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"NAao é possivel mudar o mundo a menos que se consiga
imaginar como poderia ser um mundo melhor."

— Henry Jenkins

"E mais facil imaginar o fim do mundo do que o fim do
capitalismo."

— Mark Fisher



Resumo: O presente trabalho aborda a intersecgdo da
inteligéncia artificial com a estética Solarpunk e teorias de
Mark Fisher sobre o "Realismo Capitalista", aléem de Henry
Jenkins sobre "Imaginagao Civica". A proposta consistiu em
refinar um modelo de inteligéncia artificial generativa de
imagens com o objetivo de criar representagdes visuais de
um "mundo melhor”, inspirado nNno movimento Solarpunk. O
diferencial desta pesquisa reside na andlise critica das
capacidades e limitagdes da IA em processos especulativos,
ilustrando que a IA Nndo pode substituir a criatividade humana,
mas pode atuar como uma ferramenta de amplificagdo da
mesma.

Palavras—chave: IA Generativa, Solarpunk, Ficgao Especulativa.



Abstract: The product addressed the intersection of artificial
inteligence with Solarpunk aesthetics and Mark Fisher's
theories on "Capitalism Realism" and Henry Jenkins on "Civic
Imagination". The project consisted in refining an iMmage
generation Al model with the am of creating visual
representations of a better world, inspired by the Solarpunk
movement. The research distinguishes itself through a
rigorous examination of Al's capabilities and constraints in its
speculative role, underscoring that Al cannot replace human
creativity, but it may act as an amplification tool.

Keywords: Generative Al Solarpunk, Speculative Fiction.
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O processo de refinamento de Inteligéncia
Artificial (IA) generativa de imagens
possibilita criar conteddo visual
personalizado. Ao introduzir a IA uma base
de dados selecionada, permite—se ajustar
a produgao de imagens, refinando
aspectos como gqualidade, coeréncia, estilo
e até a capacidade de introduzir novos
conceitos imagéticos que nNao estavam
presentes nNo mMmodelo base. Com a
aplicacao de técnicas de aprendizado de
maquing, torna—se possivel produzir
resultados Vvisuais que atendem a
critérios especificos, conforme solicitado
pelos usuarios.

A mMmotivagado por tras da realizagdo do
presente trabalho foi dupla: a exploragao
da técnica de refinamento de 1A
generativa de imagens e a fusao dessa
tecnologia com os principios do
movimento Solarpunk. @) movimento
Solarpunk, que preconiza a necessidade
de combater a hegemonia do pessimismo,
frequentemente associado ao Cyberpunk,
oferece um imaginario positivo e
sustentavel para o futuro.

O direcionamento desta pesquisa foi
iNnfluenciado de maneira significativa por
duas fontes conceituais essenciais.
Primeiramente, o livro "Realismo
Capitalista" (2009) de Mark Fisher
forneceu uma base critica para a
compreensao das complexas relagoes

entre cultura, economia e ideologia na

sociedade contemporanea. Fisher
desafiou a ideia predominante de que o
capitalismo define iNnvariavelmente a

imaginacao e incentivou uma visdo mais
critica da cultura e da politica.
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Além disso, o conceito de "Mmaginagao Civica na
Cultura Popular", por Henry Jenkins et al em
(Popular cCculture and the Civic Imagination: Case
Studies of Creative Social Change, =lo}=le)
desempenhou um papel fundamental ao destacar a
importancia da participagdo ativa dos cidaddos na
criagcdo de narrativas e visbes de mundo. Jenkins
enfatiza a necessidade de um envolvimento
colaborativo e criativo na construcado de futuros
alternativos e na promogao de mudangas sociais
positivas. Assim, a pesquisa buscou unir essas
perspectivas criticas para explorar a IA generativa
sob tais lentes, contribuindo para uma abordagem
reflexiva de seu uso.

O produto realizado foi a criagdo e exposigcdo de um
modelo de IA para criar representagdes imagéticas
de um mundo especulativo, inspirado Nno Mmovimento
Solarpunk. Para tal, foi utiizado um modelo open
source Stable Diffusion 1.5 como base para a
execugado do refinamento. Durante o processo, as
capacidades e limitagdes da IA no tocante a sua
habilidade colaborativa para especulacdo visual
foram analisadas criticamente.

Por fim, foi criado um website para demonstrar o
Mmodelo, assim como deixa—lo publicamente acessivel
para download com instrugdes em video de como
utiizar a ferramenta. No site encontra—se também
o memorial disponivel e um espacgo para contato.
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Inteligéncia Artificial Generativa

Historia

A inteligéncia artificial €& um campo interdisciplinar
que se dedica ao desenvolvimento de sistemas e
algoritmos capazes de realizar tarefas que, se
executadas por seres humanos, exigiria inteligéncia.
Embora o termo 'inteligéncia artificial' tenha se
popularizado apenas hnhas Jdltimas décadas, sua
historia remonta a ideias e conceitos que datam de
Muitos séculos atras (SKINNER, 2012).

Durante a guerra, cientistas e engenheiros
comecaram a trabalhar em sistemas de
computacao para realizar calculos complexos, como
os utiizados no desenvolvimento de armas e
estratégias miilitares. O trabalho pioneiro de Alan
Turing, um matematico britanico, foi fundamental
Nnesse periodo. Ele concebeu a ideia de uma
"maquina universal', que se tornou a base para o
que hoje chamamos de computadores
programaveis (CANAL, 2012).

A conferéncia de Dartmouth, liderada por John
McCarthy de 1956 teve grande importancia,
particularmente em unificar os esforgos cientificos
acerca de um mesmo objetivo:
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"O estudo devera prosseguir com base na
conjectura de gque cada aspecto da aprendizagem
ou qualquer outra caracteristica da inteligéncia
pode, em principio, ser descrito com tanta precisao
que uma Mmaquina pode ser construida para simula—
lo. sera feita uma tentativa de descobrir como
fazer com qque as maquinas utilizem a linguagem,
formem abstracdes e conceitos, resolvam tipos de
problemas agora reservados aos humanos e
melhorem a si mesmas." (MccCarthy et al. 1955)

O desenvolvimento da Inteligéncia Artificial (A),
passou por oscilagdbes de interesse, porém
atualmente encontra—se em um periodo de grande
euforia:

"Tal otimismo se justifica por uma conjuncgao de
trés fatores fundamentais: () o custo de
processamento e de memoria nunca foi td&o barato;
(i) o surgmento de novos paradigmas, como as
redes neurais profundas, possibilitados pelo primeiro
fator e produzindo inegaveis avancgos cientificos; e
CiiD) uma quantidade de dados gigantesca disponivel
Nna iNnternet em razdo do grande uso de recursos
tais como redes e midias sociais.” (SICHMAN, 2021. p.
37)



1A e Arte

Uma das areas emergentes da IA € a da geracgao de
imagens, uma das capacidades das chamadas |IAs
Generativas.

Este tipo de modelo aprende a partir de contelddos
existentes, apresenta novas solugdes com base
em seus dados de aprendizagem.

Expandir as capacidades das IAs traz consigo
Nnovas reflexdes, como por exemplo a definicdo de
"Arte olelg A", \V-1gleiVilelg (2019) propos 3
possibiidades: a capacidade de um programa de
computador de criar arte gque convencesse um
artista;, qualquer arte que use um método
computacional de criagcdo; um tipo de arte que
humanos Nao sado capazes de criar por causa de
limitagdes de nosso corpos e cérebros.



A arte e tecnologia tem uma relagcdo de longa data.
Historicamente, as capacidades e limitagdes
tecnolbgicas tiveram grande influéncia na produgao
artistica. Portanto, a relagcao entre arte e
iNnteligéncia artificial deve ser explorada sob a
perspectiva da influéncia da tecnologia na producgao
artistica e na colaboracdo entre artistas e
Mmaquinas. (LOCH, 2021).

A partir das varias definicbes de IA propostas,
compreende—se o papel dessa tecnologia,
fundamentalmente como uma extensao da
capacidade humana. Particularmente Nna sua
aplicacdo no campo artistico, a IA pode ser tanto
uma ferramenta quanto um agente, ou ambos ao
mesmo tempo.
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O Papel da Especulacao, as Utopias e Distopias

Especulacao

A ficcdo especulativa pode ser compreendida como
uma forma de explorar realidades alternativas
(DUNNE; RABY, 2013). Essas narrativas podem ser
ferramentas poderosas para a critica social
possibilitando pensar sobre o futuro de formas
Nnovas e diferentes e a imaginar sistemas sociais e
politicos alternativos.

O uso da ficgdo difere dos métodos tradicionais de
exploragdo dos desafios sociais nha medida em que
permite uma abordagem mais imaginativa. A ficgdo
pode fornecer uma imagem detalhada de um futuro
possivel, que pode formar imaginarios coletivos e
fornecer visOes alternativas para apoiar a
elaboragca&o de politicas ou questionar pressupostos
e ideais de progresso (BINA et al, 2019).

O artigo levanta também, a capacidade da ficgao
especulativa de identificar e avaliar conceitos e
tecnologias inovadoras. Além disso, a ficgdo pode
ser Util para reconhecer e prever as consequéncias
sociais da tecnologia e pode guiar a étics,
apresentando situagdes imaginarias e plausiveis
nas quais podemos nos imagnar enfrentando
dilemas e vislumbrar possiveis solugcdbes em
cenarios adversos.



Utopia

A utopia e a ficgao cientifica compartiham uma raiz
especulativa (AGUIAR, 2012). Os textos utdpicos,
sejam ficcionalizados ou Nao, sdo especulagdbes que
um autor projeta contra o seu tempo. Da mesma
forma, a ficgdo cientifica Nnunca deixou de cumprir a
fungcdo de dar respostas as inquietagdes do seu
tempo.

More no século XVI descreveu uma sociedade
ficticia na ilha de Utopia, caracterizada por uma
organizagao social e politica ideal, onde a
propriedade era comunal, a justica prevalecia, e a
pobreza era elminada. Muitas das proposigcdoes
exploradas no livro podem ser compreendidas como
reflexos do tempo no qual foi escrito, hotavelmente
o fato da escraviddo ser uma parte integral da
estrutura social da ilha.

ENnquanto as utopias projetam sociedades ideais
que sao eticamente superiores as atuais, as
distopias sd&o sociedades imaginadas que se
caracterizam pela opressao, pela miséria e, muitas
vezes, pelo totalitarismo (BROWNING; HALCL;
WEBSTER, 2000). Assim, embora as utopias e as
distopias sejam frequentemente Vvistas como
opostas, também estdo intimamente relacionadas,
Nna medida em que ambas envolvem a imaginagao de
sociedades e modos de vida alternativos.



Distopia

A ligacado intima entre Distopias e ficgao cientifica se
apresenta de forma ainda mais evidente. As
distopias podem nos ajudar a entender melhor as
formas de controle da subjetividade na sociedade
contemporanea, pois elas problematizam os danos
provaveis caso determinadas  tendéncias do
presente vencam. Elas enfatizam os processos de
indiferenciagcdo subjetiva, massificagdo cultural,
vigilancia total dos individuos, controle da
subjetividade a partir de dispositivos de saber,
entre outros (HILARIO, 2013).

George Orwell Ray Bradbury e Aldous Huxley
escreveram suas obras distopicas no contexto de
desenvolvimento exponencial das capacidades
tecnologicas do século XX. Muitas de suas
especulagcdes mais ousadas acabaram nao diferindo
tdo0 radicalmente da realdade qgque se concretizou
Nnos anos que seguiram. Desta forma, a partir da
ficgcdo cientifica, houve um processo mimeético; uma
convergéncia entre a especulagdo e a realidade.
(KREVEL, 2018)
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Imaginacao

Quando comparados os impactos referentes ao
engajamento emocional de individuos frente a
diferentes tipos de midia, evidenciou—se que as
representagdes ficticias de eventos sociopoliticos
podem despertar um interesse tao forte qguanto,
ou até mesmo superior a imagens ao Vvivo e
Nnarrativas factuais fornecidas em documentarios
(LAMARRE; LANDREVILLE, 2009).

Assim, tal qual a exposicao a midia violenta altera a
coghnigcdo dos espectadores (KRAHE et al, 2011), a
reprodugdo constante de narrativas distdpicas
resulta em um dilGvio de ansiedade Nno inconsciente
popular. O MmMesmMmo acontece com o iMmaginario
acerca das transformacdes da sociedade.

Em seu livro Mark Fisher (2009) propde a ideia de
que na fase atual do capitalismo tardio, a ideologia
dominante criou um sentimento de ‘"impoténcia
reflexiva" entre muitas pessoas, o que significa que
se sentem impotentes para imagnar ou criar um
tipo diferente de sociedade. Isto acontece porgque o
capitalismo se tornou té&o difundido que é& dificil
imaginar qualquer alternativa.
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"Os anos 80 foi o periodo em gue lutou—se para e
ficou estabelecido o realismo capitalista, quando a
doutrina de Margaret Thatcher de que "nao ha
alternativa" — um slogan de realismo capitalista mais
sucinto possivel — tornou—se uma profecia
brutalmente autorrealizavel." (FISHER, 2009, p. 8)

No livro "Popular Culture and the Civic Imagination:
Case Studies of Creative Social Change”", dos
autores Henry Jenkins et al, argumenta—se que o
iNndividuo incapaz de conceber uma sociedade
melhor, &€ também incapaz de agir para torna-la
realidade:

A imaginagao civica e a capacidade de
conceptualizar alternativas as atuais condigdes
culturais, sociais, polticas ou econdmicas; requer
também a capacidade de se ver como um agente
civico capaz de fazer mMmudancgcas, como um
participante numa cultura democratica mais ampla.
A Cultura Popular e a Imaginagao Civica
representam um apelo a uma maior clareza sobre
aqguilo por que lutamos — e Nndo apenas contra aquilo
contra que lutamos. (JENKINS, 2020, p, 5)

i1=2



EmMm suma, compreende—se o papel da ficgdo
especulativa como um catalisador do imaginario
popular. A concepgado de futuros nos géneros
Nnarrativos pode tomar horizontes tanto utdopicos
como distopicos para analisar de forma critica as
estruturas sociais. A mMmassificagcdo das distopias,
porém, pode causar um entrave na capacidade
transformadora da imaginacgao. Desta forma, urge
explorar o campo imaginativo, de forma a retomar a
luta contra a dominacao das narrativas.

O presente trabalho respaldou—se na especulacgao,
a fim de explorar a imaginagdo em colaboragao com
IA generativa. A partir da experimentacdo do uso
desta tecnologia, objetiva—se expressar
representagdes concretas de um imaginario
futurista Solarpunk, Nao distopico mas sim otimista,
talvez até utdpico.

13



Punks e tecnologia

No contexto da especulagdo abordada inicialmente,
a cultura punk emerge como uma encarnagao
tangivel da criatividade Nao convencional,
constituindo—se como uma expressao Vvivida das
utopias e distopias concebidas no ambito intelectual

Ao delinear os contornos da especulagdo, cria—se
um terreno fértil para a compreensao da cultura
punk como uma implementacao palpavel dessas
ideias. A natureza desafiadora e subversiva da
cultura punk ecoa o espirito imaginativo e utdpico.

A presente pesquisa tem como proposito
aprofundar a compreensao da cultura punk e suas
ramificacoes em subculturas associadas a
tecnologia, Nnotadamente o Cvyberpunk e @)
Solarpunk. O objetivo central & analisar as
representagdes visuais e estéticas gue emanam
dessas subculturas, visando uma compreensao
Mmais abrangente de suas expressodes artisticas.

14



Punk

De acordo com o Ryan Moore (2004), a
mercantilizagcdo da vida quotidiana levou a uma crise
de significado na sociedade pdos—moderna porqgque
as identidades das pessoas sao cada vez mais
constituidas através da cultura de consumo, que se
assemelha a obsolescéncia instantanea e as
diferencas fetichizadas do mercado capitalista.

Como resultado, as pessoas sao libertadas da
estabiidade e da certeza das instituicdes e
comunidades tradicionais e, em vez disso, sao
solicitadas em todos os momentos e lugares da
vida quotidiana, divididas em nichos cada vez mais
precisos de demografia, gosto e estilo de vida, e
expostas a uma sequéncia volatii de sinais e
imagens que desaparecem imediatamente.

Isto problematizou a nossa compreensao da

"realidade”, a medida que os espectaculos
Mmediaticos, as imagens de celebridades e as marcas
corporativas avancaram do estatuto de

meramente ‘"refletindo” a sociedade para se
tornarem a espinha dorsal da economia politica
global e constitutivas das relagdes sociais.
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Ainda em Moore, as subculturas punk responderam
aos desafios da sociedade pos—moderna de duas
Mmaneiras aparentemente contraditorias. Por um
lado, alguns punks abragcaram uma cultura de
desconstrucao, caracterizada pelo nilismo, pela
ironia e pela pardodia auto—reflexiva.

Esses punks reciclaram imagens e fragmentos
culturais para fins de justaposicdo chocante,
desconstruindo assim os significados e simulagdes
dominantes que saturam o espaco social. Por outro
lado, outros punks abracaram uma cultura de
autenticidade, caracterizada por uma busca pela
independéncia da inddstria cultural e uma rendncia
a cultura predominante de midia, imagem e hiper
comercialismo.

Estes punks procuraram criar os seus proprios
espagos e comunidades autdonomas, baseados em
valores e praticas partilhadas que rejeitam o
Mmainstream. yNe estudar estas tendéncias
concorrentes dentro do punk, podemos aprender
sobre as formas complexas pelas quais as
subculturas respondem e resistemm a cultura
dominante da sociedade pdos—moderna, € como
Nnavegam nas tensdes entre a ironia e a sinceridade,
a critica e a afirmacdo, e o individualismo e o
coletivismo.
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Ccyberpunk

Na década de 1980, emerge o termo "Cvyberpunk'.
Este género literario e cultural € notavel por sua
representacado de sociedades distdopicas, onde alta
integracao tecnolbgica coexiste com um estilo de
vida marginalizado, conforme sintetizado por um de
seus principais autores, Bruce Sterling (1984), que
cunhou a expressao "High Tech and Low Life". Essa
definicdo encapsula a esséncia do Cyberpunk, que
explora a intersecao entre avancos tecnologicos
extremos e as realdades sombrias e muitas vezes
Mmarginais da existéncia humana.

A parte '"cyber" do rnome esse mMmovimento
reconhece o seu compromisso em explorar as
implicagbes de um mundo cibernético no qgqual a
informacao gerada por computador e manipulada
torna—se uma nova fundacao da realidade. A parte
"DpuNk" reconhece a sua atitude alienada e as vezes
cihica para com a autoridade e o estabelecimento
de todos os tipos (LANDON, 1997, p.160).

Cvyberpunk, portanto, pode ser engquadrado na
primeira subcultura do punk: mMmarcado pelo
pessimismo e abandono da esperanca de qualquer
transformacédo das estruturas de poder, estas
representadas Mma joritariamente como mega
corporagdes com interesses desalinhados com o
bem estar da populagd&o geral.
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Solarpunk

Em 17 de dezembro de 2007, o conglomerado alemao
Beluga Group lancou ao mar o navio cargueiro MS
OnNnego Deusto, que se destacou por incorporar em
sua engenharia uma vela gigantesca controlada por
computador, capaz de reduzir o consumo de
combustivel em até 309/o. Essa inovagdo despertou
a primeira mencao do termo "Solarpunk". Em 2008,
em um blog chamado "Republic of Bees", um autor
andonimo discutiu a possibilidade de um Nnovo género
especulativo de ficgdo cientifica, no qual as
tecnologias que mMmoldam a sociedade moderna sao
baseadas em energias renovaveis, especificamente
a energia solar.

Para Rhys Wiliams (2021), Solarpunk & um
subgénero de ficcao cientifica e fantasia que prevé
um mMmundo futuro onde as fontes de energia
renovaveis, como a energia solar, sdo a forma
dominante de energia. Caracteriza—se por um foco
Nna comunidade, na ecologia e na justica social, e
Mmuitas vezes apresenta tecnologias e
iNnfraestruturas fantasticas que facilitam a
transigcdo para uma sociedade mais sustentavel. Ao
contrario de outros subgéneros de ficgcao cientifica
e fantasia, o solarpunk Nao se preocupa
principalmente com cenarios distopicos ou
apocalipticos, mas sim com visdes otimistas de um
futuro melhor.
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Em 2013, o Solarpunk oficializou—se como género
literario por meio da coletanea lusdfona organizada
pelos escritores brasileiros Carlos Orsi e Gerson
Lodi—Ribeiro, conhecidos por desenvolver contos em
outros subgéneros punks. O titulo da coletanea é
"Solarpunk: historias ecologicas e fantasticas em
um Mmundo sustentavel".

O género Solarpunk & caracterizado por elementos
especulativos da ficgao cientifica, apresenta de
maneira ubiqgua uma visado otimista de um futuro No
qual a humanidade vive em harmonia com a
natureza. Devido & sua natureza recente, as
definicbes do Solarpunk estdo em constante
construgao. H&, porém, alguns direcionamentos ja
amplamente aceitos. Baseado no artigo de Adam
Flyvnn "Notas para um Manifesto" (2014), o coletivo
solarpunk.net/re—des.com compds o "Manifesto
Solarpunk", que define mMmuitas das tematicas
principais do género.
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Rhys Willams, 2021 os imaginarios energéticos, ou
as formas como imagnamos e representamos as
fontes e iNnfra—estruturas de energia, podem ter
um impacto significativo na nossa percepcgao das
fontes de energia renovaveis e na nossa vontade
de as adotar. Por exemplo, os imaginarios solarpunk
Mmuitas vezes enfatizam as dimensdes estéticas e
culturais das tecnologias solares, retratando—as
como belas, fortalecedoras e construtoras de
comunidades. Isto pode ajudar a contrariar os
esteredtipos negativos de qgque as energias
renovaveis sdo enfadonhas, caras ou pouco fiaveis,
e torna—-las mais apelativas para um leque mais
vasto de pessoas.

Além disso, os imaginarios energéticos podem
ajudar a moldar o desenvolvimento de novas
tecnologias e infra—estruturas, iNnspirando
designers, engenheiros e decisores polticos a
pensar de forma criativa sobre como integrar as
energias renovaveis Nno hosso ambiente construido.
No geral, os imaginarios energéticos tém o potencial
de desempenhar um papel fundamental na definigcdo
da nossa transicdo para um sistema energético
Mmais sustentavel e equitativo.



Com base na pesquisa, foram implementados os
procedimentos de refinamento da inteligéncia
artificial generativa, direcionados especificamente a
produgdo de imagens. 0Os fundamentos tedricos,
que abrangem desde especulacdo e cultura Punk
até os subgéneros Cyberpunk e Solarpunk,
juntamente com os principios da inteligéncia
artificial, desempenharam um papel crucial como
para a concretizacao pratica do experimento.

O propodsito central deste trabalho reside em
identificar a convergéncia entre os conceitos
explorados, buscando comunicar o conhecimento
adquirido por meio de um projeto qque traduza
visualmente a sintese de todos esses elementos.
Assim, a Vvisualizagcdo resultante nNao apenas
consolida os aprendizados tedricos, mas também
oferece uma expressao concreta da sinergia entre
os diversos componentes analisados, enriquecendo
a compreensao desses fendmenos interligados.
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Procedimentos

testar hipotese
delimitagcao da proposta
delimitacdo do método
refinamento do modelo

o Coleta da base de dados

» Delimitar conceitos Solarpunk
» Separar imagens
» Organizar arquivos
» Criar pastas no drive
» Legendamento das imagens
Estabelecer conexado com servidores do Google
Colab
Pegar codigo Open Source no GitHub
Pegar e rodar extensao para SD Kohvya ss
» designar parametros de Machine Learning
» configurar conexao com drive
Treinar modelo
Testar
» Rodar AUTOMATIC 1111
« entender parametros de geragdo de
imagens
Ajustar



Analise da esteéetica
Solarpunk

Para realizar o refinamento do modelo foi
Necessario definir as construgdes imagéticas que
seriam impostas a rede neural Desta forma,
através de pesquisa e curadoria de imagens de alta
qualidade e utilizando a ferramenta Google
Advanced Image Search, delimitou—se 120 imagens
que seriam utilizadas para o treinamento do modelo.
Para a realizagdo da pesquisa definiu—se também
palavras chaves (em inglés para maximizar o
alcance de imagens na internet) que seriam
utiizadas como:

1.Solarpunk

2.Solar panels 1. Anti—Capitalism

3.wind turbines 2. alternative economic systems
4.clean energy sources 38.Recycling

5.Degrowth 4.Upcycling

6.reducing consumption 5.repurposing.

7.sustainable society 6.Natural Materials
8.Community Building 7.Biodegradable

9.strong local communities 8.Biodiversity

10collective decision—making 9.Localism

11 Equiilibrium 10Climate Action

12Balance 11 Permaculture

13human society 12self—sufficient ecosystems.
l14nature 13Urban Greening

15DIY (Do It Yourself) 14Cooperative Ownership
16ENncouragement 15Art

17 Self—sufficiency 16Renewable Energy



it 5
Figura 01: magens selecionadas para o refinamento do modelo
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As imagens/artistas selecionados na curadoria do
Mmodelo foram:

« Dear Alice — THE LINE

« Oceanix project

« Solarpunk Art Contest 2019
¢« JESSICA WOULFE

« DOUG BATISTA

s RAJA NANDEPU

« Arturo Gutiérrez

« Rita Fei

« Tokyogenso

« Holland studios

« Akito Tenkai — ZeResonate
« Lucas Rodrigues de Oliveira
« Camile sule

« José Airton Silva

« Aleksander (Olek) Novak—Zemplinski
« Jod&o Queiroz (@Q1iR0Zz)

« The mpossible Future Org

« Imperial Boy

« Ben Walsh

« Ratchet & Clank



Em seguida, para compreender a esséncia estética
do género, foi feita uma andlise das imagens
selecionadas. Para o refinamento IA generativa foi
utiizado o método LoRA (Adaptacdo de Baixo Nivel),
No qual as imagens alimentadas sao acompanhadas
de textos descritivos, de forma que a rede neural
associa as keywords (palavras—chave) as imagens.
A expectativa &€ que a somatdoria do conteldo
apresentado e descrito resulte em um
entendimento da maquina, no gque se refere ao
termo da estética: "Solarpunk style".

Abaixo estdo algumas das descrigdes utiizadas no
refinamento da rede neural, utilizando o prefixo
"Solarpunk style,”, como termo comum entre o
acervo inteiro.



Figura 02: Dear Alice — THE LINE

Solarpunk style, Uma ilustragdo de um cenério
Solarpunk. No plano frontal, a esquerda, uma mulher
esta apoiada no batente da varanda e toma uma
bebida quente engquanto olha a distancia. A varanda
€ de madeira pintada com tinta branca e esta
repleta de vasos com plantas e flores. O teto &
composto por telhas e estd coberto de musgo. A
direita ha uma bicicleta azul apoiada em uma cerca,
sob uma arvore laranjeira. No céu ha nuvens e
baldes brancos parecidos com zepelins, com hélices
de energia edlica dentro e barbatanas na parte
exterior. As estruturas no ar estado conectadas ao
chd&o por cabos. Emm segundo plano, ao centro, ha
um celeiro de madeira com janelas de vidro no
andar superior. Atras do celeiro ha um
observatorio, com um domo de vidro com uma
vegetagdo verde dentro, acima de uma plataforma
de madeira.Ao fundo ha uma longa extensao de
terras para agricultura, separadas em diferentes
tons de verde. Ha também longas fileiras de painéis
solares. Mais distante ha uma cidade com arranha-—
céus. As cores sao vibrantes.
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Figura 03: Amazofuturismo — Jodao Queiroz

Solarpunk style, Uma ilustracdo de uma cidade
Amazofuturista. Emm primeiro plano, a direita, ha um
homem indigena com pinturas vermelhas no rosto e
um cocar de penas verdes e vermelhas. Ele veste
uma roupa verde clara tradicional com estampas
indigenas e carrega um pegueno macaco marrom.
Seu braco direito € de metal Atras dele ha uma
mulher indigenea. Ao fundo, na parte inferior, ha um
rio com uma pessoa remando em uma canoa. Ao
lado do rio, pessoas caminham sob arvores em um
piso de grama. Acima ha uma ponte com um trem
com uma cabine de vidro escuro a frente e o corpo
branco e verde com estampas indigenas passando
por cima. A esquerda had um prédio. As cores sdo
MmMuito vibrantes.



Figura 04: Nausicaa — Hayao Miyazaki

Solarpunk style, Uma ilustragcdo de um fime de
Hayao Miyazaki. Uma menina de cabelo marrom
claro e vestido azul carrega um pequeno animal em
suas costas engquanto voa em p&, segurando os
apoios de uma Mmaquina voadora branca com asas.
Aos lados ha a parte lateral de falésias com terra
exposta. Atras da menina e da maquina voadora ha
um Mmoinho com o teto em domo e uma vegetagao
verde. Ao fundo ha montanhas e ao centro o mar
encontra o céu em tons de azul As cores sao
vibrantes.



Solarpunk style, Uma ilustragdo de um cenério
fantasioso. Um Homem com uma grande mochila
Nnas costas, caminha por uma pequena triha de
terra batida, com seu cachorro da raca cordgi
cercado por um gramado verde repleto de flores
coloridas. A esquerda ha uma pequena lagoa azul.
No fim da estrada ha uma pequena cabana com um
painel solar azul acima da telha. A casa esta no limite
de uma falésia perfeitamente retangular, com
pedras expostas na lateral Ao fundo ha muitas
dessas falésias quadradas entre nuvens sob um
céu azul.



Figura O06: The Future Is Bright Atomhawk
Solarpunk Contest Grand Prize Winner— Jessica
Woulfe

Solarpunk style, Uma ilustragcdo de uma peqgquena
fazenda Solarpunk ao pdér—do—sol Ao centro a
direita, ha uma pequena estrada de terra que leva a
um fazendeiro adulto de chapéu que segura a mao
de uma menina pequena. Estdo em frente as
ovelhas brancas em uma faixa de sol com terras
verdes e arvores no horizonte. No céu ha nuvens e
baldes brancos parecidos com zepelins, com hélices
de energia edlica dentro e barbatanas na parte
exterior. As estruturas no ar estdo conectadas ao
chdo por cabos. Em primeiro plano a esqguerda,
coberta por sombra, ha uma pequena casa de
Mmadeira cheia de musgo no telhado.
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Link para Base de Dados
Solarpunkv4

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1c
LPLNhtOrASTNgoFZrGyN8A—
dIxauraNpvoVvhsvVrnk/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cLPLht9rAsTngoFZrGyN8A-dJxauraNpvoVvhSvVrnk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cLPLht9rAsTngoFZrGyN8A-dJxauraNpvoVvhSvVrnk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cLPLht9rAsTngoFZrGyN8A-dJxauraNpvoVvhSvVrnk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1cLPLht9rAsTngoFZrGyN8A-dJxauraNpvoVvhSvVrnk/edit?usp=sharing

Experimentos

A hipotese era de que, por serem baseados em
probabilidade estatistica, os modelos de IA
generativa tendem ao cliché, criando imagens que
NAo seriam representativas de estéticas menos
presentes na base de dados do treinamento inicial
Como Cyberpunk e Solarpunk tem uma matriz
comum no sufixo punk e o fato do Solarpunk ser
um Mmovimento recente, teorizou—se que Nao seria
possivel alcancar resultados que se aproximasse a
estética esperada, com base na producao imagética
Solarpunk atual.

Desta forma, utilizou—se o modelo open source de IA
generativa Stable Diffusion, treinado pela empresa
Stability Al com a base de dados LAION 1B que
contém 2 bilhdes de imagens. Assim, foram criadas
imagens tanto a partir do input "cyberpunk" quanto
de "solarpunk":



a
[ =

E % T -
Prompt: Cyberpunk style, A landscape

Prompt: Cyberpunk style, A painting of a family in a house
with technological devices
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Promp: 6Iarpuétyle, A pir'\tir'\g fé?émily in a house with
technological devices



Modelo Refinado (V 1)

— Selegao de 30 Imagens para o treinamento SEM
legendamento

e,

. . . = F (W ‘ ' : i f .
Prompt: So arpunk style, A painting of a family in a house wit

technological devices




Modelo Refinado (V 2)

— Selecao de 30 Imagens para o treinamento comM
legendamento

i .'“ _ S J_L_-_.
w l" ll P * / (mn

Prompt: So ar‘pun st\/le A palhtlhg of a amily in a house with
technological devices
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Modelo Refinado (V 3)

— Selegado de 110 imagens para o treinamento SEM
legendamento

a family in a house wit

Prompt: Solarpunk style, A painting o
technological devices



Modelo Refinado (V 4)

— Selegao de 110 imagens para o treinamento coO

legendamento




Analise dos
experimentos

O modelo base utilizado como controle gerou
imagens bastante diferentes entre o Cyberpunk e o
Solarpunk. Apesar disso, o modelo teve dificuldade
em produzir resultados especificos relacionados ao
Solarpunk, particularmente na geracao de imagens
com seres humanos e tecnologia.

A introducao da primeira versao do Lora resultou
em imagens com um estilo extramamente derivativo
da animacao "Dear Alice", possivelmente por uma
representagcdao maior dessas imagens na base de
dados iniciall. O segundo mMmodelo Nnao apresentou
grandes diferencas com o primeiro.

Os modelos 3 e 4 apresentam algumas similiaridades
em estilo. A principal diferengca entre ambos & o
controle do modelo, a capacidade de seguir
corretamente instrugdes especificas, o que nao é&
representado no experimento realizado.
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Apesar de haver grandes diferencas, as imagens
geradas para Solarpunk nNao satisfizeram a
determinacgdo de aproximar—se a produgao estética
atual Determinou—se que seria de fato necessario o
refinamento do modelo para alcancar os resultados
esperados.

O primeiro passo para a realizagcao foi a delimitagao
da proposta do projeto. Primeiro, foi delimitado o
assunto geral do qual se trataria: o Solarpunk. A
partir dai iNniciou—se uma pesquisa para
compreender melhor o assunto, entender as
origens assim como as diretrizes conceituais e
Vvisuais.

Foi realizada uma pesquisa conceitual, partindo
tanto de pesquisas académicas gquanto de fontes
Mmais informais como, blogs e foruns. Em seguida, foi
feita uma pesquisa imagética utiizando o Advanced
Google Search para fazer uma curadoria de
imagens de alta qualidade que representassem bem
a estética Solarpunk. Por fim, foram analisados
alguns fimes selecionados para adicionar capturas
de tela no acervo imagéetico.
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Feita a curadoria, o proximo passo foi ajustar a
base de dados para as especificagbes demandadas
para realizar o refinamento do modelo. Primeiro foi
feito um upscale (aumento de resolugdo das
imagens) utilizando o proprio Stable Diffusion para
melhorar a qualdade das imagens pequenas. Em
seguida as imagens foram NnuMeradas
sequencialmente. ApodOs isso, as imagens foram
comprimidas sem perda de qualidade para acelerar
O processo de treinamento.

Com a base de dados organizada e corretamente

arquivada, o proximo passo foi estabelecer uma
conexao com os repositorios publicamente
disponiveis para as GUIs Automatic 1111 (geracgao
de imagens) e Kohya ss (treinamento) no Google
Colab. Nota—se que o Google encerrou o servigo
gratuito para SD, portanto € necessario alugar os
servigcos de computacgao.

Com o Colab copiado no Drive, foi inserida a base de
imagens no diretéorio correto do Drive para a
plataforma de treinamento. Em seguida foram
criadas legendas para cada uma das imagens no
acervo. Utilizou—se a técnica de BLIP Captioning, que
cria um arquivo de texto para cada imagem com o
prefixo de ativacao "Solarpunk Style". A partir disso
foram feitas manualmente descricdes de cada
imagem do acervo (apresentado gl=) secgao
"Universo Visual Solarpunk” do presente memorial).
Com o treinamento encerrado, o proximo passo foi
realizar testes para avaliar o modelo.
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ESTRATEGIAS E AGCOES
DE VISIBILIDADE DO
PRODUTO

Desenvolvimento do wWebsite:

Com a IA generativa funcionando, a proxima etapa
envolveu a criagdo de um website que possibilitasse
aos usuarios iNnteragirem com a IA e
compreenderem o processo por tras de seu
funcionamento. O website iNcluiu:

Carrossel de Imagens: Foi implementado um
carrossel de imagens que exibiu algumas das
criagbes geradas pelo modelo. Essa funcionalidade
permite aos visitantes visualizaremm o potencial
criativo da IA.

Dowhnload do Modelo: O modelo treinado foi
disponibilizado para download, juntamente com
instrugdes detalhadas sobre como utilizd—lo. Isso
proporcionou a outros pesquisadores e entusiastas
de IA a oportunidade de explorar o trabalho
desenvolvido.

Memorial: O memorial foi disponibilizado Nno website,
descrevendo os principios subjacentes a IA
generativa e explcando os conceitos—chave
envolvidos em uma linguagem acessivel.
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COMO
USAR O
MODELO

— siga as instrugdes no video para .-—I
utilizar o modelo - |

LINKS:

— LoRA !

Google Colab

produto abordou a intersecgs
da inteligéncia artificial com &

estética solarpunk e teorias d

ark Fisher sobre o "Realismd
Capitalista" e Henry Jenkins
sobre "Imaginacao Civica". A

oposta consistiu em refinar
odelo de inteligéncia artificis
generativa de imagens com o
pjetivo de criar representagdd
visuais de um mundo melhor,
inspirado no movimento
sSolarpunk.




Experiéncia de realizacao

A maior dificuldade do projeto se deu principalmente

Nna delimitacdo da base de dados, tanto quanto a
coleta e curadoria das imagens quanto a descrigcao
textual. Ensinar a Inteligéncia Artificial & um processo
de aprendizado de mao dupla. A maqguina entende
imagens de uma forma distinta do ser humano.
Particularmente no ensinamento de um conceito
complexo, foi Nnecessario uma compreensao
profunda do assunto tratado.

No processo de aprendizagem de maquina para
interpretacao de imagens, a clareza no conceito é&
fundamental. Isso se da pela repeticdo de padrdes
bem delimitados nas imagens. Parte do desafio &
entdo tentar entender como a maquina poderia
compreender as imagens que lhe sao fornecidas. Na
selegcdo das imagens & importante reconhecer os
padrdes da transformacao das imagens e ajustar de
acordo. Por exemplo, se o modelo tem uma tendéncia
a criar casas azuis, muito provavelmente a base de
dados tem um excesso de casas azuis. Isto pode ser
um problema se o usuadrio quiser casas amarelas.

Nas descrigdes foram feitas aproximagodes de signos
com Icones, abstragbes como as emocgdes e
reflexdes filosoficas com elementos tangiveis na
imagem. Por exemplo, em uma imagem de ativistas
de maos dadas em frente a uma arvore, pode ser
aproximada o sentimento de unido e resisténcia a
unido das Mmaos, e o desejo de proteger a natureza
pelo posicionamento da arvore atras das pessoas.
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consideracoes Finais

O refinamento de modelo de Inteligéncia Artificial
Generativa pode ser uma ferramenta poderosa para
criacdo de imagens com intuitos especificos nao
anteriormente representados na sintese original da
rede neural.

No caso do refinamento do modelo Stable Diffusion
baseado na producgao artistica da estética Solarpunk,
obtiveram—se resultados intrigantes particularmente
Nno quesito de estilo e representacao de tecnologias
especificas deste imaginario futurista.

Neste experimento concluiu—se que a IA pode ser um
dispositivo para auxiliar na imagnacao de futuros
alternativos. Entretanto, a imaginacao humana ainda
se demonstra como a fonte necessaria para tal
imaginacao. sem a producgao artistica de todos os
artistas referenciados nao seria possivel realizar o
refinamento.

A criagdo de um universo imagético, utilizando IAs
generativas de imagens talvez possa ser um
processo de retroalimentacao da capacidade criativa
de artistas. Agueles que possuem talentos artisticos
classicos como o desenho ou a pintura podem utilizar
essa ferramenta como um fornecedor de ideias. Ja
para aqueles limitados por técnica ou tempo, estes
podem concretizar sua imaginagcao em imagens com
O apoio de IASs.

O futuro das tecnologias de midia esta em constante
desenvolvimento. Apenas o tempo dira que papel a 1A
tera na criagdo de Arte e na imaginagao humana. Por
enquanto resta apenas especular.
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