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Resumo

A presente pesquisa investiga a emergéncia da inteligéncia artificial generativa
texto-imagem na criagdo visual contemporanea, analisando se a produg¢ao imagética
com IA pode ser caracterizada como um novo paradigma da imagem, distinto dos
quatro paradigmas descritos por Lucia Santaella. O trabalho parte de uma revisao
tedrica sobre os paradigmas da imagem de Santaella e as tecnologias que os
moldaram, incluindo a producédo artesanal, fotografica, pds-fotografica e hibrida.
Posteriormente, aprofunda-se na analise técnica e conceitual das inteligéncias artificiais
generativas, como DALL-E, MidJourney e Stable Diffusion, examinando seus
fundamentos tecnoldgicos, produtivos e criativos. Utilizando uma metodologia
comparativa, a pesquisa avalia as similaridades e rupturas entre os modelos de
produgao imagética anteriores e a |IA generativa, considerando aspectos como o papel
do agente produtor, os meios de armazenamento, transmissao e recepg¢ao. Conclui-se
que a IA generativa inaugura um momento paradigmatico na histéria da imagem,
introduzindo um modelo de cocriatividade humano-maquina que reconfigura as praticas
imagéticas tradicionais e amplia significativamente as possibilidades de criagcéo e
acesso a producado visual. O impacto dessa transformacdo aponta para uma
reformulagdo ontolégica das imagens e suas interagdes culturais, consolidando a IA

generativa como um novo estagio evolutivo na produgéao visual.

Palavras-chave: inteligéncia artificial, paradigmas da imagem, IA generativa, Santaella,

produgao visual.



Abstract

This research investigates the emergence of generative text-to-image artificial
intelligence in contemporary visual creation, analyzing whether image production with Al
can be characterized as a new paradigm distinct from the four paradigms described by
Lucia Santaella. The study begins with a theoretical review of Santaella's paradigms of
the image and the technologies that shaped them, including artisanal, photographic,
post-photographic, and hybrid production. Subsequently, it delves into the technical and
conceptual analysis of generative artificial intelligences, such as DALL-E, MidJourney,
and Stable Diffusion, examining their technological, productive, and creative
foundations. Using a comparative methodology, the research evaluates the similarities
and ruptures between previous image production models and generative Al, considering
aspects such as the role of the producer, storage, transmission, and reception
mechanisms. The study concludes that generative Al inaugurates a paradigmatic
moment in the history of images, introducing a model of human-machine co-creativity
that reconfigures traditional image-making practices and significantly expands the
possibilities of creation and access to visual production. The impact of this
transformation suggests an ontological reformulation of images and their cultural
interactions, consolidating generative Al as a new evolutionary stage in visual

production.

Keywords: artificial intelligence, paradigms of the image, generative Al, Santaella,

visual production.
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Introducgéao
As belas-artes e seus diferentes géneros datam de um tempo
bem diferente do nosso, no qual o poder dos homens sobre as
coisas e sobre suas relagdes era insignificante em face do que
possuimos hoje. O extraordinario crescimento que 0s nossos
meios experimentaram em suas habilidades de adaptacéo e
precisdo impde significativas mudancgas, em futuro préximo, a
antiga industria do belo. Em todas as artes ha um aspecto fisico
que nao pode mais ser considerado ou tratado como no
passado, pois ndo pode mais se furtar aos efeitos da ciéncia e
da praxis moderna.
Matéria, espaco e tempo ndo sao mais o que eram ha vinte
anos. Inovagodes tao colossais, que alteram o conjunto das
técnicas artisticas, acabam por influenciar a prépria invengao e
talvez terminem por modificar da forma mais extraordinaria o
préprio conceito de arte.

(Paul Valéry, 1928 p. 103-104)

Escrita ha quase um século, a epigrafe de Paul Valéry ndo poderia ser mais
atual. As palavras do autor, que captam a inquietacdo diante das transformacodes
tecnoldgicas do inicio do século XX e seus efeitos na arte, ecoam com vigor no cenario
contemporaneo, em que avangos exponenciais no campo das inteligéncias artificiais
reformulam nao apenas as ferramentas, mas os proprios alicerces das praticas

criativas.

A emergéncia da inteligéncia artificial (IA) como protagonista de transformacdes
na cultura nao € um fendmeno recente. Desde os primérdios do campo, na década de
1950, com os primeiros experimentos em inteligéncia simbdlica, até a consolidagéo do
aprendizado de maquina e das redes neurais profundas, o percurso da IA tem sido
caracterizado por avangos graduais. No entanto, € com a recente incorporagao de uma
habilidade especifica — o processamento de linguagem natural — que a interagéo
humano-maquina adentra um novo patamar. Essa competéncia semidtica permite que
maquinas nao apenas processem e interpretem comandos em linguagem natural, mas

também sejam capazes de gerar conteudos originais, como textos, musicas, videos e
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imagens com alto grau de sofisticacdo e conveniéncia (Santaella e Kaufman, 2024).
Tais tecnologias, representadas por modelos como ChatGPT, Stable Diffusion e
MidJourney, conferem as maquinas a capacidade de operar como agentes co-criativos
no ambito da producdo cultural, desafiando as nog¢des tradicionais de autoria e

originalidade (Oppenlaender, 2022).

Especificamente no campo da criacdo visual, a relevancia dessa transformacao
tem sido amplamente debatida por artistas, pesquisadores e criticos culturais, que
frequentemente a caracterizam como um momento de grande ruptura histérica. Para
Arielli e Manovich (2025), o surgimento das I|As generativas texto-imagem é
comparavel a invengdo da fotografia no século XIX ou a introdugcdo da perspectiva
linear no Renascimento, redefinindo as bases ontolégicas da imagem. Oppenlaender
(2023) descreve o momento atual como a entrada da humanidade em uma nova era
criativa, marcada pela acessibilidade e a criatividade das maquinas. Ja Poltronieri
(2022) propde a ideia de uma disrupgéo simbidtica, na qual humanos e IAs atuam de

forma concomitante e inédita no processo criativo.

Embora plausiveis, tais afirmativas carecem de um referencial tedrico que as
sustente, especialmente no que diz respeito a insergcdo das IAs generativas no arco
histérico da produgdo de imagens. Com frequéncia, as analises que celebram essas
tecnologias como revolucionarias se limitam a destacar sua capacidade técnica ou seu
impacto cultural imediato, sem, contudo, aprofundar-se e posiciona-las de maneira
clara no contexto das transformagdes paradigmaticas que moldaram a histéria da
imagem e muito menos estabelecer critérios comparativos entre elas. As IAs
generativas texto-imagem representam de fato uma ruptura na histéria humana da
producdo de imagens? Se sim, como e a partir de que critérios elas diferem dos
periodos predecessores? E, em face dessas lacunas, que esta tese se propde a se

debrucar.

Para isso, sera utilizado como arcabougo cientifico a teoria dos paradigmas da
imagem de Lucia Santaella (2013). Publicada pela primeira vez em 1998 e atualizada

apenas em 2013, essa teoria categoriza a evolugao da produgao visual em quatro
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momentos a partir de grandes rupturas ocasionadas por inovagdes tecnoldgicas, sendo
eles: o paradigma pré-fotografico, o fotografico, o pés-fotografico e o hibrido. Ao optar
por uma abordagem materialista baseada nos processos produtivos e estabelecer
parametros bem definidos para a comparagao entre as fases, esse modelo se mostra
valioso para avaliar a situagdo contemporanea das IAs generativas texto-imagem,
podendo ser utilizado para postula-las como parte de um paradigma ja existente ou

configurando-las efetivamente como um paradigma isolado — o quinto paradigma.

Assim, o primeiro capitulo deste trabalho sera dedicado a uma revisao
bibliografica detalhada sobre a teoria paradigmatica de Lucia Santaella. A definicao
original do termo "paradigma"”, introduzida por Thomas Kuhn, sera revisitada e também
serdo exploradas outras divisdbes possiveis que analisam a evolugdo da produgao
imagética humana. Em seguida, sera conduzida uma analise aprofundada dos quatro
paradigmas propostos por Santaella, avaliando-os conforme os critérios delineados
pela autora: modo de produgao, papel do agente produtor, meios de armazenamento,

meios de transmissao e papel do receptor.

De forma semelhante, o capitulo dois analisara uma vasta e atual bibliografia a
respeito das propriedades produtivas e das caracteristicas especificas das inteligéncias
artificiais generativas texto-imagem, com foco em sistemas como DALL-E, MidJourney
e Stable Diffusion. Para isso, sera feita uma revisdo das bases tecnoldgicas evolutivas
que sustentam essas ferramentas, incluindo os conceitos de redes adversariais
generativas (GANs) até os modelos de difusdo, explicando seus processos de
produgdo a partir de comandos textuais. Posteriormente, serdo discutidos os
fundamentos técnicos e criativos dessas |As, pavimentando o caminho para uma

comparagao com os paradigmas de Santaella.

Por ultimo, o terceiro capitulo se apoiara numa metodologia de estudo
comparativo para investigar como as inteligéncias artificiais generativas texto-imagem
se inserem no arcabougo teodrico dos paradigmas de Santaella. A analise considerara

os cinco critérios fundamentais delineados pela autora para comparar os paradigmas ja
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estabelecidos com a produgcdo contemporanea de imagem com |As e avaliar se essa

representa ou ndo uma ruptura paradigmatica.
Questao de Pesquisa

A produgao visual com |A generativa texto-imagem pode ser considerada um novo
paradigma da imagem, distinto dos quatro paradigmas anteriores descritos por

Santaella?
Justificativas

Além disso, ao atualizar e ampliar o entendimento sobre a evolugdo dos
paradigmas da imagem de Santaella frente as tecnologias recentes, este trabalho
também contribui para a continuidade do desenvolvimento cientifico no campo da
histéria da imagem, fornecendo uma base tedrica robusta para futuras investigacoes

sobre as transformacgdes tecnoldgicas e culturais no ambito da criagéo visual.
Objetivos

O objetivo geral da pesquisa € investigar se a |A generativa pode ser considerada um
quinto paradigma da imagem, adicionando uma nova fase ao desenvolvimento dos
paradigmas visuais descritos por Lucia Santaella. A pesquisa busca explorar como a IA
generativa se diferencia dos paradigmas anteriores em termos de autonomia criativa e

impacto na produgéo e recepgéo de imagens.

e Objetivos Especificos:
1. Examinar os quatro paradigmas da imagem estabelecidos por Santaella
(pré-fotografico, fotografico, pds-fotografico e hibrido).
2. Investigar a origem e o desenvolvimento da IA generativa, com foco em
suas aplicagdes na criagao de imagens no campo artistico e tecnoldgico.
3. Explorar as similaridades e diferencas entre a |A generativa e os
paradigmas anteriores, buscando identificar possiveis rupturas ou

continuidades.
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4. Analisar se as caracteristicas da IA generativa sugerem a existéncia de

um novo paradigma da imagem.

Hipétese
A hipétese principal deste trabalho € que a produgao visual com IA generativa pode ser
considerada um novo e quinto paradigma na produgéo de imagens, distinguindo-se dos

demais em todos os cinco critérios estabelecidos por Santaella.

Metodologia

A abordagem sera tedrico-conceitual e comparativa, com o seguinte desenho

metodoldgico:

1. Revisao Tedrica:

o Analise detalhada dos quatro paradigmas descritos por Lucia Santaella,
através de uma revisdo critica de suas obras e de outros autores que
discutem a evolugdo das imagens e das tecnologias visuais.

o Revisdo de literatura sobre |A generativa, explorando suas bases
tecnolégicas (redes neurais, GANs) e sua aplicagdo no campo das artes
visuais.

2. Estudo Comparativo:

o Andlise comparativa entre as caracteristicas dos paradigmas
pré-fotografico, fotografico, pds-fotografico e hibrido com a produgao de
imagens pela |A generativa. Esse estudo visa identificar pontos de
convergéncia e ruptura.

o A comparacgao sera feita a partir de critérios como:

m Papel do Agente Produtor
m Meios de Armazenamento
m Meios de Exposicéo, Disseminacédo e Transmissao

m Papel do Receptor
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Capitulo 01: Os Paradigmas da Imagem

A palavra "paradigma" tornou-se célebre desde a publicagdo de A Estrutura das
Revolugbes Cientificas de Thomas Kuhn, em 1962. Neste trabalho, e especialmente
em textos posteriores, Kuhn define "paradigma" em dois sentidos principais. No sentido
mais amplo, um paradigma representa uma matriz disciplinar, um conjunto de
compromissos compartilhados que define as praticas e métodos aceitos por uma
comunidade cientifica especifica. Ja no sentido mais especifico, um paradigma se
refere a exemplares modelares, solugbes concretas que funcionam como referéncia
para a resolugao de problemas especificos dentro daquela disciplina. Originalmente, o
conceito foi utilizado por Kuhn para explicar mudancas radicais na ciéncia, quando uma
estrutura de conhecimento é suplantada por outra, por meio de um processo de ruptura
paradigmatica. Nesse sentido, um novo paradigma emerge quando o antigo ja nao
consegue dar conta de resolver as anomalias observadas num determinado campo de
estudo (Kuhn, 1962).

A partir dessa ideia, dada a enorme repercussao produzida pelo termo em meios
cientificos e extra-cientificos, seu sentido foi paulatinamente extrapolando a moldura
kuhniana, aplicando-se também a outros campos do conhecimento de maneira mais
imprecisa e metaférica, para caracterizar "quaisquer realizagdes cientificas ou nao
cientificas reconhecidas que, definindo os problemas e métodos que uma dada
comunidade considera legitimos, fornecem subsidios para a pratica cientifica, artistica,
académica ou institucional dessa comunidade" (N6th e Santaella, 1998).

No contexto da criagdo visual, Lucia Santaella (1998) utiliza o conceito
expandido de paradigma a fim de examinar a evolugdo da imagem em relagéo as suas
técnicas e tecnologias de produgéo, onde cada paradigma abarca rupturas irreversiveis
que reestruturaram a forma como as imagens sao produzidas, distribuidas e
compreendidas ao longo do tempo. Inicialmente, entre os anos 1980 e 1998 , a autora
organizou a produgédo de imagens em trés paradigmas: o paradigma pré-fotografico, o
paradigma fotografico e o paradigma poés-fotografico. Em 2013, com o avango das
tecnologias digitais e a crescente convergéncia entre midias, um um quarto paradigma

— 0 hibrido — foi adicionado a divisao.
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Em vias gerais, o paradigma pré-fotografico abrange as imagens artesanais,
como a pintura e a escultura, onde a habilidade manual do artista € central e a criagéo
visual depende da relagao direta entre o criador e o0 objeto representado. No paradigma
fotografico, inaugurado com a invengcdo da fotografia, a imagem é capturada
automaticamente, introduzindo a maquina como mediadora do processo e
estabelecendo uma conexdo direta e supostamente objetiva com o real. O
pos-fotografico, por sua vez, marca a ascensdo das imagens digitais e sintéticas,
liberando-as da referéncia fisica e possibilitando a criagdo de universos visuais
independentes da realidade concreta. Finalmente, o paradigma hibrido surge como
resultado da convergéncia entre midias tradicionais e digitais, criando novas formas de
producdo visual que combinam elementos fisicos e virtuais, inaugurando um espacgo
multimidiatico e interativo.

Entretanto, a busca por classificar a trajetéria evolutiva da producado da imagem
em grandes momentos ou periodos n&do é exclusiva a Santaella. Edmond Couchot
(apud Santaella, 2013), por exemplo, propde uma divisdo baseada na transi¢cao
fundamental entre os periodos de representagao e simulagcédo. Para Couchot, a arte e a
producgao visual desde a antiguidade até a era do video, sempre buscaram representar
o mundo visivel, de forma que as imagens estavam atreladas a um referente no mundo
real, seja ele figurativo ou abstrato. Com o advento da computacéo grafica e das
tecnologias digitais, contudo, as imagens passam a simular uma realidade prépria,
completamente desvinculada do mundo fisico. Neste contexto, a imagem se torna
autbnoma, ndo necessitando mais de uma referéncia concreta para existir. Assim, a
simulacao substitui a representacdo na medida em que a imagem digital pode criar
realidades novas e completamente independentes, que se autossustentam. Esta teoria
sugere que, com a simulagao, as imagens alcangam um novo patamar ontolégico, onde
a realidade virtual se torna ndo apenas um reflexo do real, mas uma construgéo visual
com existéncia prépria e independente.

Essa abordagem, embora importante, apresenta limitagdes, especialmente em
relagdo a sua compreensdo restrita da representagdo. Ao vincular a ideia de
representacao exclusivamente a objetos fisicos, Couchot desconsidera a importancia

das representacdes abstratas e simbdlicas que, mesmo sem uma referéncia concreta,
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desempenham um papel essencial na experiéncia visual e na construgdo de
significado. Além disso, a divisdo rigida entre representagdo e simulagdo ignora a
complexidade das interacdes entre o real e o virtual na pratica contemporénea. Em
muitos contextos, as imagens digitais coexistem e se sobrepdem as imagens
representativas, criando um campo hibrido onde as distingdes entre o real e o virtual se
tornam fluidas. A teoria de Couchot, portanto, carece de uma analise mais nuancada
que considere as dinamicas e as sobreposi¢cdes entre os diferentes modos de producao
de imagens, limitando-se a um dualismo que n&o abarca a multiplicidade das praticas
visuais contemporaneas.

Paul Virilio (1988), por sua vez, propde uma classificagdo em trés regimes das
maquinas de visdo: o regime formal, representado pela pintura e gravura; o regime
dialético, que surge com a fotografia e o cinema; e o regime paradoxal, que surge com
a videografia e infografia. Para Virilio, a imagem evolui da representacao estatica para
uma dinamica e, finalmente, para uma forma de telepresenca, onde a instantaneidade
do tempo real transforma a visualidade. Embora inovadora, essa estrutura também
mostra-se limitada, dado que, ao misturar diferentes l6gicas sem estabelecer critérios
sistematicos para as rupturas que identifica, dificulta sua aplicagdo pratica para

entender a totalidade do universo da produgéao visual .

Em contraste, a abordagem dos paradigmas de Santaella diferencia-se das
supracitadas pelo seu carater materialista e pela forma como considera as bases
tecnologicas concretas na producdo de imagens. Para a autora, cada paradigma se
define ndo apenas pela mudanca de estilo ou técnica, mas, primordialmente, pelas
transformacgdes concretas nas condicdes de producdo, afetando as relagdes entre o
criador, a imagem e o espectador. Esse enfoque materialista € particularmente
relevante para esta tese, que busca investigar como a |A generativa, como uma
tecnologia de criagdo de imagem, impacta o campo da produgao visual e suas praticas
estabelecidas. A metodologia de Santaella, ao focar nos meios de produgdo e
estabelecer critérios soélidos para a divisdo de cada paradigma — os meios de
armazenamento da imagem, o papel do agente produtor, os meios de transmissao e o
papel do receptor — oferece um modelo robusto para entender as implicagdes dessa

nova forma de criagdo e compara-las com as demais. Assim, o trabalho se baseara
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nessa estrutura para avaliar se a |A generativa constitui um novo paradigma,
analisando suas consequéncias para as dindmicas entre producdo e recepcao de

imagens na contemporaneidade.

Para isso, sera necessario examinar cuidadosamente cada um dos quatro
paradigmas ja estabelecidos, a fim de determinar se a IA representa de fato uma
ruptura tdo significativa a ponto de justificar um novo paradigma, ou se pode ser

compreendida como uma extensdo dos modelos ja existentes.

1.1 Primeiro Paradigma: Artesanal ou Pré-Fotografico

O primeiro paradigma da imagem, mais frequentemente referido por Santaella
(1998) como pre-fotografico, tem como caracteristica principal a forte imposi¢gao da
materialidade em sua produgdo, ou seja, a énfase que a fisicalidade dos suportes,
materiais e instrumentos empregados confere a obra. Essa presenga da matéria é
constante desde as pinturas rupestres até o desenho, pintura, gravura e escultura, de
modo que, ainda que a natureza imagética da escultura e da arquitetura pudesse gerar
uma discussdo a parte e que haja distingdes claras nos processos de produgao de
pintura, desenho e da gravura, o elemento central € o fato de todas essas imagens
dependem do trabalho manual e material. Em funcéo disso, Santaella elege a pintura
como o principal exemplar do paradigma artesanal, sendo suas caracteristicas também
aplicaveis, de certa forma, as demais.

A criagdo artesanal de imagens exige, portanto, um suporte — quase sempre
uma superficie — que sirva como receptaculo para as substancias, normalmente tintas,
que o artista, neste caso o agente criador, utiliza para deixar a marca de seus gestos
através de ferramentas apropriadas. O corpo humano € o principal instrumento nesse
processo, criando extensdes a medida que surgem as necessidades. No caso da
pintura, o pincel atua como essa extensdo dos dedos e do movimento da méo,
permitindo ao artista desenvolver habilidade técnica e maestria no uso dessa
ferramenta. A pincelada visivel €, de fato, a marca do gesto que a originou (N6th e
Santaella, 1998).
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O que se obtém desse processo ndo é apenas uma imagem, mas um objeto
singular, auténtico, carregado de uma certa solenidade e sacralidade, fruto da
originalidade daquele momento unico em que o pintor capturou sua visdo do mundo e a
transformou em forma com um gesto irrepetivel. Por isso, a produgao artesanal possui
uma caracteristica essencialmente monadica. Como Dubois (1994) sugere, a tela s6
pode receber a imagem progressivamente, construindo-se lentamente, toque a toque,
linha por linha, com pausas, recuos e aproximagdes, no controle minucioso da
superficie, com esbocgos, corregdes, retomadas e retoques constantes. Mesmo com
interrupgdes e a lentidao inerente ao processo, isso ndo elimina a natureza monadica
da imagem. Nesse tipo de criagcéo, o sujeito, o objeto criado e a fonte da criagdo se

fundem em um gesto unico e inseparavel.

Essa unicidade do processo artesanal € também aquilo que confere a obra o
que Walter Benjamin (2012) chamou de aura. Em seu influente texto A Obra de Arte na
Era de sua Reprodutibilidade Técnica, originalmente publicado em 1936, Benjamin
ressalta que a obra de arte artesanal possui uma "aura" unica, um valor ligado a sua
autenticidade e irrepetibilidade. A ligacao intrinseca entre o objeto, o tempo e o lugar
em que foi criado confere a obra uma singularidade que nao pode ser replicada. Assim
como Santaella descreve a inseparabilidade entre o gesto do artista e a obra
produzida, Benjamin entende que essa relagdo cria uma experiéncia irrepetivel para o
espectador, em que a obra é percebida como uma extensao direta da experiéncia
sensorial € emocional do artista. O conceito de "aura" reforga, portanto, a ideia de que
o paradigma pre-fotografico esta profundamente ancorado na autenticidade e
unicidade, algo que sera perdido nos paradigmas subsequentes com a introdugéo da

reprodutibilidade técnica.

Por tudo isso, ao analisarmos o primeiro paradigma a partir de seus meios de
producdo, nota-se que a imagem surge diretamente do trabalho manual, onde a
fisicalidade dos materiais e o gesto humano séo indissociaveis da criagéo artistica.
Nesse contexto, o artista ocupa um papel central e insubstituivel, pois sua habilidade,

imaginacao e controle sobre os materiais definem completamente o resultado final da
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obra. A imagem ¢é, portanto, uma extensao do corpo e da visao do criador, refletindo

sua subijetividade e experiéncia individual com o mundo.

Definidas as principais caracteristicas acerca do modo de producédo, torna-se
mais facil compreender suas consequéncias em outros aspectos, como os meios de
armazenamento, o papel do agente produtor, os meios de transmissao e, também, o

papel do receptor.
Papel do Agente Produtor

O artista, ou agente produtor, desempenha um papel central e insubstituivel
nesse processo artesanal. No paradigma pré-fotografico, a criagdo esta completamente
subordinada a habilidade manual e a vis&o criativa do artista, que age como o principal
motor da produgdo. Ao contrario dos paradigmas que surgem com o avango da
tecnologia, em que o processo criativo pode ser mediado por dispositivos mecanicos ou
digitais, aqui o artista € o uUnico responsavel pela obra. Sua subjetividade, dominio
técnico e controle sobre os materiais s&o essenciais para o resultado final. Essa ligagao
pessoal entre o criador e a criacdo confere a obra uma autenticidade unica, na qual
cada traco, pincelada ou entalhe é uma marca do gesto humano. Assim, o artista ndo é
apenas executor de uma técnica, mas também um intérprete e mediador entre sua
visdo de mundo e a materialidade que utiliza para expressa-la (Noth e Santaella,
1998).

Meios de Armazenamento

No que se refere ao armazenamento, no paradigma pré-fotografico, ele esta
intimamente ligado ao suporte fisico sobre o qual a imagem é criada. Diferente dos
paradigmas posteriores, nos quais a imagem pode ser reproduzida e armazenada em
diferentes formatos e midias, aqui a obra é inseparavel de seu suporte. Telas, papeis
ou superficies de pedra ndo apenas preservam a imagem, mas integram sua propria
existéncia. Esse vinculo com a materialidade impde desafios, pois a durabilidade das
obras depende diretamente da qualidade dos materiais utilizados e dos cuidados

necessarios para sua conservagao. O desgaste natural ao longo do tempo reforga a
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ideia de singularidade da obra, que ndo pode ser replicada exatamente como no

momento de sua criagdo (Noth e Santaella, 1998).
Meios de Transmissao

A transmissao dessas imagens, no entanto, € limitada pela propria materialidade
da obra. Ao contrario das imagens que surgirao com a fotografia e a digitalizagao, que
podem ser facilmente disseminadas por diferentes meios, as obras pré-fotograficas s6
podem ser apreciadas em sua forma original e em locais especificos. Exposigoes,
igrejas e colegdes privadas sao 0os espagos onde essas imagens podem ser vistas, o
que restringe seu acesso a um publico limitado. O deslocamento fisico da obra é
necessario para que ela seja exibida, e a experiéncia estética esta diretamente
vinculada ao espago em que a obra se encontra. Essa limitagao fisica contribui para a
aura de exclusividade da obra de arte pré-fotografica, tornando o ato de sua

contemplagao algo raro e, por isso, mais valorizado (N6th e Santaella, 1998).
Papel do Receptor

O espectador, ao se deparar com uma obra pré-fotografica, ndo se limita a
observa-la passivamente, mas estabelece uma relagcdo ativa com a imagem. A
experiéncia de contemplacdo vai além do campo visual, envolvendo uma dimensao
sensorial completa. A presenca fisica da obra e seu contexto de exibicdo influenciam
profundamente a percepcdo do receptor, que vivencia uma experiéncia unica e
irrepetivel ao estar diante de um objeto singular. Ao contrario da reprodutibilidade
moderna, em que a imagem pode ser vista em qualquer lugar e a qualquer momento, a
obra pré-fotografica exige a presenga do espectador no mesmo espago que ela,
criando um encontro irrepetivel entre a obra e o publico. Essa experiéncia, como
aponta Walter Benjamin, é enriquecida pela aura da obra, pela singularidade de sua
existéncia e pela impossibilidade de replicar a vivéncia estética em outros contextos
(Noth e Santaella, 1998).

Assim, o paradigma pré-fotografico revela um universo em que todos os

aspectos da criacdo e da experiéncia artistica estdo profundamente interligados. A
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materialidade dos meios de producédo, a singularidade das imagens, a centralidade do
artista e a relagdo intima com o receptor definem o carater unico desse paradigma,
proporcionando uma forma de vivéncia estética que esta essencialmente ancorada na

autenticidade e na presenca fisica da obra.

1.2 Segundo Paradigma: Fotografico

O segundo paradigma da imagem, denominado por Santaella (1998) como
fotografico, surge a partir da invencdo da fotografia no século XIX, marcando uma
reviravolta profunda no modo como as imagens séao produzidas e, consequentemente,
compreendidas. Mas, apesar de ter causado grande fascinio em seus primeiros
observadores, a fotografia ndo pode ser entendida como fruto de uma invencéo
repentina ou isolada. Ela &, na verdade, a continuidade de um longo processo
evolutivo, diretamente ligado ao desenvolvimento da camara obscura. Esse dispositivo,
ja amplamente conhecido e utilizado desde o século XIV, projetava imagens do mundo
externo sobre uma superficie interna por meio de uma pequena abertura em um
ambiente escuro. A luz que passava por essa abertura reproduzia a cena do outro lado
de maneira invertida e em detalhes, de modo que era comum aos artistas
renascentistas recorrerem a essa ferramenta para tracejarem estas projecbes e
melhorarem a precisdo de seus desenhos. Dessa maneira, apesar de ja antecipar a
ideia de captura do real, faltava a camara obscura, ainda, um suporte sensivel a luz
para a captura automatica da imagem, de um lado, e 0 negativo para a automatizagao
da reproducéo dessa imagem original, de outro (N6th e Santaella, 1998).

Tais limitagdes foram superadas por William Henry Fox Talbot, com seu invento
descrito pela primeira vez em "Processo Pelo Qual Os Objetos Naturais Podem Ser
Delineados Sem A Ajuda Do Lapis Do Artista" (1839), que daria inicio a fotografia.
Tomando como base a camara obscura, Talbot adicionou ao mecanismo de projegao
sais de prata aplicados a um suporte de papel, que, por serem compostos quimicos
sensiveis a luz, permitiam fixar as imagens de maneira duradoura. Esse método
também transformava a imagem projetada em um negativo, do qual ndo apenas uma,
mas multiplas coépias positivas podiam ser feitas de maneira automatica, sem a

dependéncia da habilidade manual de um artista para reproduzi-las.
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E, se como mecanismo optico, a fotografia tem como sua antecessora a camara
obscura, do ponto de vista da capacidade técnica de reproducédo de sua imagem, suas
precursoras sdo as diversas técnicas artisticas de replicabilidade. Como descreve
Walter Benjamin (2012), a fundigdo, a cunhagem, a xilogravura e a litografia sdo todos
métodos que prenunciavam a capacidade de reproducdo técnica do negativo
fotografico. Criadas em periodos diferentes, esses processos possuiam em comum O
principio de gerar multiplas coépias de uma mesma matriz original, permitindo que
esculturas, moedas, ilustragdes e formas fossem replicadas e disseminadas para além
do alcance de um unico exemplar.

Contudo, cada técnica apresentava limites, uma vez que todas dependiam, em
maior ou menor grau, do trabalho manual do artista ou artesdo, seja para a criagéo da
peca matriz (no caso da xilogravura, do entalhe no pedago de madeira ou, na litografia,
em pedra) ou para seu correto manuseio para replicacdo, suscetivel a variagbes e
perda de precisdo. Foi apenas "com a fotografia [que] pela primeira vez a mao é
dispensada das tarefas artisticas essenciais nos processos de reprodugao de imagem,
que agora cabem exclusivamente ao olho que vé por meio da objetiva". (Benjamin,
2012, p. 11).

Além disso, a fotografia introduziu um elemento inédito em comparagcéo aos
meétodos anteriores: a ancoragem direta no mundo fisico. Enquanto gravuras, litografias
e outras técnicas reproduziam tanto interpretagdes dos artistas do mundo ao seu redor
quanto imagens imaginarias, a fotografia atua como uma representacao diretamente
ligada a realidade, necessitando de objetos reais preexistentes e capturando o visivel
com a precisdao de um reflexo. Essa caracteristica conferiu @ imagem fotografica um
valor documental, fazendo com que as imagens fossem percebidas como registros
visuais automaticos e exatos da realidade externa, marcando o inicio de um paradigma
em que as imagens nao apenas se reproduzem tecnicamente, mas, também, estao
relacionadas a fidelidade do mundo visivel (N6th e Santaella, 1998).

Essa caracteristica é, inclusive, potencializada com a chegada do cinema e do
video, também componentes do paradigma fotografico. Ao introduzirem o tempo e o
movimento na representagdo visual com uma sequéncia continua de imagens, essas

midias fortalecem o vinculo perceptivo com o espectador, oferecendo uma experiéncia
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sensorial expandida que aprofunda a imersao no registro técnico da realidade. No caso
do video, essa transformacéo visual se torna ainda mais poderosa ao incorporar a
transmissdao em tempo real, permitindo acesso imediato e possibilitando uma
documentagao continua e instantanea do mundo ao redor (N6th e Santaella, 1998).

Por tudo isso, o paradigma fotografico pode ser definido como uma ruptura em
relagdo ao paradigma artesanal, no qual a criagdo de imagens era intrinsecamente
ligada ao trabalho manual e a fisicalidade dos materiais. Neste novo paradigma, o
processo de produgdo imageética se torna dependente nao apenas de um humano,
mas, principalmente, de uma maquina e de um processo quimico (e, posteriormente,
eletrénico), inaugurando uma nova era de captagdo do mundo visivel. A principal
caracteristica dessa nova fase € a “génese automatica”, como bem coloca André Bazin
(apud Dubois, 1994), ao referir-se ao modo como a fotografia rompe com a intervengao
direta do artista sobre a obra.

Walter Benjamin (2012) destaca como trago fundamental deste novo momento
na producao de imagens sua capacidade de ser reproduzida numa escala nunca antes
vista, cunhando o termo “reprodutibilidade técnica”. Ao permitir que cdépias infinitas e
uniformes sejam feitas de uma mesma imagem, a fotografia alinha o mundo pictérico
com o0s processos industriais, rompendo com o valor unico e auratico que caracterizava
as obras no paradigma artesanal. Para Benjamin, essa reprodutibilidade técnica da
fotografia ndo apenas torna a imagem mais acessivel, mas também altera sua propria
funcao cultural, promovendo uma nova experiéncia estética baseada na proximidade e
na circulagdo em massa. O valor de culto da obra cede lugar a um valor de exposigao,
focado no potencial de disseminacdo das imagens. Dessa forma, o paradigma
fotografico transforma a relagdo do espectador com a imagem, que deixa de ser um
objeto de contemplac&o unica para se tornar parte de uma cultura visual compartilhada,
moldando a percepcgédo coletiva e ampliando o alcance das representagées do mundo
visivel.

Delimitadas as propriedades gerais deste paradigma e as particularidades de
seus meios de producdo, abre-se agora a possibilidade para uma analise mais
profunda de seus desdobramentos. Adotando critérios comparativos como os

propostos por Santaella, amplia-se o entendimento sobre como o paradigma fotografico
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se diferencia nos aspectos do papel de seu agente produtor, armazenamento,
transmissao e recepg¢ao da imagem.

Papel do Agente Produtor

No paradigma fotografico, o papel do agente produtor sofre uma transformagao
radical em relagdo ao paradigma artesanal, uma vez que a produgédo da imagem passa
a ser mediada por uma maquina. Lucia Santaella (1998) aponta que o fotografo se
distancia da figura do artesdo, cujas habilidades manuais e sensibilidade estética
imprimiam uma marca unica e pessoal na obra, para se tornar um “operador técnico”
de uma protese Optica, que captura o mundo com objetividade e precisdo. Essa
reconfiguragdo do papel do agente esta associada ao uso da camera como extensao
do olhar, onde o controle manual cede lugar a uma interagdo técnica, na qual o
fotdégrafo decide o enquadramento e 0 momento da captura, mas depende inteiramente
da maquina para a criagao visual. Em certo sentido, como Walter Benjamin coloca, a
mao do artista é substituida pelo olho mecéanico da camera, redefinindo o processo

artistico como uma interagao entre percepgao humana e precisao tecnoldgica.

A camera, neste contexto, torna-se uma ferramenta que encapsula o saber
técnico da perspectiva e a sensibilidade da luz em seus mecanismos, dando ao
fotégrafo um papel de seletor e observador do real, mais do que de criador
propriamente dito. Essa seletividade é fundamental: o fotografo ndo “faz” a imagem de
forma direta, mas escolhe o ponto de vista e o instante preciso que serao eternizados,
enquanto o aparato técnico assegura que a cena captada seja registrada sem a
subjetividade explicita do artista. Esse processo de captura de um fragmento da
realidade constitui uma espécie de "roubo" do real, em que o agente produtor exerce
um papel de mediador e controlador da imagem, mas sem a intervencéao direta sobre o
conteudo visual, capturando o visivel por meio de um aparato que age quase de forma

autbnoma.

A fungao do fotografo € marcada, portanto, por uma dualidade entre controle e
passividade. Santaella (1998) caracteriza essa interagdo como uma dindmica de

confronto entre o olhar humano e o dispositivo técnico, onde o fotégrafo precisa, ao
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mesmo tempo, dominar a maquina e aceitar os limites de sua prépria atuacédo sobre a
imagem. Esse papel dual transforma o fotégrafo em um “cagador de imagens”, um
agente que, embora com controle sobre o enquadramento e o momento do clique, ndo
pode intervir diretamente na construgao visual que a maquina realiza. O resultado é
uma imagem que registra o real como indice, uma testemunha da realidade que
depende da precisdo mecanica e quimica da camera, distanciando o fotografo da
criagdo direta da imagem e aproximando-o de um processo de captura e

documentacao.

Flusser (1985) contribui com esse pensamento ao descrever essa relagao entre
fotégrafo e cdmera como um processo de exploragdo dos limites e potencialidades do
dispositivo, onde o fotdégrafo atua como um "jogador" em um “campo programado”. Ele
observa que a camera oferece uma estrutura rigida de possibilidades, mas o fotégrafo
tenta explorar cada uma dessas possibilidades ao maximo, “brincando” com a luz, a
composi¢cdo e o momento de captura. Dessa forma, o ato de fotografar € menos uma
criagdo ex nihilo e mais uma descoberta de composi¢cdes e angulos ja previstos nas

potencialidades do aparelho, mas ativados pela intuigao e percepgao do fotégrafo.

Assim, o “gesto de fotografar” é visto por Flusser (1985) como um gesto
interdependente e programado, em que o fotografo atua dentro das “regras” impostas
pelo aparelho, mas ao mesmo tempo tenta subverter essas regras para capturar algo
unico. O fotégrafo se torna, portanto, um intérprete das possibilidades mecanicas e
opticas da camera, utilizando o aparelho para "revelar" uma visao singular do mundo.
Esse processo resulta em uma obra que é tanto produto do dispositivo quanto das
intencdes e decisbes do fotografo, mostrando como o ato fotografico € um exercicio

dialético entre controle técnico e expressao subjetiva.
Meios de Armazenamento
No paradigma fotografico, os meios de armazenamento da imagem introduzem uma

durabilidade que supera os suportes unicos do paradigma artesanal, ampliando a

capacidade de preservacao das imagens e, consequentemente, de sua replicabilidade.
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O negativo fotografico emerge como um arquivo “latente”, um suporte que ndo apenas
conserva a imagem, mas também permite sua reproducédo indefinida. Santaella (1998)
observa que o armazenamento fotografico desloca a imagem da exclusividade do

objeto material e abre espaco para novos conceitos de conservagao e acessibilidade.

Além disso, a estrutura do negativo redefine a ideia de memoaria visual ao
dissociar o momento de captura do momento de exibicdo, o que significa que a imagem
pode ser preservada sem necessariamente estar exposta. Esse processo de
armazenamento gera uma relacéo indireta com o tempo, em que o valor da imagem
passa a residir ndo na sua presenca constante, mas na potencialidade de ser acessada
e reproduzida em momentos futuros. A conservagdo da imagem torna-se, assim, ndo
mais uma questdo de cuidar do objeto material, mas de manter o negativo intacto, o
que altera a dinamica de temporalidade e preservagao em relacdo ao paradigma
artesanal (Santaella, 1998).

Meios de Transmissao

O ato de expor uma imagem fotografica transcende a ideia de contemplagao
unica e se alinha a uma logica de acessibilidade e reprodutibilidade. Exposicoes
fotograficas, publicagcbes em jornais, revistas, albuns de familia e, posteriormente,
galerias e museus, tornam-se espagos que democratizam o acesso as imagens,
permitindo que um mesmo registro visual possa ser visto por inUmeras pessoas em
diferentes lugares e momentos. Essa multiplicagdo da presenga da imagem marca uma
ruptura com a aura de exclusividade que permeia as obras no paradigma artesanal, e
reforga o valor de exposigao das imagens fotograficas, promovendo uma experiéncia

visual coletiva e compartilhada (Benjamin, 2012).

Além disso, os meios de exposigdo no paradigma fotografico sdo adaptaveis e
mutaveis, permitindo que as imagens possam ser transportadas, ampliadas,
reproduzidas em diferentes tamanhos e suportes, e até mesmo integradas em novos
contextos culturais e sociais. O mesmo registro fotografico pode ser encontrado em um
jornal, um cartaz de rua, um livro ou uma galeria, adaptando-se ao propésito e ao

publico-alvo. Essa flexibilidade de exposicao amplia o impacto cultural das imagens e
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insere a fotografia no cotidiano, conferindo-lhe um papel central na construcdo de

memorias coletivas, identidades culturais e discursos sociais (Mcluhan, 1964).

A possibilidade de disseminacdo em massa também leva a criacdo de novas
formas de circulagdo da imagem, como as fotomontagens, os cartazes publicitarios, os
albuns familiares e, em tempos mais recentes, as plataformas digitais. Cada uma
dessas modalidades de exposi¢cdo carrega suas proprias implicacbes semibticas e

contextuais, moldando a forma como a imagem é percebida e consumida.
Papel do Receptor

O paradigma fotografico redefine significativamente o papel do espectador em
relagdo ao paradigma pré-fotografico. Enquanto a experiéncia estética nas obras
artesanais dependia da presenga fisica diante da obra, a fotografia possibilita que as
imagens sejam consumidas a distancia, em multiplos formatos e contextos. A
circulacao massiva de imagens fotograficas torna a arte acessivel a um publico muito
mais amplo, democratizando sua fruicdo. Como argumenta Walter Benjamin (2012),
essa democratizagdo permite que as imagens sejam reproduzidas e disseminadas em
escala global, mas ndo sem custo: a "aura" unica da obra de arte, associada a sua

presenca fisica e singularidade, se perde nesse processo.

Além disso, o cinema, que emerge como um elemento central no paradigma
fotografico, transforma ainda mais a recepgéo artistica. Diferente da interagdo isolada e
contemplativa que caracteriza o engajamento com obras tradicionais, o cinema
apresenta uma forma de recepcado coletiva, moldada pela sucessdao dinamica de
imagens. Segundo Benjamin (2012), a experiéncia cinematografica se destaca por
provocar uma "percepg¢ao de choque", envolvendo o espectador em uma absorcio
quase inconsciente. A massa, ao assistir a um filme, interage de maneira ativa, porém

dispersa, em contraste com a concentragao requerida pela pintura ou escultura.

A ideia de "percepgao distraida" introduzida pelo cinema foi alvo de criticas,
principalmente por parte dos detratores da cultura de massa, que a consideravam uma

ameaca a experiéncia artistica mais profunda. Intelectuais como Duhamel lamentavam
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que o cinema fosse um "passatempo para a ralé", promovendo uma forma de diversao
que nao exigia concentragdo, representando uma degradagdo do envolvimento
estético. No entanto, Benjamin defende que essa nova forma de recepg¢do nao é
simplesmente um sinal de decadéncia, mas uma adaptagao as exigéncias do mundo
moderno. A distragao, para ele, faz parte do ritmo da vida contemporénea, oferecendo

oportunidades de engajamento mais dindmicas com a arte.

Em conclusdo, o segundo paradigma da imagem, conforme definido por Lucia
Santaella (1998), transforma radicalmente a relagdo entre o criador, a imagem e o
mundo ao introduzir a maquina como mediadora central no processo de produgao
imagética. A fotografia, com seu carater técnico e reprodutivel, estabelece uma
conexao direta e documental com a realidade visivel, prometendo um registro "objetivo"
e preciso do mundo. Essa caracteristica legitima a fotografia como um novo modelo de
representacao, permitindo a circulagdo massiva de imagens e amplificando seu alcance
cultural e comunicacional em uma escala global. A reprodutibilidade técnica desloca o
foco de valor das obras de arte, conferindo centralidade a acessibilidade e
multiplicagdo das representagdes em diferentes contextos sociais. O cinema e o video,
que integram esse paradigma, aprofundam a ruptura ao introduzirem o tempo e o
movimento as representagdes visuais, criando experiéncias sensoriais imersivas e
coletivas que ultrapassam os limites das imagens estaticas. Com o avango das
tecnologias digitais, o proximo paradigma poés-fotografico levara essa evolugao ainda
mais adiante, possibilitando a criagao de realidades totalmente virtuais e desvinculadas

do mundo fisico—a ser abordado em maior profundidade no capitulo seguinte.
1.3 Terceiro Paradigma: Pés-Fotografico

De acordo com Santaella (1998), o terceiro paradigma, intitulado como
pos-fotografico, tem seu inicio a partir do surgimento da computagao grafica e das
reviravoltas que esta provocou na natureza do paradigma fotografico. Segundo a
autora, esse novo paradigma introduz uma estrutura de produgdo triadica, que se
diferencia das dindmicas predominantemente indiciais e diadicas do paradigma

anterior. Esse novo processo de produgao é inaugurado pela infografia, que traz uma
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mutacao radical nos modos de criar imagens ao substituir o primado secular da
imagem oOtica, estabelecido desde o Renascimento com a cadmara obscura e a
perspectiva monocular, por uma nova economia simbdlica baseada na abstracéo
digital. Essa mudanca histérica rompeu com os sistemas 6pticos e fisico-quimicos que
dominavam a morfogénese imagética, deslocando o eixo de criagdo para um ambiente

computacional, onde as imagens emergem como construgdes numéricas.

O suporte das imagens sintéticas ndo € mais matérico, como na producéo
artesanal, nem maquinico e fisico-quimico, como nas imagens fotograficas. Em vez
disso, ele resulta da interacdo entre o computador e a tela de video, ambos mediados
por operagdes abstratas, como modelos matematicos, algoritmos e calculos simbdlicos.
Conforme Santaella (1998), o computador, embora seja uma maquina, € de uma
categoria especial, pois nao opera diretamente sobre a realidade fisica, mas sobre um
substrato simbdlico: a informacgdo. Essa distincdo € fundamental, pois a imagem
infografica ndo se forma a partir de um referente externo, mas de modelos numéricos

que podem ser manipulados de forma infinita dentro da memadria computacional.

Os modelos sao o ponto de partida fundamental desse novo modo de produgéo
de imagens, funcionando como estruturas abstratas que descrevem as propriedades de
um fendmeno real ou imaginario. Segundo Santaella (1998), o modelo ndo € apenas
uma representagcdo formal, mas uma abstracdo que pode ser manipulada,
transformada e recombinada de maneira infinita, formando a base para a criagao da
imagem digital. Arlindo Machado complementa essa visdo ao definir o modelo como
"um sistema matematico que procura colocar em operagcdo propriedades de um
sistema representado. O modelo €, portanto, uma abstracido formal — e, como tal,
passivel de ser manipulado, transformado e recomposto em combinacdes infinitas —,
que visa funcionar como a réplica computacional da estrutura, do comportamento ou
das propriedades de um fenémeno real ou imaginario" (Machado, 1993, p. 117). Essa
flexibilidade permite que a imagem digital transcenda a mera representagéo e se torne
um espaco de experimentacao visual e simbdlica, onde realidades potenciais séo

modeladas e testadas.
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N&o so isso, a simulagao € outro elemento central desse paradigma. Enquanto o
modelo representa uma estrutura formal, a simulacdo é o ato de experimentar
simbolicamente essa estrutura no ambiente digital. Santaella (1998) observa que a
simulagao possibilita experiéncias que nao ocorrem no espago e tempo reais, mas em
um dominio virtual onde os comportamentos, fungbes e dindmicas podem ser testados
e ajustados. Essa capacidade de simular e recriar fenbmenos complexos sem a
necessidade de interagir com objetos fisicos redefine o papel das imagens. Elas
deixam de ser representagdes do mundo visivel para se tornarem ferramentas de

experimentagao, capazes de modelar realidades virtuais autbnomas.

O papel do computador nesse processo €, portanto, crucial. Ele ndo apenas
gera as imagens, mas também conecta o dominio simbdlico ao dominio visual. O pixel
— a unidade basica das imagens digitais — é controlado por valores numéricos que
podem ser constantemente ajustados, permitindo a reconfiguragcdo da imagem a
qualguer momento. Essa interagcdo entre numeros e pixels une dois mundos distintos: o
abstrato, dos algoritmos e programas, e o fisico, da tela e da luz, criando uma conexao
semidtica entre simbolo, indice e icone. Como resultado, a imagem digital ndo é
estatica, mas um fluxo continuo de possibilidades, onde o programador atua como

mediador entre a abstracdo matematica e a visualizag&o sensorial (Santaella, 1998).

Em suma, o paradigma pos-fotografico desloca o foco da aparéncia fisica e do
rastro dos objetos do mundo para os comportamentos e fungdes que podem ser
modelados e simulados digitalmente. Na visdao de Santaella, as duas palavras-chave
desse paradigma s&o "modelo" e "simulagao", pois € por meio delas que a imagem
digital transcende sua funcdo representacional para se tornar um meio de
experimentacdo e criagdo de novas realidades. A imagem infografica, como produto
desse sistema, € ndo apenas visualmente icbnica, mas também profundamente
abstrata e simbdlica, um reflexo da integracdo entre a inteligéncia humana e os

poderes da inteligéncia computacional.

Assim compreendidas as premissas fundamentais desse novo regime de

producado imagética, torna-se possivel entdo investigar, de maneira aprofundada, os
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impactos e as implicagbes dessa transformacao nos elementos estruturantes da

dinamica imagética.
Papel do Agente Produtor

O agente produtor, neste paradigma, assume o papel de um manipulador légico
e experimental, cuja principal habilidade estd em modelar dados e operar abstragdes
simbolicas no ambiente digital. Esse papel contrasta com o do fotégrafo, que capturava
fragmentos do real, e com o do pintor, que projetava sua subjetividade sobre um
suporte material. Segundo Santaella, o programador infografico "¢ um manipulador,
sujeito antecipador e ubiquo" que interage com o computador para produzir mudangas
constantes nas imagens. Esse novo agente rompe com a centralidade do sujeito
criador, caracteristica da pintura, e com a captura performatica do real, tipica da

fotografia, destacando-se como um operador da logica e da simulagao.
Meios de Armazenamento

O paradigma poés-fotografico substitui os suportes fisicos do passado, como
negativos e fitas magnéticas, pela memodria computacional. Santaella descreve esse
armazenamento como uma transi¢ao para o universo légico-matematico, no qual as
imagens existem como "entidades abstratas da memdria", prontas para serem
atualizadas em qualquer momento e lugar. Essa abordagem redefine a relagéo entre a
imagem e o tempo, criando um ambiente no qual as imagens n&o apenas resistem a
deterioracdo, mas permanecem disponiveis para transformacao e reutilizagao infinita.
Diferentemente do paradigma fotografico, que trouxe a reprodutibilidade para o
armazenamento, o paradigma infografico inaugura o conceito de "disponibilidade",
onde o suporte digital oferece uma durabilidade quase eterna, livre das limitagdes do

espaco fisico e da degradagao material (Santaella, 2013).
Meios Transmissao

A transmissdo das imagens no paradigma pos-fotografico esta inserida na era da
comunicacgao planetaria e da interatividade. Santaella ressalta que as imagens digitais

sao "indefinidamente conservaveis" e acessiveis em terminais de computador, o que
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permite sua circulagdo global em tempo real. Essa nova logica desloca a imagem da
esfera da comunicacdo de massas, tipica da fotografia, para a esfera da "comutacgéo”,
onde o acesso ¢ individualizado e descentralizado. A interatividade emerge como uma
caracteristica central, possibilitando que os usuarios manipulem e redefinam as
imagens, configurando um modelo de transmissao que privilegia o contato e a

personalizagdo em detrimento da mera projegao massiva.
Papel do Receptor

No paradigma poés-fotografico, o receptor estabelece uma relagdo imersiva e
interativa com as imagens digitais, que vao além da simples observagdo. Segundo
Santaella, a necessidade de controlar a imagem a medida que ela é criada levou ao
desenvolvimento de modos de programacdo que priorizam respostas rapidas e
dindmicas as acodes do usuario. Esse carater interativo elimina a distancia tradicional
entre o espectador e a obra, promovendo uma experiéncia de mergulho e navegagao
nas complexidades internas da imagem. A interface entre receptor e imagem torna-se
quase organica, integrando corpo e mente de forma fluida. Ao manipular as imagens
por meio de teclas ou mouses, o0 receptor experimenta uma relagdo simbidtica que

borra as fronteiras entre o observador e o objeto observado (Santaella, 2013).
1.4 Quarto Paradigma: Hibrido

Publicada em 1998, originalmente, a teoria dos paradigmas da imagem
restringia-se a trés momentos: o pré-fotografico, o fotografico e o pds-fotografico. No
entanto, a complexidade e a proliferacdo de novos modos de producgao,
armazenamento, exposicado e recepgdo das imagens, amplamente impulsionados pela
convergéncia digital a partir dos anos 2010 tornaram evidente a necessidade de
revisitar essa classificagdo. Como a propria Santaella (2013) argumenta, o
"pos-fotografico”, um termo cunhado em resposta ao impacto da computacgao grafica e
a ruptura com os sistemas Opticos tradicionais, revelou-se insuficiente para abarcar as
intricadas misturas e interpretagdes midiaticas que configuram a produgdo de imagens

NosS anos que se seguiram.
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Assim, em 2013, quinze anos apds a formulagao inicial de sua teoria, Santaella
introduziu o quarto paradigma em sua obra. Como ela explica, a proposta inicial, é
motivada, em grande parte, pela hibridizagao radical das linguagens e dispositivos
imageéticos, impulsionados pela convergéncia digital, pela popularizagdo da internet e
pela integracdo das redes sociais as praticas visuais cotidianas. Essa expansao
tecnolégica e cultural trouxe a tona dindmicas inéditas, nas quais a interagcédo entre
diferentes dispositivos, linguagens e meios tornou-se central, evidenciando a

necessidade de um novo paradigma para abarcar essas hibridizagoes.

Além disso, as discussdes de tedricos como Philippe Dubois e Arlindo Machado
influenciaram diretamente a formulagcdo deste novo paradigma. Os debates em torno
da dissolugdo das fronteiras entre fotografia, cinema e video, assim como a
proliferagdo de termos como "cinema expandido" e "fotografia hibrida", evidenciaram
que os modos de produgao imagética ndo se limitavam mais a categorias estanques.
Para Santaella (2013), tal multiplicidade n&o era apenas um sintoma de diversidade,
mas uma redefinicdo das bases ontoldgicas da imagem, preparando o terreno para
uma era de hibridagdes mais abrantes e constitutivas do quarto paradigma da imagem,
moldado por processos que misturam tecnologias, meios e linguagens de maneira

inextricavel.

Nesse paradigma emergente, essas misturas encontraram seu auge no
ambiente computacional moderno. Se, no pos-fotografico, os primeiros computadores
serviram como uma midia para a criacdo de imagens sintéticas e até entdo
desvinculadas das outras formas de producédo de imagem dos paradigmas anteriores,
agora, as novas tecnologias computacionais passam a abarcar diversos modos de
producdo visual de maneira integrada, dissolvendo as barreiras entre midias
tradicionais e digitais. Essa integracdo nao se limita a simples convivéncia entre
diferentes linguagens imagéticas, mas promove uma interacdo constante, na qual
propriedades e metodologias sdo compartilhadas e transformadas. Como afirma
Santaella (2013): “Quando o computador deixou de ser uma caixa fechada para

produzir imagens, textos e guardar arquivos, mais ainda, quando as interfaces graficas
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abriram as comportas para o envio, troca e compartilhamento de dados multimidia, as

misturas entre midias e linguagens tornaram-se regra”.

O computador, assim, transformou-se em um laboratério experimental no qual
diferentes midias podem se encontrar e suas técnicas e estéticas se combinar na
geragao de novas espécies signicas. “Quando uma midia é simulada no computador,
propriedades e métodos de trabalho Ihe sao adicionados até o ponto de transformar a
identidade dessa midia. Isso ocorre porque o0s softwares, como as espécies em uma
ecologia comum — nesse caso o ambiente computacional compartilhado —, uma vez

liberados, comecam a interagir, mutar e gerar hibridos” (Santaella, 2007, p.266).

Manovich (2013) corrobora e complementa essa visdo ao afirmar que, mais do
que o computador como hardware em si, € a “softwarizacdo da cultura” que redefine
profundamente os processos criativos ao transformar técnicas, métodos e meios
tradicionais em ferramentas virtuais. Para ele, a computacao virtualizou praticamente
todas as técnicas de criacdo e modificacdo de midia, extraindo-as de seus meios
fisicos particulares e transformando-as em algoritmos. Nesse contexto, o software ndo
apenas simula as midias existentes, mas também possibilita hibridizagcbes entre

técnicas antes separadas, o que Manovich denomina como "remixabilidade profunda".

Essa nogao € aparente na evolugdo da estética visual e na pratica cultural
contemporanea, onde softwares como After Effects, lllustrator, Photoshop e Canva
exemplificam o impacto do ambiente computacional na criagdo artistica. Manovich
(2013) observa que essas ferramentas promovem novas formas de expressdo ao
permitir combinagdes entre animacgéao, fotografia, graficos 3D e tipografia, consolidando
uma estética hibrida e adaptavel. Assim, a softwarizagcdo implica um deslocamento do
foco criativo nas limitacbes impostas pelos meios fisicos para um ambiente virtual onde
os elementos culturais podem ser continuamente transformados, remixados e

recriados.

Por tudo isso, nota-se uma forma radicalmente nova de produgédo de imagens,
consolidando o quarto paradigma de Santaella (2013). Nele, a criagdo imagética &

definida por um modelo hibrido, onde dispositivos analdgicos e digitais ndo apenas
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coexistem, mas interagem de maneira profunda em um ambiente virtual e contribuem
para a criagdo de imagens que transcendem as propriedades de uma unica midia. A
imagem nao é apenas um produto final estatico, mas torna-se um processo ativo e
dinamico, gerado em um espago compartilhado entre algoritmos, ferramentas digitais e

intervengdes humanas.

Além disso, os meios de produgédo no paradigma hibrido sdo marcados por uma
forte interatividade. Ferramentas como softwares de edicdo em tempo real, dispositivos
de captura volumétrica e tecnologias de realidade aumentada e virtual possibilitam que
o processo criativo seja ajustado e modificado continuamente, muitas vezes em
resposta a estimulos externos ou a intervengao do proprio espectador. Essa dindmica
transforma o ato de produzir imagens em uma experiéncia colaborativa e fluida, na qual
o criador interage constantemente com as possibilidades oferecidas pelos dispositivos

e pelos ambientes digitais (Manovich, 2013).

Entendidas as propriedades produtivas deste quarto paradigma, torna-se agora
pertinente investigar em mais detalhes suas consequéncias em outros espectros do
universo imagético, como o papel do agente produtor, o modo de armazenamento,
distribuicdo e recepcao dessas imagens. No texto original sobre os trés paradigmas da
imagem, Santaella (1998) reserva um espacgo especifico para elaborar tal discusséao.
Entretanto, para a postulagcéo do paradigma hibrido (Santaella, 2013), a autora opta por
outra estratégia de escrita, de modo que, apesar de presentes, algumas dessas
consequéncias especificas nao sado diretamente abordadas. Por essa razdo, as
reflexdes de Lev Manovich em “Software Takes Command” (2013) serdo aqui utilizadas
de forma a complementar os dizeres de Santaella a esse respeito, entendendo que,
apesar de nao utilizar a nomenclatura de paradigma, o autor se refere ao mesmo

momento da produgao de imagens.
Papel do Agente Produtor

No quarto paradigma da imagem, o papel do agente produtor apresenta uma
mudanga fundamental em relagdo ao paradigma pos-fotografico, mantendo a ideia de

coautoria entre humano e computador, mas deslocando o tipo de conhecimento técnico
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necessario para a criacdo. Enquanto no paradigma poés-fotografico o criador de
imagens era, necessariamente, um artista-programador, amplamente conhecedor dos
modelos matematicos e dos cddigos que sustentavam o funcionamento das maquinas,
no paradigma hibrido essa barreira técnica é reconfigurada. A evolugao do computador
pessoal e o desenvolvimento de softwares com interfaces mais acessiveis nao
eliminam a necessidade de habilidades especializadas, mas transferem o foco do
dominio da programagdo para o dominio das ferramentas e linguagens especificas

desses softwares.

Como observa Manovich, ‘o papel da vanguarda midiatica ndo € mais
desempenhado por artistas individuais em seus estudios, mas por uma variedade de
agentes, de empresas gigantes como Microsoft, Adobe e Apple, até programadores
independentes, hackers e designers” (Manovich, 2013). Essa reconfiguragdo nao
elimina a necessidade de conhecimento técnico, mas redefine sua natureza: o dominio
exigido desloca-se da programacdo para a compreensdo das funcionalidades e
potencialidades dos softwares. A sofisticagdo das ferramentas digitais, com interfaces
graficas intuitivas, permite que operagbes complexas sejam realizadas sem que o
usuario precise lidar diretamente com os algoritmos subjacentes. No entanto, o agente
produtor deve ser proficiente no uso dessas interfaces e na combinacdo de elementos
como animagao, fotografia e tipografia para criar composi¢des hibridas. Assim, o papel
do criador no paradigma hibrido continua exigindo expertise, agora centrada na
exploracao pratica dos softwares e na mediagao entre as possibilidades tecnolégicas e

as demandas criativas da cultura contemporanea.

Meios de Armazenamento

No quarto paradigma da imagem, as dinamicas de armazenamento observadas
no terceiro paradigma sado amplificadas com o advento do armazenamento na web, que
transforma de maneira definitiva as relagdes entre as midias e seus suportes. Se no
paradigma pés-fotografico ja se observava o deslocamento dos meios fisicos para o

espaco digital, agora, esse processo atinge um novo patamar, com 0 armazenamento
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digital ndo apenas centralizando os conteudos, mas conectando diferentes formas de

midia em um ecossistema global e acessivel.

Como sugere o nome do paradigma, o hibridismo emerge como elemento
central, uma vez que todas as midias — textuais, visuais, sonoras ou cinematograficas
— passam a ser softwarizadas e integradas em formatos digitais, dissolvendo as
fronteiras que antes delimitavam suas especificidades. Esse fenbmeno é exemplificado
por Lev Manovich: “em 2012, a Europeana fornecia informagdes e links para 20
milhées de objetos culturais digitalizados, incluindo pinturas, desenhos, mapas, livros,
jornais, diarios, musica e gravacgoes de voz, filmes, cinejornais e transmissdes de radio
e TV, contribuidos por 1500 instituicbes europeias” (Manovich, 2013; p.227). Tal fato
ilustra como materiais antes dispersos em formatos analégicos sdo reunidos,

acessados e compartilhados em um unico ambiente digital.

Assim, no quarto paradigma, o armazenamento digital ndo apenas da
continuidade as inovagdes do paradigma anterior, mas expande suas possibilidades,
potencializando o hibridismo e criando um espago onde todas as formas de midia

coexistem e se reconfiguram em novos modos de uso e interagao.
Meios de Transmissao

As redes sociais configuram-se como o principal meio de transmissdo e
exposi¢cao no paradigma hibrido, desempenhando um papel determinante na circulagao
de conteudos visuais e na mediacao das interagdes culturais. Lev Manovich (2013)
observa que “os servigcos de redes sociais eliminaram, em muitos casos, as fronteiras
entre producao, distribuicdo e consumo de midia”, destacando como essas plataformas
transformaram as dindmicas tradicionais de criacdo e disseminacdo de conteudos.
Neste contexto, a criagdo imagética deixa de estar restrita a estudios especializados,
sendo integrada diretamente ao espaco digital, onde produgao, transmissao e interagao

se fundem em um Unico ecossistema.

Além disso, redes sociais como YouTube, Instagram e TikTok exemplificam o

hibridismo central ao quarto paradigma, pois integram, de forma nativa, ferramentas de
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edigdo, remixagem e compartilhamento. Essas plataformas sintetizam fungbes antes
separadas, permitindo que imagens, videos e outros conteudos sejam
simultaneamente criados, consumidos e redistribuidos em ciclos continuos. Tal
integracdo n&o apenas viabiliza a circulagcdo massiva e adaptavel de conteudos, mas
também os reconfigura constantemente, moldando-os as dindmicas sociais, estéticas e
técnicas de cada ambiente digital. Assim, o ato de postar em redes sociais transcende
a mera apresentacdo, transformando-se em um processo de ressignificagdo que
acompanha e potencializa as possibilidades tecnoldgicas do paradigma hibrido
(Manovich, 2013).

Papel do Receptor

O papel do receptor é transformado pelas interfaces digitais e pelo ambiente
ainda mais interativo das redes sociais. Lev Manovich (2013) argumenta que “as
interfaces de aplicativos de acesso a midia, como navegadores da web e motores de
busca [..] encorajam as pessoas a 'navegar, movendo-se rapidamente tanto
horizontalmente entre midias [...] quanto verticalmente, através dos artefatos de midia".
Essa observacao revela que o receptor ndo € mais um espectador passivo, mas um

agente ativo, que navega, interage e influencia o fluxo de conteudos visuais.

Essa dindmica de navegagao continua entre plataformas e formatos € um dos
tracos mais marcantes do paradigma hibrido, pois reflete o hibridismo presente nao
apenas na criagao, mas também na experiéncia de consumo das imagens. O ato de
"navegar" implica em escolhas ativas e personalizadas, permitindo que os usuarios
estabelegam suas préprias trajetorias de exploragdo imagética, remixando e
reorganizando conteudos de acordo com seus interesses e contextos (Manovich,
2013).
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Capitulo 02: IA Generativa Como Um Novo Modo De Produzir Imagens

O ano de 2021 testemunhou um marco significativo na historia da criagéo visual
assistida por inteligéncias artificiais com o langamento do DALL-E, da empresa OpenAl.
Nomeado a partir da jungao dos nomes do pintor surrealista Salvador Dali e do icénico
personagem robotico de animagao da Pixar “Wall-E”, o sistema inaugurou uma nova
era na sintese de imagens digitais, utilizando modelos avancados de aprendizado
profundo (deep learning) para gerar composi¢oes visuais complexas e diversas a partir
de comandos textuais em linguagem natural. Dessa forma, através de uma breve
descricdo em texto (como "um estudante de mestrado digitando sua tese em um
computador em cima de uma moto pegando fogo", conforme Figura 01), um usuario
qualquer, mesmo sem formacado tecnoldgica ou artistica, tornou-se capaz de, em
poucos segundos, ter suas ideias materializadas em imagens digitais de alta qualidade

e estilos diversos (Manovich, 2023).

Figura 01 - Imagem gerada com DALLE-3 a partir da descri¢do "um estudante de mestrado digitando sua
tese em um computador em cima de uma moto pegando fogo"

Fonte: autoria propria (2025)
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A partir desse marco, o que se sucedeu ja no ano seguinte foi uma rapida
expansao do campo intitulado “arte generativa”, como o surgimento de diversas outras
aplicagdes de |.As generativas (IAGs) texto-para-imagem (text-to-image). Entre elas,
sistemas como MidJourney, Stable Diffusion e DALL-E 2 se consolidaram como as
mais utilizadas, cada uma com suas caracteristicas unicas que ampliaram as
possibilidades criativas e tecnoldgicas do cenario: MidJourney destacou-se por suas
variagbes estéticas e precisdo, capaz de gerar imagens que simulam desde o
fotorrealismo a qualquer tipo de midia fisica ou modelos 3Ds; Stable Diffusion, por sua
abordagem de cdédigo aberto que fomentou personalizagdes e inovagdes em diferentes
campos; e DALL-E 2, a segunda versédo do sistema pioneiro, por suas melhorias na
precisdo e interatividade, permitindo interpretacdes mais complexas e ajustes

detalhados nas imagens geradas (Manovich, 2023).

Com igual celeridade, softwares ja amplamente difundidos do mercado de
edicdo de imagens, como Canva e Photoshop, promoveram adaptagdes estratégicas
para incorporar as inovagbes das inteligéncias artificiais generativas em seus
ecossistemas tecnoldgicos, o que popularizou ainda mais o seu uso. Em Margo de
2023, A Adobe, empresa criadora do Photoshop, anunciou o Firefly, seu modelo de |.A
generativa que foi incorporado a todos aos seus softwares de edicdo de imagem,
permitindo ndo apenas gerar imagens do zero mas também adicionar, modificar ou
remover partes especificas de composi¢coes existentes a partir de simples comandos
textuais (Lorenzo, 2023). Em Outubro do mesmo ano, o Canva — plataforma de design
amplamente reconhecida por sua acessibilidade e uso tanto por designers profissionais
quanto por educadores, empreendedores e criadores de conteudo em geral —
apresentou o Magic Studio, incorporando a IA generativa para realizar as mesmas

funcionalidades supracitadas (Pereira, 2023).

Mais recentemente, a produg¢ao de imagens por meio de comandos de texto com
IAs generativas atingiu um novo patamar de disseminagao: sua integragao ao aplicativo
de mensagens instantdneas mais utilizado no mundo, o WhatsApp. Anunciada em
2024, tal inovagao possibilitou que os usuarios incorporassem a criagdo de imagens

diretamente a suas trocas de mensagens cotidianas, apenas adicionando "@metaAl”
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ao inicio de uma frase e escrevendo a descricdo desejada. Além disso, a nova
funcionalidade também promoveu um aspecto colaborativo a essa tecnologia, de modo
que as pessoas num mesmo chat podem responder a uma imagem gerada
anteriormente por outro usuario com novos comandos, permitindo a criagao sequencial

de imagens que se complementam ou reinterpretam o conteudo inicial (Mozelli, 2024).

Essa trajetéria de expansao vertiginosa — ainda em plena ascenséo durante a
elaboragao desta tese — indica que a inteligéncia artificial generativa ndo constitui uma
tecnologia efémera ou nichada, mas sim o inicio de um momento inédito na produgao
imagética contemporanea, marcada por uma nova dinamica criativa entre humanos e
maquinas e sua ampla adogao n&o apenas por designers e artistas, mas também por

um publico amplo que abrange até mesmo usuarios comuns em interagdes cotidianas.

Por tudo isso, o objetivo deste capitulo consiste em aprofundar a compreensao
no modo como as imagens das inteligéncias artificiais generativas texto-imagem sao
produzidas, investigando de maneira sistematica os principios operacionais que regem
essas tecnologias, os processos técnicos que culminaram em sua invengao e as
propriedades criativas que as distinguem, a fim de criar uma base comparativa para

inseri-las na légica paradigmatica de Santaella (N6th e Santaella, 1998).

Para tal, antes, sera indispensavel empreender um olhar retrospectivo e analitico
sobre os processos que levaram ao surgimento desse tipo de IA, elucidando como
praticas computacionais e estéticas desenvolvidas ao longo de décadas estabeleceram
os fundamentos necessarios para sua emergéncia enquanto fendémeno contemporaneo

e de que forma elas se diferenciam de seus antecedentes.
2.1 1A na Producao de Imagens

Contrariando a impressdo de novidade disruptiva, o surgimento da |IA para
produgdo de imagens deve ser compreendido como uma consequéncia de processos
histéricos e tecnologicos gradativos. Suas raizes encontram-se em décadas de
pesquisa dedicada a inteligéncia artificial e ao aprendizado computacional. Arthur I.

Miller, em seu livro The Artist in the Machine (2019), oferece uma narrativa meticulosa
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sobre a evolugao historica dos diversos experimentos que culminaram na ascensao da

inteligéncia artificial como ferramenta criativa.

Entre os marcos delineados por Miller (2009), o Deep Dream, desenvolvido por
Alexander Mordvintsev no Google em 2015, destaca-se como uma das inovagdes
primordiais. Este sistema, projetado inicialmente para visualizar os processos internos
das redes neurais convolutivas (CNNs), revolucionou a compreensao de como essas
arquiteturas processam e reinterpretam dados visuais. Para compreender sua
relevancia, € essencial situar as CNNs em seu contexto original e descrever como suas

fungdes tradicionais foram ampliadas e ressignificadas por essa Mordvintsev.

As CNNs foram inicialmente projetadas para processar imagens e identificar
padrdes visuais a partir de grandes conjuntos de dados. Seu funcionamento é baseado
em um processo de treinamento supervisionado, no qual a rede é exposta a milhares
ou milhées de imagens rotuladas pertencentes a uma mesma categoria, como "gatos"
ou "cachorros". Durante o treinamento, a rede utiliza camadas convolutivas para
decompor as imagens, identificando caracteristicas elementares, como bordas e
texturas, nas camadas iniciais, € combinando essas informagdes em representagcdes
mais complexas, como formas ou objetos inteiros, nas camadas mais profundas. Esse
aprendizado iterativo ajusta os pesos das conexdes neurais a cada tentativa, refinando
a capacidade da rede de reconhecer com precisdo os padrbes associados a um
determinado tema. E dessa maneira que, ao receber uma imagem nova, um
computador € capaz de identificar com alta confiabilidade se o objeto representado é

um gato, um cachorro ou outro elemento previamente aprendido (Miller, 2019).

O Deep Dream, no entanto, subverteu essa ldgica analitica ao explorar os
padroes aprendidos pelas CNNs de maneira inovadora. Mordvintsev estava
interessado em compreender o que as redes "viam" ao processar as imagens, uma
questdo que se tornou o ponto de partida de sua experimentacdo. Como relatado em
entrevista a Miller (2019), apds alimentar a rede com uma imagem especifica, o
engenheiro programou o sistema para interromper o processamento em uma de suas

etapas intermediarias de identificacdo. Nesse estagio, a rede ja havia detectado
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caracteristicas especificas, mas ainda n&do as havia integrado em representagdes
completas. A partir dai, o sistema foi configurado para amplificar automaticamente as
caracteristicas detectadas até aquele ponto, realgando elementos supostamente

reconhecidos, como olhos, focinhos ou texturas especificas.

Em seu primeiro experimento, Mordvintsev forneceu a imagem de um gato a
uma CNN treinada para distinguir gatos de cachorros e, ao seguir os passos citados
anteriormente, obteve como resultado uma composi¢cdo que, apesar de partir de
caracteristicas visuais reconheciveis, logo se transformava em algo peculiar e
inesperado: olhos adicionais, focinhos duplicados e texturas exageradas emergindo em
uma paisagem surrealista (Figura 02). Embora simples aos olhos das tecnologias
contemporaneas, esse feito embrionario revelou o potencial inexplorado das |IAs para a
geracao de imagens que transcendiam os objetivos funcionais para os quais haviam
sido projetadas (Miller, 2019).

Figura 02 - Imagem criada por Alexander Mordvintsev usando Deep Dream

Fonte: Miller (2019)
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Mike Tyka, cientista também vinculado ao Google, deu o passo subsequente na
exploracdo dessa tecnologia, empregando o Deep Dream para transformar padroes
abstratos em criagdes visualmente complexas. Tyka alimentou a rede neural com
imagens compostas por "ruido" — um arranjo aleatério de pontos sem significado
aparente —, o que fez com que o sistema, acessando seu vasto repertério de padrées
armazenados no banco de dados ImageNet — como formas de caes, gatos, carros ou
passaros —, tentasse identificar semelhancas latentes, mesmo onde elas n&o existiam
objetivamente. As imagens resultantes, como exemplificada na Figura 03, se
assemelham a obras surrealistas, nas quais observa-se uma proliferagao de elementos
que evocam criaturas familiares, como répteis, peixes e insetos, imersos em texturas

caleidoscépicas e multicoloridas (Miller, 2019).

Figura 03 - Imagem gerada por Mike Tyka utilizando o Deep Dream

Fonte: miketyka.com (2016)

Outro dos varios experimentos descritos por Miller (2019) que antecede a
criacao das IAGs atuais é o Style Transfer, uma técnica desenvolvida por Leon Gatys,
Alexander Ecker e Matthias Bethge em 2015. Diferentemente do Deep Dream, que

amplifica padrdes internos, o Style Transfer utiliza redes neurais convolutivas (CNNSs)

45



para sintetizar elementos estéticos de uma obra de arte ou imagem e aplica-los sobre

outra, gerando uma fusao visual que combina estrutura e estilo de maneira unica.

Em termos técnicos, essa abordagem baseia-se na analise simultdnea de duas
imagens pela CNN: uma imagem base, que define a composi¢ao estrutural e o
conteudo, e uma imagem de referéncia, da qual séo extraidos os tragos estilisticos. Por
meio de suas camadas convolutivas, a rede decompde a imagem base em
caracteristicas essenciais, como bordas, formas e texturas, enquanto, da imagem de
referéncia, extrai informagdes associadas ao estilo, como paletas de cores, padrdes de
pinceladas e texturas especificas. Essas informagdes sao, entdo, integradas pela rede
em um processo de otimizagdo que gera uma nova imagem, preservando a
composicao da imagem base, mas revestindo-a com os atributos estilisticos da
referéncia (Miller, 2019). Assim, o Style Transfer possibilita a reinterpretacdo de uma
fotografia ordinaria em uma composicdo que evoca as caracteristicas estéticas de
artistas como Van Gogh, Picasso ou Monet. Enquanto a estrutura original da imagem
permanece intacta, ela é transformada a luz das paletas cromaticas, texturas distintivas
e pinceladas que definem o estilo dos pintores de referéncia, como exemplificado na
Figura 04.

Figura 04 - Fotografia da Neckarfront em Tilbingen (canto superior esquerdo). Pintura “A Noite
Estrelada”, de Van Gogh (canto inferior esquerdo). Combinagéo das imagens (direita)

Fonte: Miller (2019)
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Dando seguimento ao panorama de inovagdes que precederam as inteligéncias
artificiais generativas atuais, as GANs (Redes Adversarias Generativas) ocupam um
papel central como um dos avangos mais significativos no campo da produgao
autbnoma de imagens. Contemporanea as tecnologias anteriores, a primeira versao
desse sistema, introduzida por lan Goodfellow e seus colaboradores, ndo apenas
ampliou as possibilidades técnicas da IA, mas também redefiniu as bases conceituais

da aprendizagem de maquina (Miller, 2019).

As GANs operam a partir de uma arquitetura dual composta por duas redes
neurais que competem entre si: o gerador e o discriminador. Enquanto o gerador tem
como objetivo criar imagens que sejam indistinguiveis de exemplos reais, o
discriminador é treinado para avaliar se as imagens geradas sao auténticas ou
sintéticas. Esse processo adversarial, baseado em aprendizado profundo, resulta em
um ciclo de refinamento mutuo, onde o gerador se torna progressivamente mais
habilidoso em produzir imagens convincentes, enquanto o discriminador aprimora sua

capacidade de identificagao (Miller, 2019).

Como explica Miller (2019), inicialmente, as imagens geradas pelo gerador sao
abstratas e confusas, sendo prontamente rejeitadas pelo discriminador, que funciona
como um "detetive" avaliando a autenticidade das imagens com base em seu
treinamento anterior. O gerador, entado, retorna as camadas intermediarias do modelo,
ajustando os pesos e parametros de acordo com o feedback do discriminador. Esse
processo iterativo permite que o gerador aprenda a criar imagens cada vez mais
realistas, abandonando gradativamente sua dependéncia do espaco latente inicial.
Com o tempo, o gerador desenvolve a capacidade de produzir imagens que enganam o
discriminador, que por sua vez aprimora continuamente suas habilidades de detecgao.
Eventualmente, o sistema atinge um equilibrio estavel, no qual o gerador consegue
produzir imagens tdo convincentes que se tornam indistinguiveis dos dados reais

utilizados no treinamento do discriminador.
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Antes do surgimento das GANSs, o ajuste de modelos geradores era realizado de
forma manual, exigindo que os pesquisadores definissem explicitamente os parametros
que determinavam como os dados deveriam ser criados. Essa abordagem n&o apenas
limitava a flexibilidade dos modelos, mas também tornava o processo trabalhoso e, em
muitos casos, impossivel, dada a quantidade de variaveis e a dificuldade de otimizar
modelos em espacgos de alta dimensionalidade. Assim, as GANs revolucionaram esse
cenario ao automatizar e dinamizar o processo de ajuste por meio do aprendizado
adversarial (Miller, 2019).

Figura 05 - Um dos rostos gerados por Myke Taka, em 2017

Fonte: Miller (2019)
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Além disso, uma das contribuicbes mais notaveis das GANs para as |As atuais é
sua capacidade de criar imagens que nao sdo meramente reproducdes de dados
existentes, mas sim composi¢des originais que combinam caracteristicas aprendidas a
partir do conjunto de treinamento. Um exemplo seminal dessa potencialidade é o
experimento Portraits of Imaginary People (2017), no qual o artista Mike Tyka (o
mesmo do Deep Dream), explorou as possibilidades criativas das GANs ao alimentar o
discriminador com milhares de retratos de pessoas. Os resultados, conforme a Figura
05 apresenta, foram imagens de rostos completamente inéditos, que nao reproduziam
diretamente nenhuma das imagens do banco de dados, mas sintetizavam seus
padrées para gerar "fotografias" de pessoas que jamais existiram, com composi¢des
visuais estilizadas e préximas da realidade. Embora rudimentares em comparagao com
as tecnologias de texto-imagem contemporaneas, experimentos como esse
desempenharam um papel crucial ao demonstrar a capacidade das |As de gerar
imagens originais, pavimentando as bases para os avangos posteriores no campo da

criacdo visual automatizada (Miller, 2019).

Com o avango do desenvolvimento da técnica de aprendizado profundo (deep
learning) e o aumento das bases de dados disponibilizadas online, o impacto das GANs
foi amplificado por inovagdes subsequentes. As CGANs (Redes Adversariais
Generativas Condicionais), aprimoraram a técnica adversarial ao condicionar o gerador
por meio de uma imagem de entrada, possibilitando experimentos em que, receber
desenhos tracejados ou inacabados dos usuarios, esses “se transformavam” em
imagens fotorrealistas. Exemplos célebres, como os criados por Chris Hesse ainda em
2017, incluem um modelo treinado para converter esbogos de gatos em retratos
realistas de felinos (Figura 06), e outro que utilizava simples desenhos de bolsas para

gerar representagoes fotorrealistas, com texturas e detalhes precisos (Miller, 2019).
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Figura 06 - Chris Hesse, edges2cats, 2017.
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Fonte: Miller (2019)

Ainda nessa linha evolutiva, as CANs (Creative Adversarial Networks, ou Redes
Adversarias Criativas), foram introduzidas como mais uma variacdo inovadora das
GANs, projetadas especificamente para impulsionar a chamada “criatividade
computacional”. Diferentemente das GANSs tradicionais, que buscam replicar padrbes
dos dados de treinamento com alta fidelidade, as CANs exploram uma abordagem
mais ousada: incentivar o gerador a sair das convencgodes estilisticas dos dados de
treinamento, criando imagens que desafiam as categorizagdes estabelecidas (Miller,
2019).

Conforme explica Elgammal, desenvolvedor da tecnologia: “Nosso objetivo era
estudar o processo criativo artistico e como a arte evolui de um ponto de vista
perceptivo e cognitivo. [...] O processo simula como os artistas assimilam obras de arte
anteriores até que, em determinado momento, rompem com estilos estabelecidos e
criam novos estilos” (Mazzone, Elgammal, 2019; p.02). Assim, o desenvolvimento das
CANs envolveu o treinamento de redes neurais em uma base de dados com mais de
80 mil imagens representando cinco séculos da historia da arte ocidental, com o qual o
sistema aprendeu nado apenas as caracteristicas definidoras de cada periodo, mas
também identificou os limites estilisticos que poderiam ser explorados para gerar novas
combinagdes. O diferencial dessa tecnologia esta na fungao de “classificagéo de estilo”

integrada ao discriminador, que permite reconhecer quando uma imagem gerada se
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enquadra em um estilo existente e, ao detectar tal correspondéncia, ativar a fungao de
“‘ambiguidade de estilo”, que direciona o gerador a romper com essas referéncias
estilisticas e a criar composi¢gdes que sejam, por definigdo, completamente originais,

conforme apresentado na Figura 07 (Miller, 2019).

Figura 07 - Exemplos de imagens geradas pelo AICAN apds o treinamento com imagens de
todos os estilos e géneros dos ultimos 500 anos de arte ocidental.

Fonte: Miller (2019)

Com o surgimento de novas tecnologias, a trajetéria de desenvolvimento das
GANs também foi marcada pela integragao de outras diversas estratégias inovadoras,
como geradores multi-escala, a utilizagdo de mecanismos de aten¢ao para aprimorar a
qualidade das imagens geradas e o uso de informagdes condicionais adicionais, como
anotagdes textuais ou caracteristicas especificas das imagens, expandindo
significativamente as possibilidades criativas desses modelos (Steinfeld, 2023).
Entretanto, apesar desses avangos significativos, limitagdes como distorgdes nos

objetos, combinagdes incoerentes de elementos e integragao pouco natural entre figura

51



e fundo ainda persistiram nas imagens geradas por esses sistemas, indicando a

necessidade de explorar novas abordagens para alcangar maior fidelidade visual.
2.2 |A Texto-Imagem

O primeiro passo para superar as limitagdes dos sistemas anteriores ocorreu
entdo com a introdugcdo de transformadores (Transformers) no dominio da IA
generativa de imagem. Essa arquitetura, originalmente concebida para processar texto,
foi posteriormente adaptada para lidar com imagens e outros formatos de dados, se
mostrando particularmente eficaz quando aplicados a modelos de grande escala, com
vastos conjuntos de dados e pardmetros cuidadosamente otimizados (Ramesh et al.,
2021).

A funcéo original dos transformadores baseia-se no mecanismo de autoatencao,
que permite ao modelo processar sequéncias de dados ao avaliar as relagdes entre
todos os elementos de uma sequéncia simultaneamente. Diferente de seus
antecessores, que processavam os dados de maneira sequencial e linear, os
transformadores analisam todos os elementos de uma sequéncia em paralelo,
atribuindo pesos que representam a relevancia de cada elemento em relagdo aos
outros. Assim, ao processar a frase "o gato preto subiu no telhado", o transformador
identifica que "gato" esta diretamente relacionado a "preto" e "subiu", enquanto
"telhado" é relevante como destino da acdo. Esses pesos contextuais sdo calculados
por camadas de autoatencdo, permitindo que o modelo compreenda dependéncias
complexas, mesmo em sequéncias longas. Isso também significa que o transformador
consegue capturar o significado de palavras em diferentes contextos, por exemplo: nas
frases "ele trabalha no banco" e "ele sentou no banco para descansar", a palavra
"banco" adquire significados diferentes — instituicao financeira e assento — com base

nas palavras ao redor (Steinfeld, 2023).

Em 2021, essa abordagem foi expandida para dados multimodais com a criagao
do DALL-E, sistema de geracédo de imagens por texto da empresa OpenAl e citado no
inicio deste capitulo. Conforme descrito em Zero-Shot Text-to-Image Generation (2021)

— artigo que detalha os resultados desse experimento computacional — Ramesh e sua
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equipe adaptaram essa arquitetura para que tanto texto quanto imagens fossem
representados como sequéncias de tokens numéricos. Assim, como resultado, o
modelo foi treinado para compreender ndo apenas o significado semantico das
palavras, mas também como traduzi-las em elementos visuais coerentes, criando
composigdes unicas e imaginativas a partir de descrigdes textuais, conforme Figura 08.
Figura 08 - Imagens geradas pela primeira versao do DALL-E. Da esquerda pra direita: Uma

anta com a textura de um acordeao; uma ilustracdo de um filhote de ourico em um suéter de Natal
passeando com um cachorro; uma placa de neon que diz "backprop".

Fonte: Ramesh et al (2021)

Outro fator que contribuiu significativamente para a qualidade visual do DALL-E
foi a escala e a diversidade de sua base de dados. Treinado com 250 milhdes de pares
de texto e imagem coletados da internet, o0 modelo incorporou uma vasta gama de
conceitos visuais e contextos semanticos. Essa base de dados ndo apenas ampliou a
capacidade do modelo de gerar imagens mais detalhadas e variadas, mas também
permitiu que ele aprendesse associagdes mais ricas entre linguagem e imagem,
superando, ainda que de maneira timida, limitagdes das tecnologias anteriores
(Ramesh et al., 2021).

O que se sucedeu logo apos a publicagdo do artigo descrevendo a tecnologia
por tras do DALL-E foi o que Steinfeld (2023), em seu panorama tecno-social sobre a
historia das IAs texto-imagem, nomeou de “pequenos truques engenhosos”. Esses
truques, segundo o autor, consistiram em uma série de pequenas inovagdes
incrementais descentralizadas, realizadas por pesquisadores independentes,
comunidades criativas e outros laboratérios de imagem computacional e

processamento de linguagem natural, que, embora pouco expressivas isoladamente,
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em conjunto, representaram uma acelerada evolugdo na qualidade, flexibilidade e

eficiéncia da geracao de imagens por IA em um curto periodo de tempo.

Uma dessas inovacgoes foi a substituicdo dos transformadores por modelos de
difusao (diffusion models), base tecnoldgica que consolidou-se como dominante nesse
campo e, até a data de depdsito desta tese, é a adotada pelos atuais sistemas mais
populares de geracdo de imagens por texto, como DALLE-2, Midjourney e Stable
Diffusion. Inspirados em processos fisicos de difusao de particulas, esses modelos
funcionam adicionando ruido progressivamente a uma imagem inicial de alta qualidade
e, posteriormente, aprendendo a reverter esse processo, reconstruindo a imagem

original a partir de qualquer ponto intermediario (Steinfeld, 2023).

Integrados a mais uma inovagao, os modelos de processamento multimodal —
como CLIP (Contrastive Language-lImage Pretraining), no caso da OpenAl —, os
modelos de difusdo foram adaptados para operar a partir de descricdes textuais.
Assim, partindo de uma imagem de ruido completo, 0 modelo multimodal guia 0 modelo
de difusdo na “reconstrucdo” das imagens, ajustando-as para garantir que estejam
alinhadas ao significado semantico dos textos fornecidos pelos usuarios. Na pratica, é
como se o sistema tentasse recuperar a resolugdo de uma imagem que nunca existiu,

resultando numa nova imagem que segue a descrigdo recebida (Ramesh et al., 2021).

Essa abordagem destacou-se pela capacidade de gerar imagens extremamente
detalhadas e realistas, gragas a natureza iterativa do processo que permite ajustes
finos em cada etapa da geracdo, algo que nao era facilmente alcangado com
abordagens anteriores baseadas em transformadores. Além disso, a flexibilidade dos
modelos de difusdo tornou-os adequados para lidar com uma ampla gama de tarefas,
desde estilos artisticos variados até cenas fotorrealistas altamente especificas,
(Steinfeld, 2023).

Por tudo isso, a partir dessa digressdo historica proposta neste trecho do
trabalho, pode-se compreender que a geragcdo de imagens por |IA na atualidade,
embora frequentemente celebrada como um avango revolucionario, ndo é algo

completamente inédito. Trata-se, na verdade, de uma convergéncia de capacidades
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que, embora ja existissem isoladamente, nunca haviam sido manifestadas de forma tao
integrada em um unico sistema. A qualidade visual impressionante, comparavel as
producdes das GANs, combina-se com a simplicidade de uso tipica dos sistemas de
texto-imagem mais antigos, oferecendo aos usuarios uma ferramenta acessivel e
intuitiva. Além disso, a flexibilidade e a riqueza criativa desses modelos foram
potencializadas por bases de dados robustas e diversos avancos técnicos, como o0s
modelos de difusdo e sistemas multimodais. Assim, é essa fusdo unica de
caracteristicas — qualidade, facilidade e flexibilidade — que diferencia as tecnologias
contemporaneas, permitindo que transcendessem os limites da produgao de imagens
com |As anteriores e redefinissem o papel da inteligéncia artificial na criacédo de

imagens.
2.3 Os Sistemas Atuais

Atualmente, entre os inumeros sistemas de IA texto-imagem disponiveis,
destacam-se trés dos mais empregados no cenario contemporaneo: DALL-E, Stable
Diffusion e MidJourney. Esses sistemas, embora partilhem principios tecnoldgicos
basilares, como o uso de modelos de difusdo e aprendizado profundo, configuram
abordagens distintas que refletem estratégias e objetivos diversos no campo da

producdo de imagens mediada por IA.

O DALL-E, ja citado anteriormente, € o sistema desenvolvido pela OpenAl, e se
estabeleceu como o primeiro sistema amplamente difundido na geragdo de imagens a
partir de texto. Langado inicialmente em janeiro de 2021 de forma fechada e restrita, o
modelo foi posteriormente disponibilizado para um grupo selecionado de usuarios por
meio de um processo de fila de espera gratuita. Apesar de inovadora, sua primeira
versao apresentava limitagbes, como baixa resolugdo nas imagens geradas e
dificuldade em lidar com descrigbes textuais muito elaboradas ou ambiguas (Johnson,
2021).

Em abril de 2022, sua segunda versdo, o DALL-E 2, foi langada. J& utilizando
técnicas baseadas em modelos de difusdo, um salto qualitativo péde ser notado na

qualidade de seus resultados quando comparados com seu antecessor — como maior
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resolucao e fidelidade visual, detalhes mais precisos e melhor consisténcia estilistica.
Além disso, o DALL-E 2 marcou uma mudanga significativa ao ser amplamente aberto
ao publico, permitindo que qualquer usuario pudesse explorar a ferramenta. Essa
abertura contribuiu para a popularizagao da tecnologia, disseminando o0 acesso a
producdo de imagens através de comandos de texto e incentivando um uso mais
diverso por usuarios de multiplas areas de atuacao, desde artistas a professores ou até
mesmo advogados (DALLE-2, 2022).

Sua terceira e mais atual iteracdo, o DALL-E 3, foi anunciado pela OpenAl em
setembro de 2023. Além de uma esperada melhoria na qualidade das imagens, uma
das principais inovagbes dessa versao € sua integragdo com o ChatGPT, permitindo
que os usuarios utilizem o chatbot para elaborar prompts detalhados, facilitando a
criacao de imagens sem a necessidade de formular descrigdes complexas (DALLE-3,
2023).

O Stable-Diffusion, por sua vez, foi introduzido pela primeira vez pelo laboratoério
Stability Al em 2022, e ganhou destaque em relagdo ao DALL-E e MidJourney devido
ao seu carater de codigo aberto, o que permitiu que uma ampla comunidade de
desenvolvedores, artistas e pesquisadores ao redor do mundo acessasse, modificasse
e adaptasse o modelo para atender a necessidades especificas. Essa abertura criou
um ecossistema vibrante de inovacao colaborativa, promovendo o desenvolvimento de
interfaces personalizadas, integracbes com diversas aplicagdes e experimentacdes
criativas. Além disso, outro grande diferencial do Stable Diffusion é sua capacidade de
execugcao local, diretamente no hardware do wusuario, ndo dependendo do
processamento em nuvem, como € o caso dos outros dois sistemas. Apos passar por
multiplas melhorias, sua versao atual é o Stable Diffusion XL (SDXL), apresentada em
2023, com maior capacidade de gerar imagens realistas e detalhadas, expansao na

gama de estilos artisticos e contextos criativos possiveis (Pareto, 2024).

Ja o MidJourney, langado em 2022 por um laboratério independente liderado por
David Holz, se distingue dos outros sistemas texto-imagem por sua principal forma de

acesso se dar por uma extensao do Discord, aplicativo de chamadas e conversas de
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texto originalmente projetado para comunidades de jogadores online, mas que
rapidamente se tornou um espacgo colaborativo para diferentes finalidades. Ao operar
nesse aplicativo, o MidJourney assume um carater intrinsecamente iterativo e
comunitario, permitindo que os usuarios interajam diretamente com o modelo e também
com outros criadores. A interface simplificada possibilita a inser¢do de comandos
diretamente nos canais de chat, gerando imagens que s&o imediatamente visiveis para
todos os participantes. Essa dindmica ndo apenas facilita o processo de geragao, mas
também promove um ambiente de troca criativa, onde os usuarios podem compartilhar
ideias, ajustar descricbes com base em feedback em tempo real e buscar inspiragao

nos resultados gerados por outros membros da comunidade.

Além disso, uma das caracteristicas mais notaveis do MidJourney € a
possibilidade de ajustes continuos nos prompts textuais durante o processo de geragao
de imagens. Diferentemente de sistemas mais estaticos, que exigem a reformulagao
completa de comandos para produzir novos resultados, esse modelo permite um fluxo
de trabalho flexivel, no qual os usuarios podem refinar e explorar variacbes de suas
ideias de maneira continua. Além disso, ele oferece uma ampla gama de
personalizagbes por meio do uso de palavras-chave nos comandos, possibilitando
ajustes detalhados em parédmetros como resolugdo da imagem, estilos artisticos
desejados, proporgdes (como formatos quadrados ou panoramicos) e niveis de
detalhamento. Sob constante atualizagao, o MidJourney se encontra na data de escrita
desta tese em sua versao 6.4, lancada em 2024 e que aprimorou ainda mais a
fidelidade visual das imagens geradas e ampliou as opg¢des de personalizagéo criativa
(Midjourney, 2024).

2.4 Propriedades Emergentes Do Uso Das |As Texto-Imagem

Apos compreender a evolugao histérica, o funcionamento e os sistemas de
maior relevancia no dominio das IAs texto-imagem, & também fundamental analisar as
caracteristicas intrinsecas que emergem do uso humano dessas tecnologias na

producao de imagens contemporanea.
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Apesar de recente em termos académicos, o tema ja conta com uma bibliografia
significativa que explora suas implicagbes. A obra de Arielli e Manovich, Artificial
Aesthetics: Generative Al, Art and Visual Media, por exemplo, discute a integragéao de
ferramentas de IA no processo criativo e propde o conceito de "estética estendida”,
enfatizando como as limitagbes humanas, especialmente em criatividade e
sensibilidade estética, podem ser ampliadas com essas tecnologias (Manovich e Arielli
2025). Além disso, os autores analisam o impacto das IAs generativas na redefinicéo
do papel do artista e na forma como a autenticidade e o esforco humano sao

percebidos em contraste com as produgdes automatizadas.

Ja Oppenlaender (2023) argumenta que o uso de sistemas de geragéo
texto-imagem representa uma transformacdo criativa democratizadora, na qual a
habilidade chamada por ele de “engenharia de prompts” se destaca como uma nova
competéncia essencial para a interagcdo humano-computador. Em seu artigo, The
Creativity of Text-to-Image Generation, o autor descreve as principais propriedades da
interacdo humano-maquina nesse tipo de criacido e destaca que 0 sucesso no USO
dessas ferramentas ndo € meramente intuitivo, mas depende de aprendizado e pratica,

abrindo caminho para a profissionalizagdo dessa area.

Adicionalmente, trabalhos como Revolutionizing Visuals: The Role of Generative
Al in Modern Image Generation, de Bansal et al. (2024) oferecem a discussdo uma
perspectiva técnica abrangente, explorando tanto o potencial quanto as limitagées dos

principais sistemas de |A texto-imagem atuais.

Assim, a combinacgao dessas reflexdes tedricas somada a experiéncia pratica do
autor desta tese com os sistemas de |A atuais resultou na identificagdo de 5 (cinco)
caracteristicas principais que emergem do uso das |As texto-imagem para a produgéo
visual. Essas caracteristicas serdo analisadas a seguir, evidenciando como esses

sistemas introduzem novas propriedades e tensdes no campo da criagdo imagetica.

Acessibilidade
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Ao eliminar barreiras tradicionalmente associadas a criagdo de imagens, uma
das caracteristicas pivotais da produc¢ao visual com |As texto-imagem é o seu carater
acessivel. Diferentemente de outras formas de producéao artistica, que frequentemente
demandam anos de treinamento técnico, habilidades manuais especificas ou dominio
de ferramentas complexas, essas tecnologias requerem, de inicio, apenas a
alfabetizacdo basica e a capacidade de formular descri¢cdes textuais, permitindo que
individuos de qualquer formagao ou experiéncia participem da produgdo de imagens
sofisticadas anteriormente reservadas a profissionais do design ou da arte. Como
afirma Manovich, ao discorrer sobre a tradu¢cdo de uma midia — o texto — para outra — a
imagem: “O que outrora fora um ato de habilidade artistica agora € uma capacidade

tecnolégica acessivel a todos” (Manovich, 2023, p.13).

Oppenlaender complementa essa discussdo ao enfatizar que a acessibilidade
das |As texto-imagem transcende o aspecto técnico e abrange também o econémico.
Ferramentas como Stable Diffusion, por exemplo, possibilitam a execucido local,
eliminando a dependéncia de infraestrutura em nuvem, o que reduz custos e facilita
sua adogao em contextos diversificados. Essa caracteristica, dessa forma, fomenta
uma nova economia criativa, redistribuindo amplamente o valor da produgao visual e

engajando publicos previamente excluidos desses processos (Oppenlaender, 2022).
Criacao Guiada Por Texto

Suplementar a acessibilidade, outra das propriedades intrinsecas a producgao de
imagens com as |As texto-imagem é a centralidade dos comandos textuais como
ferramenta de criacdo. Esses, popularmente chamados de “prompts”, sdo a interface
principal para a comunicagao entre o usuario e o sistema de |IA. Por meio deles, os
usuarios traduzem suas intencbes criativas em instrugdes que a I|A utiliza para
sintetizar suas imagens. Assim, diferente de outros processos de criagao visual, ao
explorar o texto como um instrumento criativo, a produgdo de imagens com esse tipo
de IA exige de seus participantes um exercicio semantico e sintatico de escrita, no qual
a escolha de adjetivos, o uso de comparagdes ou a ordem das palavras podem resultar

em variagdes significativas nas imagens geradas.
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Oppenlaender (2023) descreve tal competéncia como "engenharia de prompt" e
adiciona que o dominio desse modo de escrita € uma habilidade que nao depende
apenas de clareza e precisao linguistica, mas também de um entendimento pratico das
interpretacdes feitas pelo sistema. Em seu estudo, o autor observa que, enquanto
usuarios iniciantes habitualmente utilizam descrigdes mais simples e genéricas,
usuarios avancados aprendem a explorar as nuances dos modelos de IA, utilizando
modificadores, estilos especificos e até referéncias culturais complexas para obter
resultados altamente personalizados. Dessa forma evidencia-se que, apesar de seu
carater acessivel, a engenharia de prompt ndo € uma habilidade uniforme, mas um
espectro que abrange desde o uso basico até praticas altamente especializadas que
exigem aprendizado, recorréncia e, em alguns casos, 0 acesso a comunidades e

recursos especificos a fim de gerar imagens mais refinadas.

Dentre esses recursos especializados, destacam-se os moduladores textuais,
utilizados como paréametros adicionais em comandos de |As texto-imagem para
adicionar maior controle por parte do usuario aos resultados gerados. Em plataformas
como o MidJourney, ao adicionar “--ar”’ (aspect ratio) a um prompt, o usuario passa a
ter controle sob as proporgdes da imagem, como “--ar 16:9” para criar composi¢coes em

widescreen ou “--ar 1:1” para imagens quadradas. Outro modificador, “--v” (version),
permite que o usuario escolha entre diferentes modelos ou versdes do sistema, de
acordo com suas preferéncias acerca da renderizagdo, detalhamento e interpretagao
dos prompts. Ao ampliar as possibilidades de personalizagdo, essa camada adicional
de controle aprofunda o posicionamento do usuario como um coautor técnico e
estético, capaz de ajustar maiores aspectos de suas criagbes por meio de sua

interagao textual com o sistema.
Iteragao

A produgdo de imagens com IAs texto-imagem é inerentemente iterativa.
Conforme destaca Oppenlaender (2022), nesse tipo de criagdo, os usuarios investigam
o espaco latente dos modelos por meio de prompts textuais, testando o que funciona e

o que nao funciona em termos de sintetizacao visual. Esse processo, essencialmente
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baseado na repeticdo e no refinamento continuos, conecta ideias entre ciclos
sucessivos de prompts e frequentemente exige multiplas itera¢gdes para alcangar um

resultado subjetivamente satisfatorio.

Diferentemente de processos criativos lineares, nos quais a concepgao de uma
ideia culmina em um unico produto final, ou em que a soma de etapas preparatérias
resulta em uma unica imagem, a interacdo entre o usuario e a IA envolve uma
multiplicidade de tentativas e resultados. Cada ciclo inicia-se com um prompt textual
descrito pelo usuario, que pode ser ajustado em termos de vocabulario, modificadores
ou estrutura gramatical. A |IA, entdo, devolve resultados que funcionam como feedback
visual imediato, permitindo ao criador avaliar a interpretagdo da maquina e ajustar sua
abordagem para alinhar os resultados as suas intengdes. Assim, cada iteragdo nao
apenas encaminha a imagem esteticamente, mas também enriquece o repertorio
técnico do usuario, que passa a compreender melhor como o modelo interpreta sua
linguagem e aprende como palavras, descricdes e modificadores especificos
influenciam os resultados (Oppenlaender, 2022).

Figura 09 - Resposta gerada pela quarta versao do Midjourney a partir do prompt “um barbaro
musculoso com armas ao lado de um televisor CRT, cinematografico, 8K, iluminagéo de estudio".

Fonte: Arquivo pessoal (2023)
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Além disso, a maior parte dos sistemas de geracdo texto-imagem nao retorna
apenas uma unica imagem por prompt, mas multiplas opgdes simultdneas -
geralmente quatro —, expandindo ainda mais as possibilidades de exploragao visual
num mesmo ciclo iterativo. Ao solicitar "uma floresta iluminada pelo pér do sol" (Figura
09), por exemplo, o usuario recebe diferentes versdes dessa mesma cena, em que
cada imagem pode enfatizar aspectos distintos da descrigdo. A esse fato,
Oppenlaender (2022) adiciona que, muitas vezes, a autonomia interpretativa da IA
pode introduzir resultados inesperados e surpreendentes que transcendem as
intengdes originais do criador, abrindo caminhos para novos desenvolvimentos criativos
que podem ser incorporados ao projeto. Assim, essa forma de produgdo visual
configura-se como um dialogo criativo continuo entre o humano e a maquina, em que
ambos contribuem de forma complementar para o desenvolvimento das imagens
(Oppenlaender, 2022).

Curadoria

Ao operarem de modo iterativo, a produgao visual com IAs texto-imagem exige
que seus usuarios atuem como curadores, selecionando cuidadosamente as melhores
imagens em meio a varias opgdes geradas. Segundo Oppenlaender (2022), esse
processo de curadoria opera em dois niveis principais: o da imagem individual e o do
“portfélio”. No primeiro nivel, o processo de curadoria envolve a escolha dos resultados
que melhor atendem as intengdes criativas do usuario. Essa pratica pode ser
observada tanto dentro de um ciclo de iteragdo, em que uma das quatro imagens pode
ser escolhida para receber comandos adicionais, até a escolha da imagem final — que,

inclusive, pode nao ser a imagem gerada por ultimo.

Ja no segundo nivel, a curadoria amplia-se para a organizagao de uma colegao
de imagens que podem tanto representar o trabalho de determinado criador ou de um
projeto especifico. Assim, € comum que, tal como fotégrafos, os usuarios de IAs
texto-imagem selecionam cuidadosamente suas melhores obras a partir de um

conjunto maior de produgdes, assegurando uma maior coesao visual entre imagens e
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criando uma identidade estética pessoal ou para um conjunto especifico
(Oppenlaender, 2022).

Recombinacao

A recombinagao € uma das caracteristicas centrais da produgao visual com |As
texto-imagem, destacando-se pela capacidade de integrar elementos estilisticos e
tematicos de maneira inovadora e altamente personalizada. Sustentada pelo
funcionamento do espaco latente — um repositério matematico onde dados visuais sao
representados em fragmentos organizados —, a recombinacgao possibilita que diferentes
elementos sejam interpretados de forma independente mas, posteriormente, integrados

em uma composigdo coesa.

Assim, conceitos como “paisagem”, “minimalista® e “neblina” podem ser
isoladamente representados no espaco latente mas, ao serem unidos em um comando
como "paisagem minimalista com neblina", o sistema traduz essas descrigdes em uma
nova imagem que reflete a integragdo harmoniosa desses conceitos. Tal resultado,
como observa Manovich, vai além da simples soma de partes: “embora as redes
neurais artificiais sejam treinadas com base em artefatos culturais e artisticos
previamente criados por humanos, seus resultados gerados ndo sdo meras réplicas ou
simulagdes mecanicas do que ja existia. Estes s&o frequentemente artefatos culturais
genuinamente novos, com conteudos, estéticas ou estilos nunca antes vistos"
(Manovich, 2023, p. 5).

Essa propriedade recombinativa se destaca especialmente na capacidade de
integrar estilos artisticos distintos, gerando composi¢cées que ndo apenas misturam,
mas sintetizam elementos de diferentes tradicdes visuais de maneira profundamente
inédita. Conforme exemplifica Manovich (2023), ao utilizar o MidJourney com um
comando unindo o estilo de dois pintores diferente em uma mesma imagem (“‘uma
pintura por Malevich e Bosch"), o sistema foi capaz de criar uma imagem que
combinava as formas abstratas e geométricas de Malevich com figuras humanas e
animais detalhadas e perspectivadas no estilo de Bosch, demonstrando a capacidade

da IA em nao apenas compreender as propriedades estruturais de cada estilo e
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recombina-las para criar algo original, mas também de ampliar as fronteiras da

imaginagéo dos usuarios.

Entretanto, é importante ressaltar que, apesar de aparentemente serem capazes
de recombinar qualquer tema e estilo, essas ferramentas apresentam limitagcbes
significativas em contextos especificos. Por exemplo, quando o tema presente no
comando do usuario difere substancialmente do imaginario tipico de um artista, a
tentativa de "renderizar" este tema nesse estilo frequentemente falha, refletindo a
dependéncia dos sistemas de IA em relagdo aos dados de treinamento (Manovich,
2023).
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Capitulo 03: Um Novo Paradigma?

Apds a contextualizagdo teorica e histérica dos paradigmas da imagem,
apresentada no primeiro capitulo, e a analise aprofundada das caracteristicas técnicas
e 0 modo de producdo de imagem junto as IAs texto-imagem, abordada no segundo,
torna-se, agora, possivel avangar para uma reflexdo que integra essas tecnologias
emergentes ao arcabougo paradigmatico estabelecido por Santaella. Assim, este
capitulo busca investigar como as inteligéncias artificiais generativas ndo apenas
dialogam com os paradigmas ja estabelecidos, mas também apresentam
caracteristicas singulares que poderiam sinalizar a configuragdo de um quinto
paradigma.

Para realizar tal comparacao, é fundamental revisitar os critérios que sustentam
a formulacdo de uma ruptura paradigmatica. Segundo Santaella (2013), a divisdo dos
paradigmas baseia-se em um critério materialista, que considera prioritariamente uma
transformagdo no (1) modo como as imagens s&o materialmente produzidas,
abrangendo os materiais, instrumentos, técnicas, meios e midias envolvidos nesse
processo. E também nos seus modos de produgdo que estdo pressupostos as
diferengas nos (2) papeis desempenhados pelos agentes produtores, sendo este outro
dos critérios essenciais na definigdo de um paradigma.

Além disso, mudancas nos demais niveis de que depende todo e qualquer
processo de signos ou de linguagem configuram o restante dos critérios, sendo eles:
(3) os meios de conservacgao, que lidam com armazenamento e arquivamento; (4) os
meios de transmissao e difusao; e, finalmente, (5) os modos de recepgao, que incluem
percepgdo, contemplacdo e interagdo. E, portanto, a partir desses critérios
estabelecidos por Santaella (2013) que sera possivel examinar a inser¢do das |As
texto-imagem no quadro tedrico, investigando como esses niveis se comportam e

justificam ou ndo a emergéncia de um novo paradigma.

3.1 Modo de Producao
Exposta em profundidade durante o capitulo dois, a maneira com que as
imagens sao geradas com o uso de |As texto-imagem representa uma transformacao

radical no modo de produgao visual quando comparada aos paradigmas anteriores. No
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primeiro paradigma, a produgdo de imagens era profundamente marcada pela
fisicalidade dos materiais e pela intervengao direta do gesto humano, em que o artista
moldava manualmente as formas e as texturas na pintura, escultura ou desenho. O
segundo paradigma, inaugurado pela fotografia, deslocou o papel central do artista
para a maquina, que capturava a realidade de forma automatica, estabelecendo uma

conexao aparentemente objetiva com o mundo visivel (N6th e Santaella, 1998).

O terceiro paradigma, por sua vez, rompeu com o vinculo ao real ao introduzir as
imagens digitais, que deixaram de depender de referenciais fisicos e passaram a ser
criadas por meio de modelos computacionais abstratos. No entanto, essas imagens
ainda eram moldadas por simulacdes explicitas e comandos especificos, em que o
programador ou designer tinha controle direto sobre as formas geradas (Noth e
Santaella, 1998). O quarto paradigma, o hibrido, uniu midias analégicas e digitais em
um espaco compartilhado, possibilitando a fusdo de elementos heterogéneos em
composi¢cdes multimidiaticas. Contudo, sua légica de produgdo frequentemente se
baseia na integracdo de materiais preexistentes, mantendo, de certa forma, a

dependéncia de referéncias externas para a construgao visual (Santaella, 2013).

As |As texto-imagem superaram essas estruturas ao introduzirem um modo de
producdo preditivo e sintetizador. Diferentemente dos demais paradigmas
computacionais, como o paradigma hibrido, que integra midias, ou o pos-fotografico,
que simula representagdes a partir de modelagens definidas, as IAs texto-imagem
operam em um nivel de abstragdo ainda mais elevado, onde o texto em linguagem
natural orienta a criacdo visual. Essas tecnologias, sustentadas por modelos
multimodais e mecanismos de difusdo, geram imagens inéditas ao aprender padrdes
complexos a partir de bancos de dados massivos que associam descrigdes textuais a
elementos visuais. A inovagao esta na capacidade de prever e materializar
configuragbes visuais a partir de textos, mesmo para combinagdes inéditas ou

abstratas, algo ainda n&o alcangado em nenhum paradigma até entao.

Ademais, as formas de interacdo também diferenciam radicalmente os

paradigmas. Nos trés primeiros, o contato com os meios de produgao dependia da
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fisicalidade, do manuseio da maquina ou da manipulacdo direta do ambiente
computacional. No paradigma hibrido, a interagdo se da por interfaces graficas
avangadas, que exigiam habilidades técnicas especificas. Em contraste, as |As
texto-imagem introduzem uma interface textual baseada em linguagem natural. Essa
abordagem nao apenas reduz as barreiras técnicas, aumentando a acessibilidade da
criacdo visual para qualquer individuo alfabetizado, mas também torna o processo
iterativo, permitindo que o usuario refine continuamente os resultados gerados, em um

dialogo dinamico entre humano e maquina.

Portanto, sob a o6tica dos modos de producao as |IAs texto-imagem marcam uma
nova abordagem em relagdo aos descritos nos paradigmas até entdo, baseada na

sintese preditiva, na abstracdo semantica e na iteragcao acessivel.

3.2 Papel do Agente Produtor

Nos paradigmas anteriores, o papel do criador era definido pelo tipo de
intervencao que ele exercia sobre o processo. No paradigma artesanal, o artista era um
demiurgo, moldando manualmente a matéria e dando corpo a sua imaginagdo. No
paradigma fotografico, o criador tornou-se um voyeur, um cagador de instantes que
delega a camera a captura da imagem, exigindo percepc¢ao e rapidez de decisdo. No
paradigma pos-fotografico, o programador passou a agir como um manipulador logico,
operando com abstragdes matematicas e modelagens computacionais para construir
realidades digitais. No hibrido, o criador ocupou uma posi¢ao integradora, combinando
elementos e técnicas de diferentes midias em um mesmo espaco criativo, mas ainda

dependente de um elevado dominio técnico.

Na produgdo de imagens com IAs texto-imagem, o papel do agente assume um
carater essencialmente interpretativo e curatorial. A criagdo ndo depende mais de
manipulacdo direta de materiais ou ferramentas, mas da articulagdo semantica do
texto, que serve como guia para o sistema gerativo. Essa nova dindmica coloca o foco
na habilidade do criador de conceber e expressar conceitos em texto de forma precisa,
permitindo que a IA transforme essas ideias em composicdes visuais. A0 mesmo

tempo, o usuario da |A precisa interpretar os resultados por ela apresentados,
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avaliando como o espacgo latente responde a variagdes de palavras e ajustando suas
descricboes textuais para aproximar os resultados de sua visédo criativa, num processo
de tentativa e erro. A interagdo entre linguagem e imagem, mediada pelo modelo
generativo, nao € completamente linear ou previsivel; ao contrario, ela exige do criador
uma sensibilidade para explorar as possibilidades do sistema, ajustando continuamente
as descri¢cdes para obter resultados mais satisfatérios. Assim, o papel do agente néo se
limita a conceber uma descrigdo inicial, mas se estende a analise critica das imagens
geradas pela IA, buscando compreender como as diferentes formulagdes semanticas

influenciam os resultados visuais.

Esse dialogo entre humano e computador n&o exige apenas habilidades técnica,
mas demanda do criador uma articulagdo profunda de seus conhecimentos e
referéncias imagéticas. O conhecimento acumulado sobre estilos artisticos, contextos
historicos e tendéncias visuais permite que o criador articule prompts mais elaborados
e dirigidos, maximizando a capacidade da IA de gerar imagens que transcendam
clichés ou generalizagbes. Portanto, nessa nova forma de criagdo visual, 0 agente que
possui um repertério imagético vasto e diversificado, e que consegue dividi-lo em
elementos claros e descrevé-los de maneira precisa para a maquina, destaca-se como
um criador capaz de explorar de forma mais abrangente o potencial criativo das IAs

texto-imagem.

Além disso, o usuario também passa a assumir um papel de curador, sendo
esse exercido tanto no momento de elaborar as descricbes textuais quanto ao
selecionar os resultados mais apropriados ou interessantes gerados pela IA. Essa
curadoria se torna crucial devido a natureza probabilistica das IAs texto-imagem, que
podem gerar multiplas versdes de uma mesma descricdo, variando em estilo,
composicao e detalhes. O agente, portanto, ndo apenas propde o ponto de partida
semantico, mas também decide quais dos resultados melhor atendem as intencdes

estéticas, funcionais ou conceituais da criagao.

Em suma, as |As texto-imagem transformam o agente produtor de um operador

técnico ou integrador de midias em um articulador seméantico e curador visual, cuja
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atuacdo € marcada pela articulacdo precisa de conceitos em linguagem natural, pela
analise interpretativa dos resultados gerados e pela mobilizagdo de um repertorio visual
amplo e diversificado. Esse novo modelo de engajamento criativo exige do agente nao
apenas o dominio de referéncias artisticas e culturais, mas também a capacidade de
traduzir essas referéncias em descricbes detalhadas e estratégicas, capazes de
orientar a IA na geragcdo de imagens alinhadas as suas intengdes estéticas e
conceituais. Assim, o papel do criador é redefinido, destacando-se aqueles que
conseguem explorar a complexidade do dialogo entre linguagem e imagem,
potencializando os resultados e expandindo as possibilidades criativas oferecidas por

essas tecnologias emergentes.
3.3 Meios de Armazenamento

No contexto do paradigma artesanal, a materialidade do suporte era o elemento
central para o armazenamento, com telas, papeis ou superficies de pedra sendo
fundamentais para a preservagao das obras, ainda que sua durabilidade fosse limitada
pelos préprios materiais e pelos cuidados fisicos necessarios. J& no paradigma
fotografico, a introdugado do negativo revolucionou o armazenamento, ao possibilitar a
reproducao de imagens e deslocar o valor da obra para sua capacidade de replicacao.
Com o paradigma pos-fotografico, as imagens passaram a existir como dados
numeéricos, armazenados em suportes digitais como discos rigidos e fitas magnéticas.
O paradigma hibrido, enfim, expandiu essa logica ao introduzir softwares que
aumentaram significativamente a capacidade de arquivamento e ao incorporar o
armazenamento web. Essa nova abordagem permitiu arquivar e acessar conteudos
multimodais remotamente, ampliando o alcance e a flexibilidade na preservacao das

imagens.

Com as |As texto-imagem, os meios de armazenamento atingem uma nova
dimensdo, marcada pela expansao e ressignificagdo desse processo. A infraestrutura
de computagcdo em nuvem torna-se central, oferecendo a capacidade de arquivar néo
apenas as imagens finais, mas todo o ciclo iterativo de criagdo, incluindo os prompts

textuais, os parametros ajustados e as variagdes geradas ao longo das interagoes.
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Essa abordagem garante que o processo criativo seja totalmente preservado,
permitindo que os criadores revisitem etapas especificas, explorem novos caminhos a

partir delas e reutilizem elementos ja produzidos para gerar composigoes inéditas.

Além disso, o0 armazenamento no contexto das IAs texto-imagem né&o se limita a
conservar dados de forma passiva, mas assume um papel ativo no processo de
criacdo. As imagens geradas e armazenadas passam a compor o corpo de dados do
sistema, contribuindo para o treinamento continuo dos modelos de IA. Isso significa
que cada nova criagdao nao apenas reflete as capacidades atuais do sistema, mas
também enriquece seu repertorio visual, ampliando a qualidade e a complexidade das
imagens futuras. Essa retroalimentagdo transforma o armazenamento em um elemento
dindmico, indispensavel para a evolucdo dos modelos e para o aprimoramento

continuo da experiéncia criativa.
3.4 Meios de Transmissao

Os meios de transmissdo das imagens sempre desempenharam um papel
fundamental na maneira como elas sdo acessadas, distribuidas e experimentadas,
refletindo as transformacgdes tecnoldgicas e culturais de cada paradigma. No paradigma
artesanal, a transmissao era limitada pela materialidade das obras, que precisavam ser
fisicamente deslocadas para exposicdes ou outros locais de apreciagdo. Com o
paradigma fotografico, essa limitagcdo foi amplamente superada pela introdugdo da
reprodutibilidade técnica, que permitiu que imagens fossem impressas em jornais,
revistas e livros, alcangando publicos mais amplos e distantes. Ja no paradigma
pos-fotografico, as imagens digitais tornaram-se ainda mais ageis e acessiveis, sendo
transmitidas por meio de redes digitais. Finalmente, no paradigma hibrido, a
transmissao passa a ganhar contornos menos delimitados em sua relagdo com a
producdo e consumo de conteudos, com o surgimento de softwares e redes sociais
que, além de exibir, integram de forma nativa ferramentas de edigdo, remixagem e

compartilhamento em suas plataformas.

As |As texto-imagem, por sua vez, levam essa integragdo a um nivel ainda mais

profundo, ao combinar producdo e transmissdo de forma instantdnea e acessivel
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dentro de plataformas cotidianas. Um exemplo marcante € a incorporacao de IAs
texto-imagem em aplicativos de comunicagdo como o WhatsApp, onde a criagédo de
imagens ndo apenas ocorre diretamente na interface de conversagédo, mas também é
imediatamente compartilhada no mesmo ambiente. Assim, o modo de transmiss&o das
imagens criadas com essa |As representa uma evolugdo em relagdo ao quarto
paradigma, fundindo de maneira ainda mais abrangente os processos de produgao e
circulagdo. Essa dindmica transforma ndo apenas o alcance e a acessibilidade das
criagdes, mas também o papel das plataformas como intermediarias no ciclo criativo. A
producao imagética deixa de ser uma etapa isolada para se tornar parte de um fluxo
continuo, em que produzir, transmitir e interagir com imagens ocorrem

simultaneamente.
3.5 Papel do Receptor

Nos quatro primeiros paradigmas, o papel do receptor evoluiu de uma postura
contemplativa para uma interacdo cada vez mais ativa com as imagens. No paradigma
artesanal, o receptor era um observador estatico, em contato direto com a obra unica e
material. No paradigma fotografico, a reprodutibilidade técnica permitiu o consumo
massivo de imagens, mas manteve o receptor em um papel predominantemente
passivo. Com o paradigma pos-fotografico, a digitalizagdo trouxe novas formas de
interacdo limitada, permitindo navegagdes e manipula¢gdes no ambiente computacional.
Ja no paradigma hibrido, as redes sociais e plataformas digitais transformaram o
receptor em um agente ativo, que, ao remixar, comentar e compartilhar imagens,

passou a ser também um co-criador.

Com as |As texto-imagem, o papel do receptor atinge um novo patamar de
interacdo. A co-criagao, ja presente no quarto paradigma, torna-se um aspecto inerente
as plataformas onde essas imagens sao geradas. Ao funcionar por meio de chats
abertos no Discord, sistemas como MidJourney permitem que multiplos usuarios
tenham acesso ao processo de geragdo de imagens em tempo real, podendo néo
apenas visualizar os resultados gerados por outros participantes mas também interagir

com essas imagens, adicionando modificadores ou novos prompts que expandem,
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complementam ou recontextualizam a imagem inicial. Plataformas mais simples como
o WhatsApp, ao incorporarem as |As texto-imagem, também permitem essa dindmica
de receptor-criador, gerando um ciclo iterativo coletivo que, embora mais limitado,
ainda promove uma dinamica de cocriagdo acessivel e cotidiana. Tal propriedade
integra a figura do espectador no préprio processo produtivo e transforma a relagao
entre criador, imagem e receptor, diminuindo ainda mais a distingdo entre essas

fungdes e dando continuidade ao processo iniciado no paradigma hibrido.

De igual modo, outra fronteira que € significativamente transformada com o
advento das IAs texto-imagem é a que separa fato e ficgdo. Ao atingirem altos niveis de
realismo e sofisticagdo técnica, as imagens geradas por esses sistemas desafiam a
capacidade do receptor de discernir entre representagdes artificiais e registros do
mundo real. Texturas, iluminagao, proporc¢des, rostos e detalhes sao sintetizados com
tal precisdo que colocam o espectador diante de um outro tipo de recepgao: a critica.
Empregadas ndo apenas para fins artisticos, as imagens geradas por IA podem ser
instrumentalizadas para manipulagcdo de narrativas, desinformagao ou criacdo de
realidades ficcionais convincentes. Assim, cabe ao receptor identificar sutilezas que
denunciem a artificialidade e questionar as intengdes por tras da producdo e uso
dessas imagens, sendo essa capacidade de discernimento fundamental para navegar
em um espago onde os limites entre o verdadeiro e o ficticio sdo constantemente

reconfigurados.
3.6 O Quinto paradigma

Em sintese, ao considerar os critérios paradigmaticos delineados por Santaella
(2013), pode-se afirmar que a produgéo visual com |As texto-imagem né&o representa
uma simples continuidade do quarto paradigma — o hibrido —, mas, ao contrario,
manifesta uma série de transformagdes significativas. Primeiramente, ha um
rompimento claro com o modo de producio anterior, onde a criagdo se da por meio de
uma sintese preditiva orientada por texto, substituindo a manipulacéo hibrida de midias
fisicas e digitais pela simulagdo em software. O papel do agente produtor também é

reconfigurado, passando de um integrador técnico para um curador textual, cuja
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principal fungéo é interpretar e orientar o sistema gerativo através de descrigdes
textuais precisas. Além disso, o armazenamento evolui de uma fungao passiva de
conservagao para um elemento ativo no processo criativo, contribuindo para o
treinamento continuo das IAs e o refinamento das imagens geradas. A integragao dos
meios de transmissdo com o modo de produgao se intensifica, permitindo que imagens
sejam criadas e compartilhadas instantaneamente em plataformas interativas. Por fim,
o papel do receptor € amplamente expandido, envolvendo-o em um ciclo interativo e

desafiando-o a discernir entre imagens ficcionais e a realidade.

Por tudo isso, conclui-se que as |As texto-imagem configuram um novo e quinto
paradigma da imagem: o paradigma generativo. Nesse, a criagdo visual é
profundamente modificada pela capacidade de gerar composi¢des inéditas a partir de
comandos textuais em linguagem natural. A interface entre texto e imagem torna-se o
nucleo do processo de criagdo visual, permitindo que até mesmo usuarios sem
formagao artistica possam materializar visualmente suas ideias em imagens de alta
qualidade e estilisticamente diversas em poucos segundos. Essa produgéo, € marcada
pela iteracao e curadoria por parte, num dialogo constante entre humano e maquina

que pavimenta os novos rumos da criacdo contemporanea.

A seguir, uma tabela com a relag&o entre os paradigmas e suas propriedades:
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Critério
Modo de
Producgao

Papel do Agente
Produtor

Meios de
Armazenamento

Meios de
Transmissao

Recepgiao

Tabela 01 - Comparagao entre os cinco paradigmas da imagem

Paradigma
Artesanal
(Pré-
Fotografico)

Trabalho
manual,
fisicalidade
dos materiais
(tela, tinta,
pincel).

Demiurgo:
molda a
matéria
manualmente.

Fisico e
inseparavel da
obra (tela,
papel, pedra).

Limitada pela
materialidade;
exige
deslocamento
fisico da obra.

Contemplativa,
limitada a
presenga
fisica diante
da obra.

Paradigma
Fotografico

Captura
automatica pela
maguina,
conectada ao
real (fotografia,
cinema).

Operador
técnico: captura
instantes com
auxilio da
camera.

Negativo
fotografico:
reprodugao
indefinida.

Reprodutibilidade
técnica amplia
alcance (jornais,
revistas,

cinema).

Passiva, mas
ampliada pela
reprodutibilidade
técnica.

Paradigma
Pds-
Fotografico

Criagao
digital,
independente
de
referenciais
fisicos,
simulagdes
explicitas.

Manipulador
légico:
pragrama
simulagdes
visuais
digitais.

Arguivos
digitais:
dados
numericos
armazenados
em discos ou
servidores.

Redes digitais
permitem
rapida
transmissao
global.

Interagao
limitada no
ambiente
digital
(navegagao,
manipulagao).

Paradigma Hibrido

Integragao de
midias analdgicas e
digitais em
composigoes
multimidiaticas.

Integrador:
combina e
manipula midias
distintas.

Armazenamento
em softwares e na
web, acesso
remoto.

Redes sociais e
plataformas
digitais integram
producgéo, edigdo e
compartilhamento.

Receptor como
cocriador (remix,
edigdo,
compartilhamento).

Fonte: Arquivo pessoal (2025)

Quinto
Paradigma (I1A
Texto-Imagem)

Sintese preditiva
orientada por
texto, abstragao
semantica e
aprendizado de
padrdes.

Articulador
semantico e
curador: utiliza
linguagem
natural para
orientar a criagao
e seleciona
resultados.

Nuvem:
armazenamento
iterativo de
prompts,
variagdes e
imagens
geradas.
Retroalimentagao
do sistema.

Transmissao
instantinea e
integrada a
produgdo em
plataformas e
aplicativos
interativos.

Receptor ativo e
cocriador em
tempo real; papel
critico na analise
de realismo e
intengoes.
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Consideragoes Finais

Elaborar uma tese de mestrado € um processo criativo que transcende a simples
organizacédo de dados e ideias. Trata-se de um empreendimento que exige do
pesquisador ndo apenas o dominio das bases tedricas e metodologicas, mas também a
capacidade de articular as referéncias e as experiéncias acumuladas em uma sintese
original e relevante. Essa jornada criativa pode ser comparada, de forma metaférica
mas significativa, ao modo como as inteligéncias artificiais generativas produzem suas
obras. Ambos os processos compartilham uma caracteristica essencial: a criagdo de
algo novo e unico a partir da recombinacdo, analise e ressignificacdo de artefatos

culturais existentes.

No caso de uma tese, o pesquisador inicia seu trabalho mergulhando em um
acervo de conhecimento pré-existente — a literatura cientifica, os paradigmas teoéricos
e as discussdes académicas acumuladas ao longo do tempo. Esse processo de
imersdo é semelhante ao treinamento das |IAs generativas, que analisam vastos
bancos de dados compostos por imagens, textos e outras formas de expressao
cultural. Em ambos os casos, o objetivo ndo € simplesmente reproduzir o que ja existe,
mas reinterpretar e reorganizar os elementos disponiveis para gerar algo que, embora
ancorado no passado, seja capaz de dialogar com o presente e projetar possibilidades

futuras.

As I|As generativas, como ferramentas co-criativas, demonstram a forgca desse
processo ao gerar imagens que, muitas vezes, surpreendem por sua coeréncia estética
e semantica. A partir de comandos textuais, elas combinam fragmentos de informagdes
aprendidas para criar composicdes visuais que nado apenas refletem as propriedades
dos dados que as alimentaram, mas também superam essas referéncias ao propor
novas possibilidades de interpretacdo. De forma analoga, a construgao de uma tese
ndo € apenas o resultado de uma reunido de conceitos, mas a criagdo de um
argumento que transcende os elementos que o compdem, oferecendo novas

perspectivas e contribuicbes ao campo de estudo.
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Com base no que foi desenvolvido neste trabalho, chega-se a conclusado de que
a producdo imagética com inteligéncia artificial generativa n&o se limita a uma extensao
dos paradigmas visuais preexistentes descritos por Lucia Santaella, mas configura-se
como um possivel quinto paradigma da imagem. Essa nova fase, caracterizada por
uma relagéo simbidtica entre humanos e maquinas, redefine o papel do agente criador,
dos meios de armazenamento e transmissdo, e também da interacdo entre imagem e
receptor, configurando um espaco hibrido e inovador. Nesse sentido, as |As nao
apenas simulam o processo criativo, mas transformam-no, desafiando as nocgdes

tradicionais de autoria, originalidade e estética.

Os desdobramentos desse estudo abrem caminhos instigantes para futuras
pesquisas em nivel de doutorado. Entre os préximos passos possiveis, destaca-se a
necessidade de explorar, com maior profundidade, os impactos éticos, sociais e
culturais desse novo paradigma. Como as |As generativas alteram as nocgdes de
autoria e propriedade intelectual? De que maneira elas desafiam os modelos
tradicionais de ensino artistico e de criagao cultural? Além disso, seria pertinente
investigar as consequéncias desse paradigma na formagao de imaginarios coletivos e

na perpetuacao (ou subversao) de narrativas visuais dominantes.

Outro eixo relevante para futuras investigacdes seria o desenvolvimento de
metodologias que integrem os conceitos de paradigmas imagéticos a praticas
concretas de criagdo. Como artistas, designers e comunicadores visuais estao
utilizando as IAs generativas para expandir os limites de suas disciplinas? Em que
medida essa tecnologia pode ser apropriada para fomentar narrativas alternativas e

inclusivas em um mundo digital cada vez mais interconectado?

Por fim, o sucesso de uma tese, assim como o impacto de um sistema de IA,
nao reside apenas no produto final, mas na capacidade de gerar diadlogos e provocar
novos questionamentos. Nesse sentido, este trabalho espera ndo apenas ter
contribuido para o avango da teoria sobre os paradigmas imagéticos, mas também
inspirado novas reflexdes sobre os horizontes criativos que se abrem na era das

inteligéncias artificiais. Assim, ao concluir esta tese, reconhece-se que tanto a pratica
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académica quanto as inovagdes tecnologicas das |As representam nao apenas
rupturas, mas também continuidades em nossa eterna busca por compreender, criar e

transformar o mundo ao nosso redor.
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