagio: “Se
levarmos em conta a incrivel variedade de superficies multicoloridas que nos cercam desde a
Segunda Guerra Mundial, qualquer tentativa de encontrar uma defini¢ao capaz de abranger tanta
diversidade parece fadada ao fracasso. A primeira vista, parece nio haver nada em comum entre os
inameros simbolos coloridos que chamam nossa aten¢ao nas ruas, vitrines, paredes de casas e
pragas publicas, livros e televisio, camisetas e rotulos de garrafas, ferramentas e gadgets.”

Para Flusser, essa ‘selva visual’ que caracteriza o presente nao é um fenomeno acidental,
mas uma expressdo profunda do “espitito do tempo’™, isto é, da forma como a cultura ocidental
passou a organizar simbolicamente o mundo por meio de superficies codificadas. O filésofo
identificou nessas manifestacoes um padrio epistemoldgico que, apesar de sua aparente
heterogeneidade visual, constitui aquilo que ele descreve como “o primeiro verdadeiro estilo do
Ocidente, depois do periodo gotico” *. Trata-se de um ‘estilo’ que nio se define por coeréncia
formal, mas pela l6gica comum determinada pelos dispositivos, que geram este mundo codificado.
A forga analitica dessa observacao reside justamente na percep¢ao de que a unidade do nosso
tempo nao esta na forma, mas no modo de codificagao, na estrutura programatica que subjaz as
imagens técnicas, € que as torna, simultaneamente, multiplas na aparéncia e homogéneas na
operacgio.

Contudo, a razdao fundamental da importancia dessas imagens, para Flusser, era seu poder
de comunicabilidade: “(...) descobrimos, conhecemos e avaliamos o mundo em que vivemos
através de mensagens recebidas das superficies, e é por isso que agora estamos submersos num
mar de cores e gadgets. Porque ja ndo somos programados prioritariamente por textos impressos

em preto e branco, mas por imagens técnicas em technicolor.””

2 Flusser Vilém, (2022) Mutations dans les Relations Humaines : De la Communicologie, Ed. HD/Le Bon Voisin / AKA, p.
253. Em original: « Si nous tenons compte, toutefois, de I'incroyable variété de surfaces multicolores qui n’ont cessées
de nous environner depuis la seconde guerre mondiale, toute tentative de trouver une définition susceptible d’englober
tant de diversité parait vouée a I’échec. A premiére vue, il semble qu’il n’y ait rien de commun entre les innombrables
symboles colorés qui s’imposent a notre attention dans les rues, les vitrines, sur les murs des maisons et des places
publiques, dans les livres et sur le petit écran, sur les tee-shirts et les étiquettes des bouteilles, sur les outils et les
gadgets. »

3 Ibid., p. 253. Em original : « Pesprit du temps ».

4 4bid., p. 254. Em original : « On peut dire que ce premier véritable style occidental depuis le gothique est ce qu’il y a
de commun a tous les éléments hétérogenes dans notre monde codé ».

Sbid., p. 256. Em original : « (...) nous découvrons, connaissons et évaluons le monde dans lequel nous vivons a travers
des messages recus des surfaces, et que c’est la la raison pour laquelle nous sommes a présent submergés par une mer
de couleurs et de gadgets. Parce que nous ne sommes plus priotitairement programmeés par des textes imprimés en
noir et blanc, mais par des techno-images en technicolor. »
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Tem-se a impressao de que hoje a voz do filésofo ressoa com uma nitidez ainda mais
intensa, pois estamos mais do que nunca cercados por ‘superficies multicoloridas’, que emergem
de todo tipo de telas e de gadgets. Consequentemente, somos programados por elas — por essas
imagens técnicas que moldam percepgoes, afetos e modos de estar no mundo, e que desde os
meados do século passado nido pararam de evoluir do ponto de vista de seus dispositivos de
geragdo. Transpondo as palavras de Flusser para o contexto contemporineo, elas se revelam de
uma pertinéncia inquietante, e esta constatagao ¢ o ponto de partida da minha reflexio, que retoma
o conceito de imagem técnica para examinar suas manifestagdes mais recentes.

O texto que segue adota o ponto de vista de uma artista, pesquisadora e professora de arte
computacional, mais do que o de uma reflexao filoséfica propriamente dita. Meu interesse se volta,
em particular, para as imagens produzidas por inteligéncias artificiais generativas, cada vez mais
presentes em plataformas digitais, redes sociais, motores de busca, ambientes de trabalho criativo,
publicidade, interfaces de consumo cultural e, de modo crescente, em todos os espagos onde a
visualidade se tornou um vetor dominante de comunicacao. Esta ¢, portanto, uma tentativa de
compreender as formas de vida dessas imagens, tentar penetrar sua natureza e sua origem, que
permanecem opacas, quase magicas, a olho nu.

Esta reflexdo propoe examinar as imagens produzidas por inteligéncias artificiais a partir de
seu método de geragdo especifico, buscando no pensamento flusseriano antecipagdes e ecos
proféticos que permitem elaborar um pensamento critico sobre essas tecnologias emergentes.
Trata-se de compreender como essas imagens constituem uma #ova geragao de imagens técnicas, cuja
caracteristica estrutural mais marcante é a /ggica de amostragem, isto &, a recombinagdo estatistica de vastos
conjuntos de dados visuais, que substitui as referéncias visuais do mundo por um processo de sintese
probabilistica.

Tentarei por meio de uma analise comparativa cercar as principais caracteristicas das
imagens geradas por L. As., e, propondo um métodos de classificacao do grande grupo das imagens
técnicas, compreender como elas se situam neste universo. O termo ‘classificagio’ me parece o
mais apropriado para este estudo, pois ele se refere a um conjunto de imagens que compartilham
caracteristicas funcionais bem definidas, geralmente com base em critérios técnicos ou
operacionais. Desde o inicio é importante demarcar uma escolha consciente, um posicionamento:
as imagens fotograficas, as imagens de sintese, ¢ as imagens generativas podem ser consideradas
classes distintas da imagem técnica, pois cada um desses grupos corresponde a um modo especifico
de producio e a um regime técnico particular. Essas classes podem ser consideradas também como
‘geracdes’ da imagem técnica de ponto de vista da evolucao dos dispositivos. A nocao de ‘geracao’
remete a sucessao historica dos dispositivos técnicos de produ¢ao de imagem, marcando rupturas

nos modos de concepgao e nos regimes de visualidade. Cada geragao de dispositivos da origem a
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novas classes de imagens técnicas, definidas por suas condi¢gdes materiais de produgao, suas logicas
operatorias e seus modos de inscri¢ao do visivel.

Nesta linha de raciocinio, inicialmente mobilizarei a definicdo flusseriana de imagem
técnica; depois abordarei a imagem de sintese’; em seguida, compararei suas especificidades as das
imagens generativas, a fim de melhor elucidar as diferengas entre essas duas classes. Como

conclusio, apresentarei algumas pistas que poderdo orientar reflexdes futuras.

2. O ponto de partida: a defini¢do flusseriana de ‘imagem técnica’

Vilém Flusser define a imagem técnica com “uma imagem produzida por aparelhos™. Tais

aparelhos, por sua vez, operam como uma “caixa preta™

, iIsto é, um dispositivo que recebe
um zzput para gerar a imagem, e cuja principal especificidade reside justamente no fato de que o
processo de geracdo da imagem ocorre no interior dessa caixa preta, opaca ao usuario. A
consequéncia deste fato é significativa: “Os aparelhos sio produtos da técnica que, por sua vez, é
texto cientifico aplicado. Imagens técnicas sao, portanto, produtos indiretos de textos — o que lhe

”” Neste sentido, as

confere posicdao histérica e ontoldgica diferente das imagens tradicionais.
imagens técnicas nao prolongam a mao humana, mas a prépria racionalidade cientifica que as
estrutura. Elas emergem de aparelhos programados por teorias, e ¢ essa mediagao que redefine o
gesto de ver e de produzir visibilidade. A constatagdo do estatuto ontolégico e genealdgico
radicalmente distinto das imagens técnicas em relagdo as imagens tradicionais ocupou
consideravelmente intelectuais, artisticas, pesquisadores e pensadores que questionaram seu poder
expressivo, ideoldgico e artistico desde o seu surgimento com a fotografia.

A invencao da fotografia inaugura a era das imagens técnicas, que designa uma ruptura
decisiva no universo da imagem: pela primeira vez, o real parece inscrever-se a si mesmo,
dispensando a habilidade do artista. Esse realismo técnico é também um momento de liberagao
para as artes visuais, que deixam de carregar o peso da representacgao fiel e se abrem a outras formas
de sensibilidade, mais subjetivas, simbdlicas ou experimentais. Ao mesmo tempo, a imagem se
democratiza, circula, e gragas a sua reprodutibilidade técnica, infiltra-se no cotidiano e nas praticas
cientificas, jornalisticas e policiais, adquirindo o estatuto ambiguo de prova, testemunho e narrativa
condensados num instante.

A fotografia também altera profundamente nossa relagao com o tempo, com o olhar e com

o proprio ato de conhecer. Ela captura o efémero, fragmenta o continuo, prepara o terreno para a

¢ A imagem de sintese pode-se denominada também imagem computacional.
7 Flusser, Vilém (2002), Op. Cit. p. 13.

8 [bid., p. 15.

9 Ibid., p. 13.
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sensibilidade moderna e para a proliferacao de grande variedade das imagens técnicas. Ela funda a
genealogia da imagem automatica, posteriormente cinematografica, televisiva e videografica.

A passagem do trago ao pixel e ao bit, tal como pode ser reconstruida a partir de Filosofia da
Caixa Preta, descreve uma escalada de abstracio na histéria das imagens técnicas.
O trago representa o gesto humano originario, a inscricio manual que ancora a imagem na
experiéncia corporal e na intengao subjetiva. Com o advento dos aparelhos, esse gesto é substituido
pelo pixel, unidade minima da imagem eletronica, que ja nao deriva da mao, mas de céalculos que
fragmentam o continuo em pontos discretos. O bit, por sua vez, leva essa abstragao ao limite: ele
dissolve o pixel em pura informacio, reduzindo a imagem a operagdes binarias que podem ser
recombinadas indefinidamente por programas'’. Assim, a imagem técnica deixa de ser uma
superficie inscrita e passa a ser um evento informacional, cuja “materialidade” depende
inteiramente de processos computacionais que permanecem invisiveis ao observador.

E justamente nesse ponto que a definicio flusseriana de imagens técnicas ganha
importancia: ela permite compreender a fotografia ndo apenas como um novo meio, mas como o
inicio de um regime imagético programado, no qual o aparelho passa a mediar, condicionar e
orientar o gesto de criar. Flusser desloca a discussao da representacio para a operacionalidade,
mostrando que essas imagens nao resultam de uma intencdo expressiva direta, mas de um jogo
entre o humano e o programa inscrito no aparelho.

A defini¢io de Flusser permite, por um lado, considerar todas as imagens geradas por
aparelhos ou maquinas como uma mesma familia e, por outro, nos estimula, a cada novo
dispositivo, a reativar a pergunta: “Que imagem ¢ essa, e quais sao suas relagdoes com o dispositivo
de produ¢iao?” Por exemplo, enquanto a fotografia analégica que registra a luz como uma inscrigao
continua em suporte fisico — um trago quimico sensivel ao mundo — a fotografia digital converte
essa mesma luz em pixels e, por fim, em bits, transformando a imagem em informagao calculavel
e programavel. Seguindo as ideias e a intuicio de Flusser, é possivel responder a essa pergunta
unicamente decifrando os modos de funcionamento dos dispositivos e seus métodos de

automatizacao.
3. Da imagem de sintese a sintese estatistica de informagdes
O termo “imagem de sintese” se refere as imagens produzidas por cédigos e modelos matematicos,

consideradas neste texto como a segunda classe de imagens técnicas. As imagens de sintese foram

amplamente teorizadas por autores como Edmond Couchot, Philippe Quéau e Paul Virilio entre

10 Flusser, Vilém (2002), Op. Cit. p. 63-65.
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outros, que evidenciam a passagem do registro fotografico para a simula¢io computacional. Uma
breve anilise da imagem de sintese é necessaria para a compressao das imagens geradas por
inteligéncias artificiais, assim como para situa-las como a terceira classe de imagens técnicas. As
imagens de sintese precedem cronologicamente as imagens geradas por inteligéncias artificiais, cujo
marco inicial pode ser situado nos primeiros experimentos de redes neurais generativas na década
de 2010, e que constitui o foco central deste artigo.

No contexto da imagem de sintese, é importante reconhecer que o desenvolvimento das
linguagens de programacao e dos primeiros softwares de modelagem tridimensional instaurou esse
novo na época regime de producao visual baseado na formalizagio matematica e na manipulagio
algoritmica da forma'. Linguagens como C, Pascal ou FORTRAN, inicialmente concebidas para
fins cientificos e de engenharia, tornaram-se o suporte estrutural para a criagdo de imagens de
sintese, enquanto os primeiros sistemas de modelagem 3D — incialmente restritos a laboratérios,
universidades e estudios pioneiros — inauguraram a possibilidade de construir ambientes
inteiramente virtuais. Esses dispositivos ndo apenas ampliam o campo da criagdo visual, mas
consolidam a imagem técnica como entidade calculada, navegavel e transformavel.

O universo das imagens de sintese viveu uma expansao exponencial na década de 90, que
foi acompanhada por uma euforia perceptivel entre artistas, pensadores e pesquisadores que viam
nesse novo regime visual a promessa de uma transformagao profunda no campo da imagem, assim
como no campo da arte. As imagens de sintese e sua manifestagio mais complexa — a realidade
virtual — foram proclamadas como a arte do século XXI".

Pierre Lévy imaginava os mundos virtuais como a expressao concreta da cibercultura: “O
género canonico da cibercultura é o mundo virtual. Nao devemos entender esse termo no sentido
estrito da simula¢ao computacional de um universo tridimensional explorado com um capacete
estereoscopico e datagloves. Vamos antes apreender o conceito mais geral de uma reserva digital
de virtualidades sensoriais e informacionais que sé se atualizam na interagdo com os seres humanos.
De acordo com os dispositivos, essa atualizagao ¢ mais ou menos inventiva, imprevisivel, e deixa
uma parte variavel para as iniciativas daqueles que nela mergulham. Os mundos virtuais podem
eventualmente ser enriquecidos e percorridos coletivamente. Tornam-se, nesse caso, um lugar de
encontro e um meio de comunicagao entre seus participantes. O engenheiro de mundos surge,

entdo, como o grande artista do século XXI. Ele prové as virtualidades, arquiteta os espagos de

' A imagem de sintese, chada também de ‘computagio grafica’ surgiu pela primeira vez no inicio da década de 1950,
com imagens eletronicas experimentais como os “Oscillons” de Laposky, e tornou-se um campo tecnolégico formal
na década de 1960 com o “Sketchpad” de Sutherland.

12 Alguns exemplos de tais publicacGes: Cyberarts: Exploring Art & Technology de Linda Jacobson (1992);
Esthétique des arts médiatiques de Louise Poissant (1995); The Art of Human-Computer Interface Design de Brenda Laurel e S.
Joy Mountford (1990); Arte no Século XX1: A Humanizacio das Tecnologias de Diana Domingues (1997).
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comunicag¢ao, organiza os equipamentos coletivos da cogni¢do e da memoria, estrutura a intera¢ao
sensétriomotora com o universo dos dados.”

Para este filosofo, a arte do préximo milénio é concebida coletivamente por multiplos
criadores em ambientes computacionais compartilhados, onde a obra deixa de ser objeto para
tornar-se processo, espago e experiéncia'* - em outras palavras uma imagem espago — temporal
imersiva, conectada, compartilhada.

Nesse horizonte, a obra de arte enquanto processo se caracteriza por sua natureza evolutiva
e aberta, continuamente atualizada pelas interagdes dos participantes e pelas transformagoes
internas do sistema, de modo que a criagao se realiza em fluxo permanente, sem ponto de
conclusao. Enquanto espago, os mundos virtuais configuram ambientes navegaveis e habitaveis,
territorios simbolicos que organizam a percepgao e a ag¢ao, instaurando formas de presenga que,
embora nao materiais, estruturam modos de circulacdo, encontro e constru¢ao coletiva.

A experiéncia do mundos virtuais se efetiva na imersao sensorial e cognitiva do usuario,
que nao apenas observa, mas participa, intervém e coproduz o sentido do ambiente, tornando cada
vivéncia singular e irrepetivel. Assim, para I.évy, os mundos virtuais constituem propostas artistica
conectadas e compartilhadas, nas quais criagdo, intera¢ao e vivéncia se entrelagam, redefinindo
profundamente o estatuto da obra, do autor e do publico na cultura digital.

Com as praticas artisticas da década de 90, ressentiu se a necessidade de um vocabulario
especifico para nomear as imagens de sintese. Expressoes como zuagens 3D, imagens computacionais,
infografias, graficos computacionais, imagens virtnais e, finalmente, imagens de sintese foram surgindo em
busca de uma terminologia apropriada, que designava melhor sua natureza. A expressao ‘imagem
de sintese’ é particularmente reveladora: ela designa imagens produzidas pela sintese de
informagoes abstratas, pela constru¢ao de modelos matematicos e pela manipulacao algoritmica da
forma. Afirma-se deste modo a identidade de uma imagem concebida computacionalmente, que
deriva de procedimento de calculo e de operagdes matematicas.

Segundo Edmond Couchot, a imagem de sintese constitui uma espécie singular no universo
das imagens técnicas, justamente porque se desconecta de modo inédito da realidade visivel, e das
operagoes de figuracao preexistentes: “de maneira geral, todas as operagdes de figuracao fundadas
na Otica geram imagens que ‘colam’ ao real, imagens das quais cada ponto esta ligado ao real, pela
l6gica projetiva da representacio.””” Na imagem fotografica analdgica, cada ponto cortesponde a
um ponto do objeto real, que define uma continuidade fisica, uma filiacao direta entre o mundo e

sua inscricao visual. Ja no dominio computacional, essa correspondéncia desaparece: “nenhum

13 Lévy P. (1999). Cibercultura, (Trad. de Carlos Irineu da Costa) Sdo Paulo: Ed. 34, 1999, p. 144.

14 Ibid. p.135 - 145. )

15 Couchot, Ed. (1999). « Da representacao a simulacio » in Imagens Maquina, André Parente (org.), Rio de Janeiro: Ed.
34, p. 41.
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ponto de qualquer objeto real preexistente/corresponde ao pixel. O pixel é a expressio visual,
materializada na tela, de um célculo efetuado pelo computador, conforme as instru¢oes do
programa.”'® Se algo preexiste 2 imagem de sintese, nio é o objeto, mas a linguagem de
programagcao e o calculo que a engendram. Trata-se, portanto, de uma légica figurativa distinta, na
qual a imagem nao representa o real, mas o suzula.

A nogio de simulagio é igualmente central nos trabalhos de Philippe Quéau'’, que sublinha
o papel determinante dos modelos matematicos na geracao das imagens de sintese: “A imagem de
sintese remete necessariamente ao seu modelo. Ela ndo pode compreender-se senao através da sua

relagio com ele”'®

. Aqui, o modelo ndo ¢ um referente externo, mas uma estrutura formal que
antecede e organiza a imagem. A imagem de sintese ¢ a visualizagdo de seu proprio sistema de
regras.

Evidencia-se assim uma ruptura epistemolégica profunda com as primeiras imagens
técnicas: a imagem deixa de ser uma captura do real para tornar-se um produto de operagdes
abstratas. Fla ndo testemunha, mas projeta; ndo registra, mas reconstitui. A consequéncia é uma
distingao no modo de funcionamento entre a primeira geracao de imagens técnicas e a segunda, na
qual o campo da representagao ¢é substituido pela modelizagao, inaugurando um regime de
visualidade em que a imagem é sempre o resultado de um calculo.

A imagem de sintese distingue-se também pela sua capacidade de incorporar qualquer tipo
de imagem preexistente, e transcrita em codigo binario. Isto determina uma de suas caracteristicas
mais importantes: a flexibilidade estrutural e a consequente abertura ao hibridismo. Para a imagem
transcrita em dados numéricos manipulaveis, a montagem torna-se um procedimento quase
natural, pois é justamente por meio dela que diferentes materiais visuais podem ser combinados,
sobrepostos e reconfigurados. Embora a montagem de imagens ja fosse possivel na fotografia
analogica, ela se torna incomparavelmente mais simples, precisa e difundida com a fotografia digital
e, sobretudo, com as imagens de sintese. Fotografias, videos, desenhos, modelos tridimensionais
ou sinais captados por sensores podem ser convertidos em estruturas numéricas, permitindo que
elementos antes separados por suportes, técnicas ou logicas de produgdo sejam integrados num
mesma proposta visual. Essa convergéncia amplia radicalmente o campo da imagem, abrindo-o a
transformagoes, recombina¢des e multiplicagdes praticamente ilimitadas, nas quais o hibridismo

nao é apenas uma possibilidade, mas uma condi¢do constitutiva do préprio meio digital.

16 Jbid., p. 42. Obs.: Neste texto Edmond Couchot se refere as imagens geradas diretamente no computadot, por meio
de programas e linguagens de programacio especificos. Aparentemente o autor nio leva em consideracio a fotografia
digital.

17 Ver Quéau, Ph. (1989) Metaxu : théorie de l'art intermédiaire, Ed. Camp Vallon et Eloge de la simulation : de la vie
des langages a la synthese des image (1986), Ed. Camp Vallon.

18 Quéau, Ph. (1999) «O tempo do virtual» in Imagem Maquina André Parente (ord.), Ed. 34, Rio de Janeiro, p.92.
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Nesse contexto, a imagem deixa de ser um objeto estavel para tornar-se um conjunto de
operagdes possiveis: ela pode ser decomposta, recombinada, simulada, animada, deformada ou
expandida segundo légicas que ndo pertencem unicamente ao dominio 6ptico, mas ao dominio
algoritmico. A imagem gerada por sintese de dados nao apenas produz novas imagens; ela absorve
e transforma todas as outras, instaurando um regime de virtualidade" total.

E justamente nesse terreno da simulacdo computacional que se inscreve a passagem para
as imagens generativas produzidas por inteligéncias artificiais. Se, como mostram Couchot e Quéau,
a imagem de sintese ja ndo representa o real, mas o simula a partir de modelos matematicos, as
imagens geradas por I.As. deslocam ainda mais esse paradigma: elas nao dependem de um modelo
matematico ou geométrico explicito, mas de redes neurais treinadas e modeladas sobre corpora de
dados em larga escala, capazes de inferir padrées e produzir novas variagoes. A simulagao deixa de
ser a execu¢ao de um modelo formal para tornar-se uma sifese estatistica de informagies, cujos
resultados sao objetos visuais denominados iwagens generativas. A expressdo sintese estatistica de
informagoes descreve bem o funcionamento dos modelos generativos: eles ndo criam imagens a partir
do nada, nem recuperam imagens pré-existentes, mas sintetizam combina¢oes inéditas a partir de

padrdes estatisticos treinados em grandes conjuntos de dados.

4. As imagens geradas por inteligéncias artificiais

As imagens geradas por inteligéncias artificiais configuram um campo de producio recente™, e os
estudos sobre elas e seu impacto na industrias criativas e na sociedade ainda esta por vir. Para Lev
Manovich, essas imagens iniciam um momento decisivo na nossa histéria: “A nova revolugao da
“midia generativa” das I.As. parece ser tio significativa quanto qualquer uma das revolugoes
precedentes. Na verdade, é possivel que seja tao significativa quanto a invencao da fotografia no
século XIX, ou o uso da perspectiva linear na arte ocidental no século XVI.”?" Antes de discutir as
recorréncias das imagens geradas por L.As., sugiro uma breve analise dos principios de
funcionamentos dos programas responsaveis pela sua existéncia.

E importante notar que as modalidades de geracio de imagens por I.As. configuram um
campo heterogéneo, no qual diferentes formas de entrada — texto, esbogo, imagem, layout ou

estruturas semanticas — orientam modos distintos de produc¢ao. Do fext-to-image, que traduz

19O termo ‘virtualidade’ ¢ usado para designar possibilidades futuras, apontando para tudo aquilo que ainda nio se
atualizou, mas que existe como poténcia pronta para emergir em diferentes dire¢oes.

20 Destacamos lancamentos significativos de software e os algoritmos subjacentes que moldaram o panorama das L. As.
generativas de 2021 a 2024 por empresas como Google, Meta, Microsoft e OpenAl.

2l Manovich, L. (2023). “Al Image Media through the Lens of Art and Media History” In: IMAGE. Zeitschrift fir
interdisziplinire Bildwissenschaft. Generative Imagery: Towards a New Paradigm’ of Machine Learning-Based Image
Production, Jg. 19, Nr. 1, S. 34—41. DOLI: https://doi.org/10.25969/mediarep/22323
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descrices  verbais  em superficies ~ imagéticas, = ao  amplo  conjunto de
operacoes znage-to-image (Como sketch-to-image, style transfer, inpainting ou super-resolution), cada
procedimento revela uma articulagdao especifica entre cédigo, modelo e dados de imput. A essas
modalidades se somam abordagens estruturais, como layout-to-image” e scene-graph-to-image,”> que
organizam a sintese visual a partir de mapas espaciais ou relagoes semanticas, além de modalidades
hibridas que combinam multiplos vetores de orientagao. Contudo, embora os métodos
mencionados operem por vias distintas, todos se alinham a concepgao de Flusser segundo a qual
“funcionar é permutar simbolos programados™. Essa convergéncia evidencia uma genealogia
técnica continua, na qual a l6gica das imagens programadas descritas por Flusser se prolonga e se
transforma, agora potencializada pela plasticidade algoritmica dos modelos generativos, que
expandem e reconfiguram o préprio regime de programagao.

Todas as modalidades mencionadas merecem um exame minucioso, mas neste texto a
minha atengao dirige-se a0 método zext-fo-image. Analisar o método zext-to-image nao é uma escolha
arbitraria, mas estratégica: ele concentra, de forma exemplar, as tensdes que atravessam a geragao
de imagens por LAs. E nesse procedimento que a relagio entre linguagem e visualidade se torna
mais explicita, revelando como os modelos traduzem descri¢oes verbais em superficies imagéticas
e, portanto, como operam suas gramaticas internas, seus vieses e suas poténcias semanticas. Outras
modalidades — skezch-to-image, layout-to-image, style transfer — sao igualmente relevantes, mas distribuem
as funcgdes operacionais entre humano e sistema computacional de forma segmentada e
contextualmente delimitada. Por sua vez, o fext-fo-image condensa o gesto generativo em sua forma
mais radical, pois transforma diretamente um enunciado em imagem, simulando uma espécie de
imaginagdo algoritmica.

Além disso, o fext-to-image tornou-se o paradigma dominante na pesquisa recente, tanto pela
sua difusdo cultural quanto pelo impacto que produz nas discussoes sobre autoria, criatividade,
veracidade e estética. Ele funciona como um laboratério privilegiado para observar como os
modelos articulam referéncias, sintetizam estilos e produzem coeréncia visual a partir de instrugdes
abstratas. Em outras palavras, ao estudar o fext-fo-image, analisamos o ponto em que a imagem
generativa se mostra mais explicita em seus mecanismos e mais decisiva em suas implicagdes.

Para entrar no mérito da questio das imagens geradas por I.As., proponho examinar o

funcionamento do Midjourney. Esta plataforma é considerada entre as melhores na geragao de

22 Transforma esbogos estruturais (caixas, posi¢oes, tamanhos e rétulos de objetos) em uma imagem completa e
realista. O modelo recebe um Jzyout - por exemplo, “uma pessoa aqui, uma arvore ali, um carro ao fundo” - e gera uma
imagem respeitando essa organizacio espacial.

23 Converte um grafo semantico de cena (objetos + relagGes entre eles, como ‘gato em cima da mesa”, “janela atrds da
cadeira”) em uma imagem coerente. O foco esta nas relagdes e na estrutura semantica, ndo apenas na posicio. Se quiser,
preparo versdes mais formais, mais didaticas para estudantes, ou mais concisas para slides.

24 Flusser, Vilém (2002), Op. Cit. p. 25.
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imagens e conteudos visuais. Seus mecanismos generativos sio baseados em modelos de difusao:
uma tecnologia que transforma gradualmente ruido aleatério em uma imagem coerente guiada por
um texto descritivo. Uma vez que o prompt é escrito e fornecido, o Midjourney comega convertendo
cada palavra em uma representagdo matematica que captura seu significado, estilo e possiveis
associagOes visuais. A partir de uma ‘nuvem’ de pixels totalmente cadtica, a I.A. aplica uma série de
etapas sucessivas para remover o ruido e fazer surgir formas, texturas e cores correspondentes a
sua descricao. Esse processo ¢ iterativo: a imagem se torna mais nitida aos poucos, como se
estivesse se materializando ponto por ponto feito um quebra cabeca no qual cada pixel encontra
seu lugar, depois de tentativas repetidas.

O outro aspecto fundamental do funcionamento do Midjourney reside no seu treinamento
em imensos conjuntos de imagens e textos. Gragas a esse aprendizads, o modelo desenvolve uma
compreensao estatistica dos estilos artisticos, objetos, ambientes luminosos, composi¢des visuais €
até mesmo tendéncias estéticas. Ele nao copia imagens existentes, mas combina os padroes que
aprendeu para produzir algo novo. B essa capacidade de fundir conceitos, interpretar estilos e
extrapolar detalhes plausiveis que da ao Midjourney seu cardter criativo e muitas vezes surpreendente.

No caso de Midjourney, como das outras plataformas que usam modos de criagao
semelhantes, os algoritmos de geracdo de imagens sio especialmente aqueles baseados em redes
neurais profundas. Eles funcionam segundo um principio de selecao estatistica a partir de vastos
conjuntos de dados visuais. Em vez de representar um objeto preexistente ou simular um modelo
geométrico explicito, esses sistemas aprendem regularidades estatisticas de elementos de imagens
e, em seguida, geram novas configuragdes visuais recombinando as distribui¢cdes iniciais. Cada
imagem produzida é, portanto, o resultado de um calculo probabilistico, em que cada pixel ou
fragmento formal ¢ resultado de uma estimativa, média ou variagao dentro de um espago latente
aprendido. Nessa perspectiva, torna-se pertinente qualificar essas produ¢des como ‘imagens de
amostragem estatfstica’ elas ndo derivam de um referente real, nem de um modelo formal estavel,
mas de um processo de geragao baseado na densidade das ocorréncias passadas. Essa definicao
destaca sua natureza probabilistica, seu enraizamento em dinamicas de dados e seu status
ontolégico singular — a0 mesmo tempo sintéticas e sem origem concreta atribuivel (a nao ser uma
imensa quantidade de dados).

No inicio do seu livto O wuniverso das imagens técnicas: elogio da superficialidade, Flusser expde uma
tese: “as novas imagens nao ocupam o mesmo nivel ontolégico das imagens tradicionais, porque
sao fenémenos sem paralelos no passado. As imagens tradicionais sio superficies abstraidas de
volumes, enquanto as imagens técnicas sio superficies construidas com pontos.”” Ao distinguir as

imagens técnicas das imagens tradicionais em termos ontologicos, Flusser fornece uma chave

% Flusset, V. (2012) O universo das imagens técnicas : elogio da superficialidade, Coimbra : Ed. AnnaBlume, p.16.
11
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decisiva para compreender as imagens generativas. Se as imagens tradicionais siao ‘superficies
abstraidas de volumes’, elas mantém ainda uma relagao de continuidade com o mundo sensivel,
baseada na proje¢ao de um gesto, de um ponto de vista ou de uma experiéncia perceptiva. As
imagens técnicas, por sua vez, sendo ‘superficies construidas com pontos’, inauguram um regime
inteiramente distinto: nao resultam da redu¢ao de um real pré-existente, mas da composi¢ao de
unidades discretas calculaveis, cuja organizagao decorre de programas e operagoes abstratas.

Nas imagens generativas, essa condi¢ao ¢é levada ao limite, pois os pontos ja nio
correspondem sequer a tragos fisicos ou 6pticos, mas a valores probabilisticos compilados em um
espaco de virtualidades. A imagem nao é extraida do mundo, mas sintetizada a partir de
distribui¢oes estatisticas aprendidas, emergindo como atualizagao provisoria de um campo latente
multidimensional. Assim, sua ontologia deixa de se fundar na representagao ou na semelhanca, e
passa a operar segundo uma légica de amostragem, variagao e otimiza¢ao, em que cada imagem ¢
a0 mesmo tempo singular e estatisticamente provavel. Nesse sentido, as imagens generativas
confirmam e radicalizam a tese flusseriana: ndo apenas pertencem a um outro nivel ontologico,
mas instauram uma visualidade na qual a imagem nao ¢é vestigio do visivel, e sim manifestagao
momentanea de uma légica abstrata — uma estética programada da probabilidade.

Um outro termo que permite qualificar essas imagens é sugerido por Lev Manovich.
Segundo o pesquisador, ‘previsao’ é de fato o termo técnico mais recorrente nas pesquisas que
descrevem os métodos dos programas de geragiao de imagens. Assim, mesmo que a palavra possa
soar metaférica ou evocativa, ela nomeia precisamente o processo cientifico que ocorre quando
utilizamos essas ferramentas: “Ao trabalhar com um modelo fext-to-image, a rede neural tenta prever
as imagens que melhor correspondem a entrada de texto. Certamente nao estou sugerindo que o
uso de todos os outros termos ja aceitos, como “midia generativa”, seja inadequado. Mas se
quisermos compreender melhor a diferenca entre os métodos de sintese de midia visual e outros
métodos representacionais desenvolvidos na histéria da humanidade, empregar o conceito de
‘previsdo’ e, assim, referir-se a esses sistemas como ‘midia preditiva’ captura bem essa diferenca. >

Nessa logica, a imagem niao é um objeto singular no sentido classico, mas a realizacdo
provisoria de uma possibilidade estatistica. Cada imagem ¢ simultaneamente inédita e provavel,
singular e redundante, configurando uma estética da variacao e da proliferacao, na qual — segundo

a defini¢ao flusseriana — a informacao nao ¢ o que se repete, mas aquilo que surge como situagao

26 (Manovich, 2023, Op.Cit.) Em original: “Prediction’ is the actual term often used by researchers in their publications
describing visual generative media methods. So, while this term can be used figuratively and evocatively, this is also
what actually happens scientifically when you use image generative tools. When working with a text-to-image model,
the neural network attempts to predict the images that correspond best to your text input. I am certainly not suggesting
that using all other already accepted terms such as ‘generative media’ is inappropriate. But if we want to better under-
stand the difference between visual media synthesis methods and other representational methods developed in human
history, employing the concept of ‘prediction’ and thus referring to these systems as ‘predictive media’ captures this
difference well.”
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provavel no interior de um programa. Longe de uma estética da representagao ou da simulagio,
tais imagens pertencem a uma estética generativa, cuja natureza paradoxal reside precisamente na
tensao entre novidade e repetigdo.

Seguindo a légica flusseriana, se a fotografia traduz o mundo em imagem via maquina, o
método fext-to-image traduz um texto em imagem também via maquina, produzindo uma imagem
técnica radicalizada, pois nado deriva do mundo concreto, mas de modelos estatisticos treinados
sobre outras imagens técnicas. Trata-se de uma visualidade que emerge de distribuicOes
probabilisticas aprendidas, um nivel de abstragdo ainda mais distante do gesto humano. Nesse
sentido, a operagdo confirma o diagnodstico de Flusser de que “o propdsito de toda abstragao é

tomar distincia do concreto para poder agarri-lo melhotr”’

, mas também de que tal movimento é
tegressivo — “um reculer pour mienx santer””. A cultura, diz ele, danca em torno do concreto, mas
cada novo estagio torna paradoxalmente mais dificil o retorno a ele. O zext-fo-image encarna esse
“altimo estagio’ de que Flusser fala: uma concretizagao do absurdo da abstra¢do, em que a imagem
ja nio representa o mundo, mas sim o calculo que o substitui”, e, onde o aparelho produz
superficies visuais cada vez mais autbnomas, enquanto o agente humano se limita a acionar o
programa.

Em outras palavras, as imagens resultantes de sintese estatistica de informagdes, que siao
constituidas como uma emergéncia probabilistica, sem referencial estavel ou formalizado, podem
ser definidas como zmagens de amostragem estatistica. Elas ndo transpoem um olhar ou um gesto, mas
se configuram como ‘projecoes de conceitos’, dentro da analise flusseriana. Elas emergem de um
processo de aprendizagem distribuido, em que a forma ¢ obtida por operagdes de interpolagao ou

130

otimiza¢ao num espaco latente multidimensional™. Pode-se considerar, este espago latente como

a forma extrema da caixa preta, sendo assim a versao contemporanea ¢ expandida do ‘programa’
flusseriano: nao mais um conjunto explicito de regras, mas um campo estatistico opaco, inferido
por treinamento acessivel apenas por entradas e saidas. O resultado desta l6gica operacional é uma
estética da variacdo, da proliferacdao e da ambiguidade: cada imagem ¢é ao mesmo tempo singular e
estatisticamente provavel, inédita e saturada de reminiscéncias. Longe de uma estética da

representacao ou da simulagao, essas imagens pertencem a uma estética generativa, cuja natureza ¢é

paradoxal.

27 Flusser (2012), Op. Cit. p. 20

28 Thidp. 20.

2 lbid.p. 20-21.

30 Isto significa que a imagem, ou o resultado gerado, surge porque o modelo percorre e combina coordenadas dentro
de um espaco matematico muito amplo - o chamado espaco latente - onde cada dimensio representa alguma variacdo
possivel dos dados.

13
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O paradoxo vem do fato de que as imagens geradas por I.As. sio constituidas por

elementos que predominam estatisticamente, e, portanto, sio resultados de inferéncias

,
matematicas, deduzidas de conclusoes logicas a partir de premissas, dados e modelos formais.
Sendo assim, para o sistema que as gera, elas sao totalmente previsiveis, e qualquer originalidade ¢
inadmissivel. Por uma razao que nos escapa, para nds elas podem ser surpreendentes. Este
paradoxo ¢ definido também pelo regime de figuracio inédito que elas instauram, e, que ¢ talvez o
motivo principal da curiosidade que elas despertam.

Nesse sentido, as I.As. generativas radicalizam a 16gica inaugurada pela computacio grafica:
elas ndo simulam um modelo, elas recompoem estatisticamente possiveis modelos visuais. O
resultado ¢ este regime de figuragao inédito e recente (neste momento) em que o hibridismo se
intensifica, a relacio com o real é mais abstrata ¢ indeterminada, talvez mesmo inexistente, — um
regime no qual a imagem deriva de um processo generativo, que reconfigura continuamente o seu
proprio campo visual.

As imagens geradas por I.As. sio perfeitamente contempladas no pensamento de Flusser.
Quando ele afirma que somos programados por imagens técnicas, Flusser antecipa precisamente o
deslocamento que hoje observamos: a imagem deixa de ser uma constru¢ao explicita e passa a ser
o resultado de processos automaticos que escapam a intencionalidade humana direta. Nesse
sentido, as imagens realizadas por modelos generativos atualizam de modo definitivo a tese
flusseriana de que vivemos submersos em superficies codificadas: se a imagem de sintese ainda
permitia rastrear o modelo, o algoritmo, a geometria, a imagem gerada por I.As. opera num nivel
de opacidade muito maior: ela emerge de correlagdes aprendidas, de amostragens estatisticas, de
padrdes invisiveis e evolutivos.

Para Flusser as imagens técnicas sao supetficies que escondem seus processos internos, e
essa formulagao é extremamente atual. A imagem generativa é inacessivel para a pessoa que a cria,
como também para pessoa que a contempla — sua mensagem (ou verdade) se dissolve entre a
amostragem, o calculo, e a inferéncia. Ela também nao se refere a um tempo-espaco e nem dispde
de um tempo-espago proprio. Ela opera um deslocamento no campo das légicas figurativas que
foram inventadas até hoje. Esse deslocamento convoca diretamente a nog¢ao flusseriana de tecno-
imaginagao, que ele descreve como uma ruptura entre nés e o mundo, mediada por aparelhos que
passam a imaginar por noés. A imagem realizada por I.As. intensifica essa ruptura: nao se trata
apenas de recompilar imagens, mas de calcular e combinar uma quantidade de dados inimaginaveis,
pretendendo tornar visivel os mecanismos de ‘imagina¢ao’ da caixa preta.

O argumento da caixa preta, tal como formulado por Vilém Flusser, ganha um novo vigor
no caso das imagens geradas por I.As., porque a opacidade do aparelho nio é meramente técnica,

mas sim epistémica e ontoldgica. No inicio da sua existéncia, a fotografia era opaca para a maioria
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dos usuarios, pois as reagdes quimicas na camera obscura eram invisiveis, e, o aparelho codificava
processos fisicos e 6ticos que poucos conseguiam explicar na integra, mas a sua opacidade era
limitada: embora oculta, a cadeia causal entre o mundo, a luz, a lente e a imagem era materialmente
rastreavel. Da mesma forma, as imagens de sintese produzidas por softwares dependem de modelos
matematicos que podem ser dificeis de interpretar para nao especialistas, mas os parametros,
algoritmos e fluxos de renderizacdo permanecem, em principio, inspecionaveis e reversiveis.

Em contrapartida, os sistemas de I.A. generativa introduzem uma forma qualitativamente
diferente de opacidade, porque as suas operagoes internas nao estao simplesmente ocultas, mas sao
fundamentalmente ininterpretaveis. Os valores numéricos de uma rede neural profunda nao
correspondem a categorias legiveis para o ser humano, e os dados usados para a aprendizagem —
frequentemente proprietarios, mas as vezes desconhecidos e em forma bruta — ndo podem ser
reconstruidos a partir do resultado. Isto significa que a cadeia causal entre o prompt de entrada e a
imagem gerada nao ¢ apenas oculta, mas zrrecuperdvel, produzindo uma imagem cujas condi¢oes de
possibilidade ndo podem ser rastreadas até um referente estavel, um processo fisico ou um modelo
abstrato. A correspondéncia entre a caixa preta da fotografia esta das imagens geradas por L.As. é
rompida no nivel de acesso epistémico: embora ambas envolvam processos invisiveis, a
invisibilidade da quimica ou da otica assentava em leis fisicas deterministicas, enquanto a
invisibilidade da I.A. decorre da abstracdo estatistica, da escala e da ndo linearidade, as quais
podemos somar sequéncias de calculos evolutivos de complexidade extrema e de resultados
imprevisiveis.

O que nao conseguimos compreender nas imagens geradas por I.A. nio ¢ apenas ‘como a
maquina funciona’, mas o gue a mdquina vin, como o codificou € por que razao uma determinada configuragao
visual emerge de milhares de parametros. Isto cria um novo tipo de caixa preta, na qual a opacidade
nao é uma limita¢ao temporaria do conhecimento do usuario, mas uma caracteristica estrutural da
propria tecnologia. Consequentemente, a opacidade da I.As. generativas ndo é apenas mais
profunda, mas de natureza diferente: ela desloca a autoria, a referencialidade e a responsabilizacao
de maneira que nem a fotografia, nem a imagem de sintese fizeram, porque o aparato generativo
nao pode ser totalmente inspecionado, reconstruido ou mesmo mapeado conceptualmente em
termos de categorias humanas de intencio, representagao ou causalidade.

Neste sentido, a questdo deixa de ser apenas estética ou técnica e torna-se politica, como
Flusser ja sugeria ao afirmar que a luta do futuro seria entre programadores e programados. Esta
dimensao politica adquire uma nova urgéncia no contexto dos sistemas generativos. Para Flusser,
os aparelhos nio siao ferramentas neutras, mas maquinas tecno-culturais que moldam o campo de
gestos possivels, e as plataformas de I.As. radicalizam esta assimetria a0 concentrar o poder nas

maos daqueles que concebem, treinam e controlam os modelos. Quando os usuarios geram
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imagens sem acesso aos dados de treino, a logica interna ou aos processos de tomada de decisao
do sistema, nao sdao coautores, mas operadores de um aparelho pré-estruturado, cujas regras
permanecem inacessiveis.

Hoje, perguntar “O que significa gerar imagens via I.As.?” é perguntar quem controla os
programas, quem define os padroes e quem orienta a imagina¢ao coletiva num mundo em que a
visualidade ¢ cada vez mais automatizada. Isto resulta numa economia politica das visibilidades,
cuja autoria ¢ detida pelas empresas, engenheiros e infraestruturas opacas — em vez de se dirigir
para fora, em diregao aos usuarios. O comando do usuario torna-se uma interface superficial, uma
pseudoliberdade que mascara o facto de que o espago generativo ja esta delimitado por decisdes
tomadas noutro lugar: quais os dados que foram extraidos, quais os preconceitos que foram
codificados, quais as normas estéticas que foram estatisticamente reforcadas, quais as exclusdes que
foram silenciosamente reproduzidas.

Neste sentido, o ‘mestre’ da criagao nao é o usuario, mas o préprio aparelho, apoiado pelas
instituicbes que o configuram. Os desafios politicos niao se prendem, portanto, apenas com a
representacdo, mas também com a governa¢ao: quem define os parametros das possibilidades
visuais, quem controla as condi¢des epistémicas sob as quais as imagens surgem, € quem se
beneficia da opacidade que protege esses processos de amostragem estatistica. Ao contrario das
tecnologias fotograficas ou de imagem de sintese anteriores, em que os usuarios podiam, em
principio, compreender ou manipular os mecanismos subjacentes, as I.As. generativas deslocam a
agéncia para um dominio estruturalmente quase inacessivel’, transformando o usuério naquilo que
Flusser chamaria um ‘funcionario’ do aparelho. O resultado é um novo regime de producao de
imagens em que o poder ¢ exercido nao através de coer¢do visivel, mas através de arquiteturas
computacionais invisiveis, tornando a questao politica da opacidade das I.As. central nos debates
contemporaneos sobre autoria, responsabilizacao e redistribuicdo dos agentes criativos.

As palavras de Flusser tém um impacto particularmente forte no contexto das imagens
geradas por I.As. Originalmente concebidas como ferramentas de orientagao, capazes de ajudar a
explorar ideias, visualizar conceitos ou apoiar a criagdao, essas imagens tornam-se frequentemente
telas que substituem a realidade. Em certos casos, sua aparente fidelidade visual pode dar a ilusao
de um mundo coerente, quando na verdade se baseiam em estatisticas ¢ ndo em experiéncias do
mundo. Elas nio representam a realidade: elas a recompdem, suavizam, normalizam, até torna-la
irreconhecivel. Assim, o que deveria ser um instrumento de compreensao se torna um dispositivo
que molda nosso imaginario e nossa relagio com o mundo, exatamente como Flusser havia escrito:

“As imagens sao mediagoes entre o homem e o mundo. (...) Imagens tem propésito de representar

31 Podemos admitir que um criador de imagens é capaz de desenvolver seu algoritmo e alimentar uma base de dados
pessoal. Neste caso ele teria controle no processo de criagdo e se tornara programador de suas imagens.
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o mundo. Mas ao fazé-lo, interpéem-se entre mundo e homem. Seu propésito é serem mapas do
mundo, mas passam a ser biombos. O homem invés de se servir das imagens em fun¢ao do mundo,
passa a viver em fungdo das imagens.””

Com as imagens generativas o deslizamento das imagens de mapas para biombos atinge um
grau inédito de intensidade, elas se comportam mais do que nunca como filtros que reorganizam o
proprio acesso ao real. O ‘biombo’ flusseriano deixa de ser apenas uma metafora e torna-se um
principio estrutural: o usuario nao vé o mundo através da imagem, mas vé o mundo através de um
aparato que ja filtrou, selecionou e sintetizou o visivel antes mesmo que qualquer experiéncia
sensivel ocorra. As imagens geradas por I.As. ndo apenas desviam o olhar do mundo, elas
reconstituem um mundo nunca visto ou habitado, instaurando assim um regime de visibilidade
continuamente reconstruidas segundo padrées estatisticos, interesses econdémicos e decisoes
algoritmicas invisiveis. Nesse sentido, a teoria de Flusser ndo apenas se aplica as I.As. generativas,

mas encontra nelas sua realizagdio mais extrema: o triunfo do biombo sobre o mapa, da

programacao sobre a experiéncia, da imagem sobre o mundo.

5. Conclusao provisodria

Em termos de conclusio, retomo a ideia de Flusser segundo a qual ‘todas as imagens técnicas sao
metacodigos de textos’. Desse modo, cada geragao de imagens técnicas redefine sua propria
gramatica da mediagao: a fotografia codificava textos cientificos sobre 6ptica e quimica; as imagens
de sintese traduziam modelos matematicos e descri¢des formais do espago; contudo, as imagens
geradas por I.As. introduzem uma ruptura decisiva, pois sio as primeiras cujo texto gerador nao é
uma férmula cientifica, mas a prépria linguagem natural. Nesse sentido, elas representam nao
apenas uma continuidade, mas o ponto de saturagiao da tese flusseriana: o momento em que a
imagem deixa de ser derivada de um saber especializado, e passa a ser produzida pela linguagem
humana mediada por uma tecnologia. Provavelmente, esta relagiao entre o texto, que configura o
prompt sem traduz o imaginario em palavras, e sua fungao para na geragao de propostas visuais é
o ponto mais importante. Nesse senario, o mundo exterior, que outrora servia de referéncia para a
imagem, ¢ substituido por um regime textual que organiza e produz o visivel. A imagem torna-se,
assim, a realizacao plena do programa flusseriano: um metacédigo que ja nao remete ao mundo,
mas ao proprio universo linguistico que o antecede.

Essa transformagao abre um campo de questdes que ultrapassa a técnica e alcanga o
dominio estético, ético e epistemoldgico. Em primeiro lugar, é necessario investigar como a

reciprocidade e o intercambio entre linguagem e imaginario sao operacionalizados pelos prompt;

32 Flusser (2002), Op. Cit., p. 7.
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como se reconfigura a relacdo entre texto e imagem no processo de criagdao, e como a disparidade
entre os dois sistemas simbodlicos interfere na criagao visual. Em segundo lugar, torna-se crucial
distinguir a interpretacio humana do prompt — carregada de intengao, contexto e subjetividade —
da leitura computacional, fundada em correlages estatisticas e regras formais, e compreender
como essa assimetria afeta os processos de significacao. Em terceiro lugar, é preciso investigar as
consequéncias de um cenario em que o artista passa a orientar a maquina por meio de instrugoes,
a0 mesmo tempo em que o resultado tende a exceder e a deslocar sua propria imaginagao,
instaurando uma economia da autoria.

Em dltima instancia, com as imagens generativas a caixa preta flusseriana torna-se uma
verdadeira caixa de Pandora, que liberou forcas que excedem o controle humano e propicia uma
irrupgao irreversivel do inesperado. Estamos perante uma etapa tecnoldgica, cujo efeitos ainda
devem ser decifrados. A sensacao de que abrimos uma nova caixa de Pandora ¢ refor¢cada também
pela sensacio que enfrentados tecnologias cujas possibilidades de criagao de imagens sao
inesgotaveis, fato que provoca também ansiedades profundas sobre autoria, veracidade, poder e
controle. Como no mito, ndo se trata apenas de forcas inesperadas que escapam ao dominio
humano, mas de reconhecer que cada inovagao tecnoldgica traz consigo tanto expansoes do visivel,
quanto novas zonas de opacidade. As imagens técnicas ja haviam deslocado o humano para dentro
de um jogo programado; as imagens generativas radicalizam esse deslocamento, multiplicando
incertezas e poténcias que escapam a supervisao direta. E, no entanto, permanece — como no fundo
da caixa da Pandora — um sopro de esperanca: a possibilidade de reinventar nossa relagio com os
modelos generativos, de personaliza-los, de submeté-los a finalidades humanas, e de reinscrever a
imaginagao dentro de um horizonte em que calculo e cria¢ao nao sejam forgas opostas, mas tensoes

produtivas continuamente negociadas e produtoras de experimentagdes criticas.
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