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RESUMO

No cenario de ebulicdo de novas tecnologias de Inteligéncia Artificial Generativa
(IAG), habilidades e caracteristicas consideradas exclusivamente humanas sao
colocadas em debate, como inteligéncia, consciéncia, e o préprio processo de criar.
A partir disso — e com destaque as IAGs de imagem, como Midjourney, DALL-E 3 e
Stable Diffusion — este trabalho tem como objetivo estudar de que modo a
criatividade humana difere da capacidade generativa da |IA, e as potencialidades e
ponderagées que se mostram necessarias dentro da criagdo conjunta com a IAG.
Para tal, é desenvolvido estudo bibliografico, de abordagem semiética,
fundamentada principalmente no pensamento de Charles S. Peirce. A analise segue
discutindo sobre o papel do criativo, com a apresentagdo de casos reais, e breve
investigacdo sobre a criagdo colaborativa com IAG no mercado publicitario. O
trabalho & concluido constatando o estabelecimento de uma parceria singular entre
humanos e IA no cenario criativo.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial;  Criatividade;  Generativa; Design;
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ABSTRACT

In the fast-growing scenario of new Generative Artificial Intelligence (GenAl), skills
and traits considered to be exclusively human are being put up for debate, such as
intelligence, consciousness and the creative process itself. From this perspective —
and with an emphasis on image GenAl such as Midjourney, DALL-E 3 and Stable
Diffusion — this paper aims to study how human creativity differs from the generative
capacity of Al, and the potentialities and considerations needed in the context of joint
creation. For this purpose, a bibliographical study is carried out, with a semiotic
approach, based mainly on the philosophy of Charles S. Peirce. The analysis
proceeds by discussing the role of the creator, presenting real-life examples, and
briefly exploring collaborative creation with GenAl in the advertising sector. The study
concludes by confirming the establishment of a unique partnership between humans
and Al on the creative landscape.

Keywords: Atrtificial Intelligence; Creativity; Generative; Design; Communication;

Advertising
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1. INTRODUGAO

O seguinte trabalho busca proporcionar debate sobre criatividade no cenario
de ebulicdo das novas tecnologias de inteligéncia artificial generativa (IAG) — mais
especificamente, as IAGs de imagem, capazes de gerar produtos criativos inéditos.
Para isso, a analise € guiada por dois questionamentos principais: De que maneira a
criatividade humana difere da capacidade gerativa da inteligéncia artificial? Quais
sao as potencialidades e ponderagcdes necessarias dentro da criacdo colaborativa
com a IAG?

No inicio deste ano, uma Carta Aberta’ requerendo suspensio dos
experimentos em inteligéncia artificial (IA) foi publicada — contando com a
assinatura de mais de 1300 cientistas, empresarios de tecnologia e representantes
do meio académico, e nomes como Yuval Harari, instituicbes de Oxford, Cambridge,
Stanford, Columbia, além de empresas como Google, Microsoft, Amazon e
bilionarios do Vale do Silicio como Elon Musk e Steve Wozniak — : "pedimos a
todos os laboratérios de |IA que parem imediatamente por pelo menos 6 meses o
treinamento de sistemas de |A mais poderosos que o GPT- 4". Passado alguns
meses, em 23 de novembro de 2023, a Exame? divulgou reportagem sobre uma
suposta "super inteligéncia artificial", que teria sido a responsavel pela carta que
gerou a mais recente crise corporativa na OpenAl, instituicao criadora do ChatGPT.
Tal carta enviada ao conselho, responsavel por desencadear a demissao seguida de
readmissdo do CEO executivo Sam Altman, alertava sobre uma "poderosa
descoberta que poderia ameacar a humanidade".

E inegavel o rapido avanco, nas Ultimas décadas, de tecnologias de
inteligéncia artificial (IA). Avanco este que, nos ultimos tempos, segue acompanhado
do alerta de especialistas e estudiosos do campo, demandando que se pense sobre
regulamentagdes relevantes e possiveis consequéncias destas novas solugdes a
longo prazo. Mais do que cautela dos especialistas, contudo, este avango tende a
gerar receio, medo generalizado, frequentemente pautado na ignorancia e falta de

conhecimento pratico sobre as tecnologias de IA. Segundo Dora Kaufman, "evitando

" Leia mais em
https://forbes.com.br/forbes-tech/2023/03/0-que-diz-a-carta-assinada-por-musk-e-milhares-contra-exp
erimentos-de-ia/

2 Leia mais em
https://exame.com/inteligencia-artificial/entenda-o-que-e-g-a-super-inteligencia-artificial-que-preocupa-
equipe-da-openai/



https://exame.com/inteligencia-artificial/entenda-o-que-e-q-a-super-inteligencia-artificial-que-preocupa-equipe-da-openai/
https://exame.com/inteligencia-artificial/entenda-o-que-e-q-a-super-inteligencia-artificial-que-preocupa-equipe-da-openai/
https://forbes.com.br/forbes-tech/2023/03/o-que-diz-a-carta-assinada-por-musk-e-milhares-contra-experimentos-de-ia/
https://forbes.com.br/forbes-tech/2023/03/o-que-diz-a-carta-assinada-por-musk-e-milhares-contra-experimentos-de-ia/
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supervalorizar ou demonizar a inteligéncia artificial, o desafio é conhecer o
funcionamento e logica da tecnologia para aproveitar os beneficios e mitigar os
riscos" (2022, p. 285).

Eo que este trabalho, dentro do recorte proposto, busca estimular. Para isso,
a analise encontra-se estruturada em seis capitulos, contando com esta introducéo.
Inicialmente, traz-se conceituagdo sobre inteligéncia artificial, esclarecendo o
funcionamento da tecnologia e o conceito de IA Generativa, a fim de preparar o
debate realizado adiante. De modo parecido, reservamos um capitulo para explorar
diferentes definicdes de criatividade, com um breve panorama tedrico sobre a nogao.

Apesar de reconhecer a contribuicido de estudos da teoria critica e de autores
como Walter Benjamin para a discussao sobre |IA Generativa, o trabalho opta por
percorrer o caminho da semidtica e teorias da linguagem, mais especificamente o
pensamento do semioticista Charles Sanders Peirce, elucidado em diversos
momentos na analise pela interpretacdo de Lucia Santaella. Assim, apdés os
capitulos introdutérios de IA e criatividade, o debate pincela temas complexos como
consciéncia e inteligéncia, a luz da semidtica peirceana, buscando entender
especificidades no debate humanos vs maquinas. A |A é inteligente? Como
podemos ilustrar o que seria o conceito de consciéncia? Como estas se relacionam,
enfim, a criatividade?

Por fim, a analise desemboca em uma discussao sobre o papel do criativo na
era da colaboracdo com a IAG. A reflexdo baseia-se em toda a estruturagao tedrica
previamente trabalhada, somada ao pensamento de especialistas em |A do
mercado. Artistas como Pedro Garcia e Salem sdo apresentados, e temas como a
importancia do conhecimento prévio do criativo, a paciéncia para desenvolvimento
de inputs, ou a essencialidade da diversidade de visdes para criagdes frutiferas,
elucidados. Passando por uma breve analise dos processos de construcdo de
sentido, e da criagao colaborativa com IAG no mercado publicitario, o trabalho é
concluido constatando o estabelecimento de uma parceria singular entre humanos e
IA no cenario criativo.

Nesse cenario, este trabalho busca fomentar a discussdo sobre IA e
criatividade no campo da Comunicacao, entendendo que a interdisciplinaridade é
importante quando lidamos com contribuicdes no conhecimento. Destacamos como
inteligéncia artificial nao se refere apenas a ciéncias da computacdo e matematica,

mas possui contribuicbes importantes vindas de diversos campos como economia,
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neurociéncia, psicologia, linguistica, engenharia elétrica e filosofia (TAULLI, 2019).
Por fim, vale pontuar que a reflexao € pertinente dentro do contexto de Publicidade e
Design por tratar de um tema extremamente atual, que vem mudando as formas
como entendemos criatividade e produzimos conteudo/arte e, portanto, a maneira

como trabalhamos e interagimos no mercado e na academia.
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2. INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Ao perguntar para o ChatGPT-3.5 como podemos definir inteligéncia artificial

(IA), a seguinte resposta nos é fornecida:

A inteligéncia artificial (IA) refere-se a simulacdo de processos de
inteligéncia humana por meio de algoritmos e sistemas computacionais. Em
termos simples, é a capacidade de um computador ou maquina realizar
tarefas que normalmente exigiriam inteligéncia humana, como aprendizado,
raciocinio, reconhecimento de padrdes, compreensao da linguagem natural
e tomada de decisdes. (prompt: como podemos definir inteligéncia artificial?;
acesso em ago.2023)

Apdés o primeiro paragrafo transcrito, o programa segue pontuando a
diferenca entre |A Fraca e Forte, Aprendizado de Maquina, Redes Neurais Atrtificiais,
Processamento de Linguagem Natural e Visao Computacional. O texto se encerra
comentando sobre a diversidade de aplicagbes da IA e sua constante evolucgao,
além das questdes éticas, legais e sociais que a nova tecnologia levanta.

Em novembro de 2022, quando a versao demonstrativa — publica, gratuita e
de facil acesso — do ChatGPT foi langcada, suas respostas geraram tanto surpresa
quanto assombro nos usuarios. O pouco entendimento sobre o sistema, com
solugdes que desafiavam a nogao de atributos exclusivamente humanos, tornou o
tépico desconfortavel, repleto de extremismos e 'especialistas no assunto'. Segundo
Santaella (2023c), "daqui a muito pouco tempo, o nome ChatGPT ira funcionar como
um marcador temporal e simbdlico das mudangas que foi pioneiro em introduzir" (p.
7). Mas que mudangas sao essas? Sobre o que o rapido avango da IA nos convida a
refletir?

A IA, segundo Boden (2020), "procura preparar os computadores para fazer o
tipo de coisas que a mente é capaz de fazer" (p. 13). Atrelada a conceituagédo de
inteligéncia, embrenha-se a definicdo de mente. Com avango da IA, re-emergem
discussbes sobre inteligéncia, consciéncia e, no contexto desse trabalho,
criatividade. Limitamo-nos, neste momento, a compreender de maneira introdutoéria
conceitos como algoritmos, maquinas virtuais, aprendizagem de maquina e
aprendizagem profunda, black box, IAG e AGI, essenciais para o entendimento de
IA.
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2.1 Algoritmo

Algoritmo é "um procedimento ou conjunto de regras, instrugbes passo a
passo a serem seguidas nos calculos, os quais definem como o trabalho deve ser
executado para atingir o resultado desejado" (SANTAELLA, 2023b, p. 31). Por meio
de um numero finito de passos, sao instru¢des para converter um dado input em um
output desejado.

Algoritmos de IA estédo por toda parte, onipresentes em nosso cotidiano. Com
performance invisivel, "convivemos com os efeitos, sem que tenhamos ou possamos
ter visibilidade das operacgdes da performance algoritmica" (SANTAELLA, 2023b, p.
12). Com a IA, os algoritmos comegam a aprender com os dados. Assim, segundo
Accoto (2020, p. 107), ndo s&o mais "simples instrugdes que devem ser executadas,
mas se tornam entidades performaticas que selecionam, avaliam, transformam, e
produzem" (apud SANTAELLA, 2023b, p. 35). Com multiplos algoritmos que
interagem entre si, o sistema complexificou-se e transformou-se em processo
dinamico continuamente refinado.

"Embora sejam abstracbes matematicas, os algoritmos estdo sustentados por
camadas materiais em uma estrutura estratificada." (SANTAELLA, 2023b, p. 28) Ao
avangarmos na abstracdo do conceito, € importante ndo esquecermos das
particularidades fisicas, relevante ainda para debate sobre possiveis limitagbes da IA
relacionadas ao seu material — como é o caso de Searle, explorado mais a frente
no trabalho, que acredita que intencionalidade é provocada pela oncoproteina
(BODEN, 2020, p. 185).

"O objetivo é criar uma saida que resolva um problema." (SANTAELLA,
2023b, p. 32) O avancgo dos estudos em IA e o desenvolvimento de sistemas de IA
cada vez mais eficazes foi possivel, em grande parte, devido a explosao de dados
nao estruturados no mundo (big data); fato evidenciado no treinamento das IA
Generativas, como veremos adiante. Para configurar big data, o conjunto de dados
deve ter as seguintes caracteristicas: volume (quantidade de dados), variedade
(diversidade dos dados) e velocidade (rapidez com que dados novos estdo sendo
criados). Com os anos, o conceito evoluiu, levando em conta além dos respectivos

3Vs fatores como veracidade, valor, variabilidade e visualizagdo (TAULLI, 2019).
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2.2 Maquinas Virtuais

Dentro do campo da |A, existem cinco tipos de sistemas de processamento
de informagdes principais, ou maquinas virtuais: o classico (ou simbdlico), o
conexionismo, a programagao evolutiva, os autdmatos celulares e os sistemas
dindmicos (BODEN, 2020).

Existem casos de maquinas virtuais hibridas, apesar de pesquisadores
individuais geralmente utilizarem um unico método. Isso porque, dentro do estudo e
desenvolvimento da IA, grupos diferem em relagdo as crengas basicas, e aos
problemas especificos com os quais se preocupar. Em Boden (2020, pp. 20-36),
pode-se ter um melhor panorama historico sobre as diferentes teorias e vertentes de
pensamento da IA, com foco principal na tribo dos simbolistas e dos conexionistas.

"A abordagem simbdlica da inteligéncia é fruto do pensamento ldgico
orientado pela matematica em descrever de forma abstrata os processos que geram
comportamentos inteligentes." (GABRIEL, 2022, p. 15) Os simbolistas "acreditam
que o conhecimento pode ser obtido pela operagcdo de simbolos (sinais que
representam um certo significado ou evento) e pela derivagdo de regras a partir
deles" (SANTAELLA, 2023b, p. 39).

Isso significa que a IA seria baseada na légica de computadores tradicionais
OuU na pré-programacédo, ou seja, 0 uso de abordagens como declaragdes
Se-Entdo-Senao da légica classica (TAULLI, 2019). Cinco das estratégias gerais da
IA, introduzidas pela Al simbdlica classica e essenciais ainda hoje sdo: heuristica,
planejamento, simplificagdo matematica e representacado do conhecimento (BODEN,
p. 40). Para tornar os problemas solucionaveis, é preciso eficiéncia; elas lidam com
pontos como ordenagcdo do espaco de busca, hierarquia do objetivo, modo de
apresentacao do problema para o sistema, entre outros.

"Por outro lado, a linha conexionista € orientada para a inteligéncia emergente
da fisiologia humana, considerando que a inteligéncia humana é resultado da forma
como o nosso cérebro funciona e é organizado." (GABRIEL, 2022, p. 15) Assim,
para a tribo dos conexionistas, "aprendizado é a fungcdo do cérebro e, portanto, o
que precisamos fazer é torna-lo alvo de engenharia inversa" (SANTAELLA, 2023b, p.
40). Os estudos e avangos de IA nessa area buscam reproduzir tais fungoes,

utilizando em sua estruturagao o silicio — referida a eles como perceptos — ao
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invés de neurdnios. Um sistema seria capaz de aprender a medida que assimilasse
dados ao longo do tempo (TAULLI, 2019).

Santaella (2023b) explica como a analise das diferentes tribos "nos leva a
inferir que o aprendizado se constitui na espinha dorsal da IA" (p. 43). A
aprendizagem de maquina €, de fato, fundamental para o avango da inteligéncia

artificial.

Figura 1 - Vis&o geral dos principais componentes do campo da IA

Artificial Intelligence

Machine Learning

Deep Learning

Fonte: Taulli, 2019, p. 16

2.3 Aprendizagem de Maquina e Aprendizagem Profunda

As aprendizagens de maquina (AM) podem ser divididas em trés categorias:
aprendizagem supervisionada (AS), ndo supervisionada (ANS) e aprendizagem por
reforco. Além destas, existe também a aprendizagem semisupervisionada (ASS),
que constitui uma mistura das duas primeiras. Para melhor entender as AM, é
preciso o conhecimento de algumas estatisticas basicas; como o desvio padrao, a
distribuicdo normal, o teorema de Bayes, a correlagdo e a extragdo de recursos.
Uma descricdo mais aprofundada pode ser vista em TAULLI, 2019, pp. 41- 46.

A AS trabalha com mapeamento de inputs para a obtencdo de outputs.
Assim, "o programador 'treina' o sistema definindo um conjunto de resultados
desejados para um conjunto de inputs", produzindo "feedback constante que indica
se ele os alcangou ou nao" (BODEN, 2020, p. 68). Esta técnica é utilizada quando se

possui um bom volume de informacgdes, e lida com bases rotuladas.
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Na ANS, "o usuario nao fornece os resultados desejados nem as mensagens
de erro" (BODEN, 2020, p. 69). O programa descobre padrbes e agrupamentos
sozinhos, guiado pelo principio de que caracteristicas que coexistem no hoje geram
a expectativa de coexistirem no futuro. Assim, "o algoritmo aprende a partir de
exemplos simples sem qualquer resposta associada, o que o leva a aprender os
padrées de dados por si sé" (SANTAELLA, 2023a, p. 133). Este tipo de aprendizado
pode ser usado para descobrir conhecimento.

A aprendizagem por reforgo € guiada por analogos de recompensa € punicao,
com mensagens constantes de feedback informando ao sistema se a acdo tomada
foi positiva ou negativa. Dentro desse aprendizado por interagdo, muitas vezes o
reforco nao é binario, sendo representado por numeros (BODEN, 2020).

Um conceito de forte importancia para a IA é a aprendizagem profunda (AP),
ou deep learning. Subconjunto da AM, permite o processamento de grandes
quantidades de dados a fim de encontrar relacionamentos e padroes que os seres
humanos geralmente ndo conseguem detectar (TAULLI, 2019). Utilizando algoritmos
sofisticados de redes neurais artificiais, a AP "descobre a representagdo do
conhecimento em varias camadas" (BODEN, 2020, p. 71).

Segundo Gabriel (2022), os algoritmos de aprendizagem de maquina que
mais se aproximam do que pode ser comparado com o funcionamento da
inteligéncia humana sao as redes neurais artificiais (RNAs), de abordagem
conexionista. Estas sdo compostas por circuitos complicados, com o sistema sendo
"capaz de encontrar padrées no volume de dados que recebe por imitacdo com o
funcionamento do cérebro humano" (SANTAELLA, 2023b, p. 135). Ainda que
semelhantes a operacao cerebral em certos aspectos, elas estdao longe de atuar
como o nosso cérebro. Uma grande diferenga entre ambos € a retropropagacéo,

presente nas RNAs.

O algoritmo da retropropagacao localiza a responsabilidade retroativamente,
da camada de saida até as camadas ocultas, identificando as unidades
individuais que precisam ser adaptadas. (Os pesos séo atualizados para

minimizar os erros de previsao) (BODEN, 2020, p. 123).
Apesar de uma vitéria computacional, a retropropagacéao é extremamente néo
bioldgica. Isso porque "o cérebro contém conexdes feedbacks em varias diregdes,
mas cada uma delas é rigorosamente de mao unica" (BODEN, 2020, p. 127). Ainda,

quando comparadas ao cérebro, as RNAs s&o poucas e simples: segundo Boden
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(2020), um unico neurénio — do qual existem cerca de trinta tipos diferentes — é téo
complexo computacionalmente como um sistema inteiro de processamento paralelo

distribuido (uma categoria de RNA), ou até mesmo um computador pequeno.

2.4 Blackbox

"As maquinas inteligentes estdo sendo concebidas para, com base em
grandes conjuntos de dados, 'aprender' por meio de processos nao totalmente
explicaveis." (KAUFMAN, 2022, p. 27) Esta opacidade no funcionamento costuma
ser chamada de blackbox da IA.

Na aprendizagem profunda, por exemplo, unidades ocultas nas camadas do
meio das redes neurais nao tém contato direto com o mundo exterior (BODEN,
2020), o que acaba resultando em uma AP pouco transparente. Essa complexidade
faz com que o sistema até mesmo "ajuste os parametros com que se conhece a
funcdo que conecta o input ao output" (SANTAELLA, 2023a, p.140). Assim, nao
temos acesso a como o sistema chegou a determinada previsdo, impedindo os
usuarios de compreender e até mesmo identificar erros cometidos pelos algoritmos.

Vale pontuar que as técnicas estatisticas utilizadas pela IA sdo de carater
probabilistico, possuindo grau de incerteza intrinseco. Baio (2022) chega até a
comentar sobre um tipo de autonomia que o aparelho adquiriria, seguindo a sua
propria logica de busca por permanéncia, e como consequéncia de sua alta
complexidade. Como aponta Kaufman (2022), "existe um trade-off entre precisdo e
interpretabilidade: quanto maior a precisdo, menos a transparéncia em relagdo ao
seu funcionamento" (p. 40).

Além do problema da blackbox, a IA possui limitagdes técnicas, como o
famoso problema do frame. De modo geral, o problema do frame aparece sempre
que "implicagbes tacitamente presumidas pelos pensadores humanos séo ignoradas
pelo computador por nao terem sido explicitadas" (BODEN, 2020, p. 64). Este surge
porque os programas de |A ndo possuem um senso humano de relevancia.
Elucida-se entdo o principal motivo pelo qual os sistemas de IA carecem de bom

Senso.
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2.51AG vs. AGI

Em Taulli (2019), a distingédo entre |A forte e IA fraca proposta por John Searle
€ apresentada. A |A fraca diz respeito a maquinas que fazem correspondéncia de
padrdes, e geralmente se concentram em tarefas restritas; exemplos disso incluem a
Siri da Apple e a Alexa da Amazon. A IA forte, também conhecida como AGI
(inteligéncia artificial geral), € o conceito hipotético de um sistema que equiparia e
até superaria as capacidades cognitivas humanas.

Algumas empresas se concentram nessa categoria, como a DeepMind do
Google e as pesquisas da empresa OpenAl. Caso a AGI fosse alcancada, os
sistemas de |A poderiam depender menos de programagao para fins especificos,
"beneficiando-se, em vez disso, dos recursos gerais do raciocinio e da percepgao —
além da linguagem, criatividade e emocéao" (BODEN, 2020, p. 38).

De acordo com Taulli (2019), ha ainda muito trabalho para se chegar a AGI.
Mesmo com os grandes avangos na aprendizagem profunda, ainda s&o necessarias
grandes quantidades de dados e poder computacional significativo. Além disso,
outras abordagens de aprendizagem precisam ser implementadas, como a
capacidade de aprendizagem por transferéncia, senso comum, abstracao,
curiosidade, entre outros. De maneira parecida, Boden (2020) reforga a necessidade
de, além do aumento da capacidade dos computadores, existirem novos métodos de
resolucao de problemas.

Diferente da AGI, a IAG refere-se a inteligéncia artificial generativa, ainda no

campo da IA Fraca. De acordo com o site da IBM:

IA generativa refere-se a modelos de deep learning capazes de obter dados
brutos, digamos, toda a Wikipedia ou as obras coletadas de Rembrandt, e
“aprender” a gerar resultados estatisticamente provaveis quando solicitado.
Em um nivel elevado, os modelos generativos codificam uma representagao
simplificada dos seus dados de treinamento e os extraem para criar um
novo trabalho semelhante, mas ndo idéntico aos dados originais.

A modalidade generativa foi introduzida com os chatbots na década de 1960;
mas foi apenas em 2014, com as redes adversariais generativas (GANs), que a IAG
foi capaz de desenvolver imagens, audios e videos. Esse tipo de algoritmo de
aprendizado de maquina (GAN) utiliza duas redes neurais que competem entre si,

de modo a realizar previsbes mais precisas. Recentemente, a IAG teve rapido
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avancgo gragas aos Transformers, que possibilitaram o nascimento de IAGs de texto
e de imagem (SANTAELLA, 2023c).

O ChatGPT é uma IAG textual. Em 2022, foram langadas varias IAGs de
imagens, trazendo abalos e discussdes no campo da arte, do design, da publicidade
e da arquitetura. Estas protagonizaram questdes como autoria, autonomia e
criatividade (SANTAELLA, 2023c).

2.6 IAGs de imagem

Os modelos de geragdo de imagens também tém suas bases técnicas no
Transformer, mas eles funcionam por meio de uma rede neural baseada na
tecnologia de Modelos de Difusdo (diffusion models) que utiliza o
aprendizado multimodal, o qual também poderia ser chamado de
intersemiotico, para conectar a seméantica entre textos e imagens, dois
sistemas semidticos distintos (2023d, SANTAELLA, p. 83).

Segundo Santaella (2023c), "trata-se de um tipo de produgéo inédita pois,
gragas aos algoritmos, a imagem é produzida a partir de comandos verbais, um caso
extraordinario de traducao intersemiotica" (p. 21). Esses comandos verbais sao
chamados prompts (inputs do individuo), e contém as instrucbes escritas que
permitem a geracao de imagens desejadas (outputs do programa). Mais a frente no
trabalho, exemplificaremos tal processo. Por ora, introduziremos de maneira breve

os as principais plataformas de IAG de imagem atualmente no mercado:

1. Midjourney®: programa desenvolvido por um laboratério de pesquisa
independente com o mesmo nome. Funciona como um bot conectado
diretamente ao Discord, e portanto, € necessario uma conta na plataforma
para utilizar a IAG de imagem. O Midjourney atualmente é pago, com
assinaturas que variam de US$10 a US$120 por més. Trabalha com prompts
de imagem (inicio), texto (meio) e parametro (fim do comando). No site da
plataforma, sdo apresentadas instrugdes para o uso efetivo da IAG, com

dicas, ferramentas, guidelines, entre outras informacgoes;

3 https://docs.midjourney.com/docs/quick-start
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Figura 2 - Exemplo de prompt no Midjourney

prompt The prompt lo imagine

o /imagine | prompt

Fonte: https://docs.midjourney.com/docs/image-prompts

2. DALL-E 3*: plataforma desenvolvida pela OpenAl, mesma empresa do Chat
GPT. Em outubro de 2023, a OpenAl langou o DALL-E 3; de acordo com a
empresa, em comparagao com seu antecessor DALL-E 2, a nova atualizagao
gera imagens que sao nao apenas mais impressionantes visualmente, mas
também seguem com mais precisdo o comando do usuario e sao mais nitidas
em detalhes. A OpenAl possibilita aos artistas optarem por terem suas
criacoes fora dos dados de treinamento de IA (opt-out). A assinatura do Chat
GPT Plus (que atualmente conta com o servico da IAG de imagem) é de
US$20 por més;

3. Stable Diffusion®: diferente dos concorrentes, o stable diffusion é um
software gratuito e de codigo aberto. Dentro do modelo no qual foi treinado,
LAION 5b, ndo houve opgao dos artistas de inclusao (opt-in) ou exclusao
(opt-out) de seus dados.

Figura 3 - Comparativo entre imagem gerada pelas plataformas Midjourney, DALL-E 2 e
Stable Diffusion, com 0 mesmo prompt, em ago.2022

MIDJOURNEY DALL-E 2 STABLEDIFFUSION

Behind the scenes of shooting the moon landing, Hollywood studio, 1969,
backstage photograph, astronaut actors, lighting

Fonte:https://www.tabnews.com.br/filipedeschamps/mega-comparacao-entre-dall-e-2-vs-midjourney-v

s-stable-diffusion

4 https://openai.com/blog/dall-e-3-is-now-available-in-chatgpt-plus-and-enterprise
5 https://stablediffusionweb.com/
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Essas sdo apenas algumas das plataformas de IAG de imagem. Na esfera do
design generativo e edigcdo de imagens, ferramentas de grafica computacional
ampliaram a gama de servigos ofertados para os criativos, geralmente em torno do
conceito de sintese. Segundo Santaella (2021), sdo métodos que "automatizam
partes do processo de criacdo do conteudo”, auxiliando o designer de varias
maneiras, como no preenchimento automatico de regides com texturas, geracéo
automatica de paisagens/backgrounds, entre outros (p. 10).

Um exemplo disso é a nova plataforma da Adobe, empresa responsavel por
softwares populares de criagdo, edicdo e design, como lllustrator, Photoshop,
Premiere e After Effects. Com o langamento de sua IAG de imagem, a Adobe
Firefly®, a empresa estda buscando complementar as ferramentas de criagdo ja

conhecidas pelos usuarios, implementando esta dentro de suas solugdes criativas:

Para o Firefly, o objetivo futuro é capacitar os criadores a usar linguagem
comum e outros comandos para testar variacbes de design, remover
imperfeicdes de fotos, adicionar elementos a uma ilustragdo, mudar a
atmosfera de um video, adicionar textura a objetos 3D, criar experiéncias
digitais e muito mais, para depois personalizar e editar o conteido com
facilidade por meio de uma combinagéo do Firefly com outras ferramentas
da Creative Cloud.

Ademais, outras plataformas online de edicdo (menos complexas e mais
acessiveis) também incorporaram ferramentas de IA Generativa, como o Canva e o

Figma.

2.7 IA e o debate sobre criatividade

Para entender o cenario de ebuligdo das IAGs de imagem e os consequentes
abalos em conceitos como autoria, criatividade e autonomia, é necessaria a
compreensao do desenvolvimento de tecnologias em IA. Isso porque o rapido
avanco da IA, e o consequente desenvolvimento de IAGs com imagens cada vez
mais refinadas, sé foi possivel pelos diversos fatores apresentados; como a
complexificagdo dos algoritmos, muito por conta da aprendizagem de maquina e
técnicas como a aprendizagem profunda, ou da disponibilidade de extensas bases
de dados, o big data. Torna-se relevante o discernimento do funcionamento dos

sistemas, suas forgas, fragilidades, e a nogao de continuidade do desenvolvimento

8 https://www.adobe.com/br/sensei/generative-ai/firefly.html
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dentro do cenario de rapidos avangos tecnolégicos, considerando o recorte temporal
em que este trabalho esta inserido. Ademais, é a conceituacido da IA como ciéncia
exata que, a medida que nos aprofundamos em nog¢des mais abstratas dentro de
uma analise em parte filoséfica, nos garantira a concretude do debate. Apesar de
tratar-se de uma discussao tedrica, € importante lembrarmo-nos que esta lida com
uma tecnologia real, existente e materializada.

Dessa maneira, dada a conceituagao de inteligéncia artificial — e reforcando
o carater introdutério deste panorama — podemos seguir a analise para explorar
mais a fundo a nocao de criatividade. Existe definicdo fechada para o que seria o ato

de criar?



25

3. CRIATIVIDADE

Muitas sao as tentativas de descrever o conceito de criatividade e o processo
de criagdo na literatura. Nao é para menos, visto que nas "ciéncias humanas, a
multiplicidade tedrica é um ganho" (NEVES-PEREIRA, FLEITH, 2020, p. 6).
Exploremos alguns dos conceitos propostos por estudiosos do campo, levando em
conta suas interpretagdes sobre produto criativo (importéncia da emergéncia de uma
ideia original), contexto social e historico (criatividade como conceito relativo),
potencial criativo (criar como tensdo inata ao ser humano), papel da motivagao no
processo criativo, entre outros.

De acordo com Wechsler e Nakano (2020), Paul Torrence é conhecido como
0 pai da pesquisa em criatividade. Buscando retirar o termo do limbo da
subjetividade e apods vasto estudo da area, Torrence desenvolveu uma série de
testes e modelos com o objetivo de identificar e encorajar o potencial criativo. Em
1966, produziu a sua mais conhecida bateria de testes, os Torrence Tests of Creative
Thinking, ou TTCT.

Dentro das atividades propostas nos testes, procurava-se medir inicialmente
quatro "forcas criativas", sendo elas: (a) Fluéncia ou aptiddo para produzir um
grande numero de ideias; (b) Flexibilidade ou capacidade para produzir respostas
variadas e pertencentes a varios dominios; (c) Originalidade ou competéncia para
produzir ideias que se afastam do senso comum, do evidente ou do banal; (d)
Elaboragcdo ou capacidade de desenvolver, ampliar e implementar as suas ideias
(WECHSLER, NAKANO, 2020, p. 22). A partir de 1980, e apés um importante
estudo longitudinal, Torrence constatou a "existéncia de indicadores emocionais da
criatividade expressos nos desenhos que poderiam predizer realizacbes criativas na
vida adulta", aumentando para 14 fatores os indicadores da criatividade figural, em
vez dos quatro propostos inicialmente (WECHSLER, NAKANO, 2020, p. 23). Assim,
além dos aspectos cognitivos, os aspectos emocionais da criatividade passaram a
ser avaliados. Dentre os indicadores emocionais do teste "Pensando Criativamente
com Figuras", estdo: expressdo de emocdo, fantasia, perspectiva incomum,
perspectiva interna, uso de contexto e extensao de limites.

Torrence defendia que todos os individuos possuem potencial criativo, dando
destaque para o papel da motivacdo no desempenho criativo. A criatividade, para o

autor, era vista como um processo e nao algo estatico, podendo ser "mudada ou
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desenvolvida durante a vida de um individuo, nos mais diferentes ambientes"
(WECHSLER, NAKANO, 2020, p. 30). "Os Torrence Tests of Creative Thinking,
figurativo e verbal, sdo os instrumentos mais utilizados para avaliar a criatividade na
realidade brasileira." (WECHSLER, NAKANO, 2020, p. 27)

Outra pesquisadora da area, Teresa M. Amabile, buscou em seus estudos
sobre criatividade compreender o papel da motivagcdo e de fatores sociais no
processo criativo. Fugindo de uma definicdo centrada na pessoa, a autora
reconhece o papel das influéncias sociais na criatividade, analisando também os
proprios produtos criativos, apontando a necessidade destes serem tanto originais
quanto uteis (FLEITH, VILARINHO-REZENDE, ALENCAR, 2020).

Idealizado por Amabile, o Modelo Componencial de Criatividade, "envolve trés
componentes que interagem entre si: (a) habilidades de dominio, (b) processos
criativos relevantes, e (c¢) motivagao" (FLEITH, VILARINHO-REZENDE, ALENCAR,
2020, p. 50). O ambiente social atuaria como um quarto componente no modelo,
tendo em vista a sua forte influéncia sobre cada uma das partes. Enquanto
habilidades de dominio referem-se ao nivel de expertise em determinado campo, os
processos criativos relevantes incluem o estilo de trabalho, tracos de personalidade,
estilo cognitivo, entre outros. A motivagdo é considerada pela autora o componente
mais importante, abrangendo o nivel de interesse do individuo em relagao a tarefa
realizada. Estas podem ser tanto intrinsecas quanto extrinsecas.

Outra teoria relevante da area, conhecida por sua original abordagem
metaforica, € a denominada Teoria do Investimento em Criatividade, de Robert
Stenberg e Todd Lubart. Os renomados psicologos, inspirados no movimento da
bolsa de valores, desenvolveram uma alegoria econdmica para explicar o ato
criativo. Assim, para os autores, "a criatividade €, em grande parte, uma decisado
pessoal de comprar baixo e vender alto no mundo das ideias" (SOUSA-FILHO,
2020, p. 72).

Criatividade fugiria da simples ideia de potencial criativo, uma vez que sua
descricdo de pessoa criativa € aquela que, efetivamente, realiza tal potencialidade.
Gerar ideias também n&o é o unico pré-requisito, uma vez que a pessoa deve
conseguir "reconhecer que existe um problema, defini-lo, alocar recursos para lidar
com ele e avaliar o valor das possiveis solu¢des" (SOUSA-FILHO, 2020, p. 74).

Destaque de sua teoria é a importancia da habilidade pratica-contextual, "que

diz respeito a capacidade de persuadir outras pessoas sobre o valor das préprias
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ideias" (SOUSA-FILHO, 2020, p. 75). Assim, o produto criativo precisaria ser
devidamente comunicado, 'vendido', para ser visto como tal. Segundo Alencar e
Fleith (2003), a etapa envolvendo comunicar a solugao proposta tem sido ressaltada
por diversos autores da area, como Amabile (1996), Arieti (1976) e Motamedi (1982).

Na visdo de Csikszentmihalyi, questionar o que é criatividade ¢é téo
fundamental quanto perguntar onde esta a criatividade. O autor defende que estudar
0 sujeito ndo é suficiente para compreender o processo criativo, uma vez que
criatividade surgiria da interacdo entre o individuo e o contexto que este estaria
inserido. Assim, o Modelo Sistémico de Csikszentmihalyi entende que a criatividade
emerge da operagdo de trés grandes instancias: campo, dominio e sujeito.
Observamos a interacdo das instancias construtivas da criatividade na figura a
sequir.

Figura 4 - Modelo Sistémico da Criatividade por Csikszentmihalyi

Avaliacdo e chancela da criatividade
JAenanTITISE com inser¢ao no dominio

' Cultura Dimensio -
Prové dos expertise
rove S ;

mvalidae
conhecimentos Que
eregras
simbélicas

insere no
dominio as
inovagoes

Transmissdo c& /oducéo criativa
conhecimentos e inovagao
Pessoa [
i Agente da criatividade !

% Traznovidades parao
. dominio simbdlico

Fonte: Csikszentmihalyi, 1999a, p.315 in Neves-Pereira, Fleith, 2020, p. 97

"Em sua perspectiva, para que o ato criativo ocorra, uma série de praticas,
crengas e valores devem ser transmitidos do dominio para o individuo."
(NEVES-PEREIRA, FLEITH, 2020, p. 98) O individuo pode entdo produzir algo novo
por meio das significagdes de tais informagdes culturais. Essa criacao deve, por fim,
ser aprovada pelo campo, para que haja uma possivel inclusdo no dominio.
Criatividade, para o autor, demanda uma transformacao cultural, uma vez que "so6

existe no momento em que comeca a modificar dominios, campos e pessoas, ou
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seja, quando comega a modificar a cultura" (NEVES-PEREIRA, FLEITH, 2020, p.
104).

Destaca-se na obra de Csikszentmihalyi a contribuicdo de sua pesquisa para
a mudanga de paradigma da criatividade centrada no sujeito, para uma "perspectiva
Copérnica, onde o sujeito faz parte do processo de criagdo e vive em interagdo com
outras dimensdes participantes" (NEVES-PEREIRA, FLEITH, 2020, p. 106).

O descentramento do sujeito e o questionamento do viés mistico da
criatividade abriu espaco para teorias como a de Vygotsky. Com visdo sociogenética
do fenémeno criativo, 0 autor "assume criatividade como fung¢ao psicoldgica superior,
construida nas interacbes entre homem e cultura, mediada por outros elementos
sociais, mas com algumas caracteristicas proprias" (NEVES-PEREIRA,
CHAGAS-FERREIRA, 2020, p. 121). A expressao criativa, determinada pela cultura,
torna-se elemento formador dessa mesma cultura.

Vygotsky explora o conceito de imaginacdo, definindo este como tanto
intelectual como emocional, e gerador da criatividade. Diferente da relagdo que se
faz com fantasias, devaneios, ou o ludico, a imaginagcao segundo o autor esta "mais
vinculada a realidade concreta do que se pensa" (NEVES-PEREIRA,
CHAGAS-FERREIRA, 2020, p. 129). Afinal, a experiéncia do sujeito surge do mundo
concreto, que representa a matéria-prima dos produtos imaginativos. Da mesma
forma, a imaginagdo como ponto de partida do ato criativo implica criacdo de
produtos reais, com o sujeito criador ndo edificando "sua obra sozinho, mas, sim,
com as interagbes que vivencia em sua coletividade, combinando elementos da
realidade de modo original e inovador" (NEVES-PEREIRA, CHAGAS-FERREIRA,
2020, p. 130).

Uma nova abordagem do tema, chamada psicologia cultural da criatividade,
vem surgindo recentemente. Diferente da definicdo 'padréo’ de criatividade na
psicologia, que concentra-se principalmente nos produtos criativos e suas
qualidades, pesquisadores da area buscam abranger manifestacbes cotidianas,

dissociando o conceito estritamente a nog¢des de utilidade ou valor.

A psicologia cultural da criatividade baseia-se em processos, o que nos leva
a pensar sobre o que significaria considerar a criatividade como a qualidade
dindmica da nossa relagdo com o mundo, como algo que surge do
"encontro" entre um sujeito (self), os outros e cultura (GLAVEANU,
NEVES-PEREIRA, 2020, p.153).
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De forma abrangente e preliminar, a nova definicdo de criatividade defendida
por tais pesquisadores gira em torno do criar como ato de agir no mundo, de
maneira a gerar novidades significativas com potencial de transformar o sujeito que
as cria e seu contexto, e de modo a serem apreciadas como criativas pelos
envolvidos. Desloca-se o foco para os processos, a relagao individuo-mundo e para
avaliagbes contextuais do que seria criatividade (GLAVEANU, NEVES-PEREIRA,
2020).

Para os psicologos culturais, criatividade €, "acima de tudo, uma forma de
fazer ou realizar e de se relacionar com o mundo" (GLAVEANU, NEVES-PEREIRA,
2020, p. 154). Ser criativo comega na acgéao, partindo de relagdes e nunca de mentes
isoladas.

Fayga Ostrower, artista plastica com vivéncia concreta do fenbmeno da
criacdo, desenvolve em sua teoria uma definicdo de criatividade que se aproxima
muito da experiéncia do viver. Nao exista em apontar, logo de inicio em seu livro, "a
criatividade como potencial inerente ao homem, e a realizagao desse potencial uma
de suas necessidades" (OSTROWER, 2014, p. 5). Semelhante a ideia de Vygotsky
sobre produtos imaginativos, Ostrower (2014) explicita que "as solugdes criativas
que o homem encontra, concretizam sempre uma extensao do real" (p. 125).

Para Ostrower (2014), os processos criativos ocorrem no ambito da intui¢ao.
Apesar de escrever sobre inspiragdo e caminhos intuitivos como partes integrantes
da experiéncia criativa e vital, a autora ndo deixa de pontuar como o criar e o fazer
estdo intrinsecamente conectados. "Os processos criativos surgem dentro dos
processos de trabalho, nesse fazer intencional do homem que é sempre um fazer
significativo" (OSTROWER, 2014, p. 142); é através do trabalho que "o homem
elabora seu potencial criador" (OSTROWER, 2014, p. 31). Criar, para a autora, é

basicamente formar.

Compreendemos que todos os processos de criagdo representam, na
origem, tentativas de estruturacéo, de experimentagao e controle, processos
produtivos onde o homem se descobre, onde ele préprio se articula a
medida que passa a identificar-se com a matéria. Sdo transferéncias
simbdlicas do homem a materialidade das coisas € que novamente sao
transferidas para si (OSTROWER, 2014, p. 53).

Nachmanovitch, musico, autor, artista e educador, traz em seu texto Ser
Criativo uma abordagem sobre criatividade profundamente ligada ao processo.

Dentro das etapas, o autor elenca o fim da infancia, os circulos viciosos, o fantasma
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da critica, a entrega, a paciéncia e, por fim, o amadurecimento. De forma parecida a
Ostrower (2014), trabalha a ideia de insight, apontando que esta inspiragdo vem
normalmente em um periodo de descanso depois de um arduo trabalho. "A surpresa
criativa quase sempre ocorre quando as pressdes se dissolvem num momento de
relaxamento ou rendigdo." (NACHMANOVITCH, 1993, p. 140) Para o autor, a
confianga é parte fundamental do processo, e apenas essa entrega incondicional
conduziria ao verdadeiro vazio, a partir do qual o sujeito poderia ser produtivo e livre.

Estas e outras abordagens tedricas podem ser melhor aprofundadas em
Alencar e Fleith (2003, pp. 61-88) e Neves-Pereira, Fleith (2020). Buscando fazer um
balango sobre as diversas teorias existentes, ao tentar elencar elementos essenciais
do processo criativo, Alencar e Fleith (2003) apontam que esses nao ocorrem
necessariamente de maneira sistematica ou linear. Explicitam a importancia da
bagagem de conhecimento sobre a &area investigada para criar, a motivagéo
intrinseca como fator, a conjungéo de aspectos cognitivos e afetivos no processo, e
o impacto de condi¢cbes favoraveis a criagdo no produto, como disponibilidade de
tempo e de recursos.

Transitando entre os autores, € possivel perceber como nao ha definicao
fechada sobre o que seria o ato de criar. Apesar das tentativas de definir de modo
concreto o termo, como o método de pesquisa de Torrance, ou o balanco de Alencar
e Fleith (2003) sobre o processo criativo, existe uma diversidade de teorias sobre a
nogéo, com psicologos culturais chegando até a pontuar a importancia da avaliagéo
contextual na analise de acgdes criativas. Desse modo, pode-se concluir que a
criatividade acaba por cair dentro da categoria de nossas habilidades subjetivas; nao
€ a toa o estranhamento causado quando os sistemas artificiais tornam-se capazes
de gerar imagens inéditas que, até entdo, eram associados unicamente a
capacidades humanas.

Com plataformas de IAG tendo funcionalidades e gerando outputs cada vez
mais parecidos com produtos criativos humanos, somos levados a refletir sobre
habilidades consideradas, por muito tempo, exclusivamente nossas. E possivel falar

de consciéncia de maquina? A IA &, de fato, inteligente?
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4. ENCONTRO ENTRE CONSCIENCIA E INTELIGENCIA

4.1 Consciéncia

"Nao existe nada mais imediato do que a experiéncia consciente, mas, ao
mesmo tempo, ndo existe nada tao dificil de ser explicado" (TEIXEIRA, 2011, p.
154). De maneira breve, traz-se aqui uma introdugdo a nogédo de consciéncia,
aprofundada posteriormente no recorte do pensamento peirciano, para analise futura
em relagao ao escopo deste trabalho.

Definir consciéncia é, sem duvidas, um grande desafio. Segundo Junior
(2014), podemos "fatorar" a nog&o de consciéncia em dois conceitos fundamentais:
aquele de consciéncia fenomenal, vinculado a experiéncia qualitativa, e o de
consciéncia psicolégica, referente a estados mentais e a fungdo causal do
comportamento.

No pensamento funcionalista, tém-se como principal interesse as fun¢des da
mente e portanto a categorizagdo dessas fungdes e a busca pratica por formas de
serem simuladas. A proposta funcionalista para uma teoria da mente sustenta que
"essa deve se constituir fundamentalmente como uma ciéncia dos estados mentais e
do modo como esses interagem uns com os outros" (TEIXEIRA, 2011, p. 126).
Dentro dessa logica, o processamento de informagdes e a experiéncia consciente
sdo dissociaveis. Tais estudiosos defendem que "é possivel abster-se de ou
suspender as consideragdes acerca da natureza ultima do mental, isto €, se esse é
ou nado, em ultima analise, redutivel a uma estrutura fisica especifica" (TEIXEIRA,
2011, p. 125). Vém dai as comparagdes possiveis entre o computador e a mente.
Essa separabilidade permite o aprofundamento de estudos sobre consciéncia de
maquina (CM), e a crenga de que é possivel prototipar e simular a consciéncia.
Atualmente, existem estudos reais de CM, no qual modelos computacionais que
operam com consciéncia funcional sdo construidos. Um exemplo de projeto nesse
sentido é o Lida, desenvolvido em Memphis (EUA) pelo grupo de Stan Franklin —
aprofundamentos desse modelo podem ser melhor vistos em Boden (2020, pp.
170-175).

E importante refletir sobre o que se entende por consciéncia na leitura
funcionalista. Segundo Santaella (2023b), o que os programas de consciéncia

artificial/ de maquina chamam de consciéncia muitas vezes sao "misturas
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indissociaveis entre os conceitos de inteligéncia, mente, cognicdo encarnada ou néo,
pensamento, memodria e consciéncia" (p. 58). Ainda, os avangos da neurociéncia e
progressos nas tentativas de mapeamento do cérebro tém levado a uma reavaliagao
da independéncia das fungbes do cérebro e de suas arquiteturas biolégicas, nos
propondo a reflexdo sobre a inseparabilidade entre forma e fungao, psicologia e
neurociéncia. De acordo com Teixeira (2011), "o reconhecimento dessa natureza
interativa entre esses dois niveis de explicacdo do funcionamento mental exige uma
revisao da proposta funcionalista" (p. 171).

Com o progresso no campo da neurociéncia e da inteligéncia artificial,
muda-se o foco do problema da consciéncia para aquilo que Chalmers chama de
"hard problem" — explicar como € que a experiéncia subjetiva surge da atividade
objetiva das células cerebrais (BLACKMORE, 2001 ou 2002). Ao lidar com
experiéncias subjetivas, esbarramos na chamada consciéncia fenomenal, um
"imbroglio filosoéfico", como Boden (2020) pontua. Esta diz respeito aos aspectos
qualitativos das experiéncias conscientes, os qualia (JUNIOR, 2014).

Alguns filésofos da mente, influenciados pela IA, exploraram a tematica. Para
Paul Churchland, ndo existem pensamentos e experiéncias imateriais, apenas
estados cerebrais. O autor define toda consciéncia fenomenal como "simplesmente
o fato de o cérebro estar em um lugar especifico em um hiperespago empiricamente
determinavel" (BODEN, 2020, p. 176). Assim, nenhum computador (a nao ser,
possivelmente, uma emulagdo completa do cérebro) poderia atingir esse tipo de
consciéncia.

Daniel Dennet, outro estudioso da area, vai por um caminho parecido ao
"negar a existéncia de experiéncias ontologicamente distintas, para além dos
eventos fisicos" (BODEN, 2020, p. 176). Critica severamente o teatro cartesiano, e
portanto a ideia de que exista um lugar na nossa mente no qual sucedem nossos
episodios conscientes, defendendo que "ndo ha um unico fluxo de consciéncia, nem
tampouco um 'significador' central" (TEIXEIRA, 2011 p. 161). Nao é possivel explicar
0 que sao qualia, pois para Dennet isso nao existiria (BODEN, 2020).

Negar a existéncia de experiéncias imateriais, contudo, ndo é de tanta ajuda
quando buscamos esclarecer o problema da consciéncia como um todo. Equalizar
consciéncia unicamente a nog¢ao de qualia também nao parece ser o caminho, como
apontam Braddon-Mitchell e Jackson (2006).
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Com debate extenso e complexa bibliografia, ndo sabemos se o problema da
consciéncia um dia sera solucionado. A consciéncia, além de individual e com
carater fortemente perspectivista, € também intransponivel, o que deixa em aberto a
questdo de consciéncia em animais ou maquinas, por exemplo. Junior (2014),
defende uma posigao cética ao apontar uma lacuna explicativa na nossa busca por
uma explicacdo acerca da consciéncia, o que nada mais é do que "reflexo de nossa
limitagdo cognitiva que impossibilita a compreensdo de um fenbmeno com tamanha
complexidade" (p. 277).

Ao tratar de CM, é necessario também um aprofundamento da pesquisa
sobre consciéncia; afinal, ndo €& possivel desenvolver implementacdes
computacionais que exibam consciéncia sem um conhecimento mais claro do que
esta € (SANTAELLA, 2023b). Quaisquer que sejam as arquiteturas cognitivas dos
sistemas, elas ainda esbarram na "duvida crucial se as maquinas podem emular
criatividade, emogdes e vontade livre, justamente os temas que tém ocupado as
ilagcdes sobre os avancos e limites da IA" (SANTAELLA, 2023b, p. 57).

4.2 Consciéncia em C. S. Peirce

A abordagem de consciéncia escolhida para a andlise foi a do
fenomenologista Charles Sanders Peirce. Apesar da vagueza de sua conceituagao,
esta tem se mostrado fundamentalmente coerente e relevante — mesmo que
anterior a atuais tecnologias de neuroimagem que permitem representagdes
empiricas do processamento cerebral, as descobertas de Peirce sobre a consciéncia
se aproximam muito das conclusdes dos neurocientistas contemporaneos (mais em
SANTAELLA, 2023b, pp. 69-73).

Para isso, traz-se aqui uma breve introdu¢dao ao pensamento peirciano,
atentando-se ao fato de sua obra ser gigantesca, complexa e multifacetada, e
portanto limitando-se aos conceitos necessarios para compreender a analise
posteriormente feita no trabalho.

Peirce, em seus estudos, tomou a fenomenologia como ponto de partida.
Assim, ele se propbs a tarefa de "estabelecer uma lista formal e universal de
categorias a partir de uma radical andlise de todas as experiéncias possiveis"

(SANTAELLA, 2023b, p. 62). Aqui, experiéncia nao € aquilo que a analise descobre,
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mas o0 material cru sobre o qual a analise trabalha (CP 3.535 apud SANTAELLA,
2023b). O que se analisa na experiéncia sao os fenbmenos — portanto, a
fenomenologia de Peirce observa tudo que, de qualquer modo e em qualquer
sentido, se apresenta a mente em qualquer momento (SANTAELLA, 2023b).

Ao analisar os fenbmenos, Peirce elabora categorias universais e
elementares, construtivas de toda experiéncia: eis a base de sua semiética triadica,
que dentro de sua ldgica relacional, apresentam-se nas chamadas primeiridade,
secundidade e terceiridade.

A primeiridade € o modo de ser daquilo que é tal como €, categoria do
sentimento sem reflexdo, da liberdade, do imediato, do original, da qualidade ainda
nao distinguida, da espontaneidade. O primeiro, portanto, "é aquilo que encontra o
seu ser ou peculiaridade dentro de si mesmo" (SANTAELLA, 2023b, p. 64). Ja a
secundidade é a relacdo entre pares, fenbmeno que existe em ocorréncias, fatos
que implicam acéo e reagao. Assim, o segundo "encontra-se na alteridade, no efeito,
na dependéncia, na forga" (SANTAELLA, 2023b, p. 64). Por fim, temos a terceiridade

como termo mediador, a lei que governa.

O terceiro & medium, continuidade, processo, fluxo do tempo,
aprendizagem, simpatia, comparagdo, troca, modificagdo, combinagéo,
mistura, coeréncia, crescimento, plasticidade, habito, todo, ordem,
legislagdo. Mas a lei estabelecida, como forga ativa e operativa, é segundo.
O terceira na sua perfeicao seria plasticidade pura. Tudo que é continuo
envolve o terceiro ou mediagdo (SANTAELLA, 2023b, p. 64).

Santaella (2016), ao discorrer sobre os conceitos consciéncia e mente para
Peirce, coloca a consciéncia no espago de primeiridade, enquanto o conceito de
mente domina a terceiridade. O comparativo feito aqui € consciéncia como
sentimento: ndo sentimento como entendido pela maioria dos cognitivistas, mas sim
"0 sentimento imediato da experiéncia generalizado no seu apice" (p. 125). A
consciéncia processa-se no interior das coisas e da mente humana. Dessa maneira,
"consciéncia é uma modificagao especial da mente. Enquanto esta é coletiva, aquela
€ individual" (SANTAELLA, 2016, p. 127).

Mesmo sob dominio da primeiridade e portanto sentimento ao comparado
com a mente, a analise peirciana € minuciosa e nao limita a nogdo de consciéncia a
qualia, identificando dentro do proprio conceito de consciéncia sistema triadico:
sentimento, altersenso e medissenso (é possivel ver mais sobre em SANTAELLA,
2016, p. 127).
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Tentando esclarecer a dindmica da consciéncia, o autor compara-a um lago
sem fundo, no qual as ideias estdo suspensas em diferentes profundidades.
Segundo Santaella (2023b), "a descri¢ao se aproxima muitissimo da experiéncia que
temos, que vivenciamos e sentimos nessa integragdo quase sempre opaca com 0O
fluido de nossa interioridade" (p. 69). A metafora peirciana ressona com o que
costumamos chamar de subjetividade.

Para Peirce, as ideias constituem o medium da consciéncia, enquanto os
estimulos de fora da consciéncia que se apresentam a percepg¢ao sao perceptos.
Assim, deve-se imaginar que "ha um continuo influxo de perceptos na experiéncia,
ou seja, que caem como uma chuva ininterrupta na superficie desse lago"
(SANTAELLA, 2023b, p. 67).

Todas as ideias, exceto os perceptos que se apresentam, estdo em uma
profundidade maior ou menor. Mas ha, digamos, uma camada na superficie
do lago a qual a consciéncia reflexa ou autoconsciéncia estd atada.
Portanto, nossa autoconsciéncia, comumente concebida sobre a qual
exercemos um autocontrole apenas relativo, pois, além dos perceptos que
nos inundam, um esforco moderado de atengéo, por um segundo ou dois,
traz para a superficie alguns itens do interior do lago (SANTAELLA, 2023b,
p. 67).

O fluxo da consciéncia estrutura-se com uma espécie de for¢a gravitacional,
de modo que trazer ideias mais profundas a superficie demandam mais esforco.
Ainda, a consciéncia possui apenas uma area finita em cada nivel, de tal forma que,
para trazer uma ideia a niveis superiores, outras tém de descer. "Isso significa que
nossa vida inteira esta conosco em cada instante que existimos e nenhum instante &
igual ao outro" (SANTAELLA, 2023b, p. 68). Por meio da metafora do lago sem
fundo, Peirce abrange tanto o autoconsciente, quanto a questdo do subconsciente.

Explorada a nogao de consciéncia, que sera revisitada ao final deste capitulo,
seguiremos com o aprofundamento de outro conceito relevante para futuras

ponderagdes: a inteligéncia.

4.3 Inteligéncia de maquina?

Para Santaella (2023b), inteligéncia diz respeito a uma série de habilidades
que se "entrelagcam e se complementam, tais como percepc¢ao, atencgéo, linguagem,
memoria, aprendizagem, associagao, inferéncia, analogia, raciocinio, previsao,

planejamento, controle motor e muitas outras" (p. 77). Martha Gabriel, em seu livro
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Inteligéncia Atrtificial: Do Zero ao Metaverso (2022), define inteligéncia como "uma
caracteristica de sistemas — bioldgicos ou artificiais — que mede o nivel de
efetividade (eficacia+eficiéncia) na solugao de problemas" (p. 54). Dentre os fatores
estruturais que um sistema necessita para solucionar problemas de forma
inteligente, aponta: a capacidade de processamento, dados, a capacidade de

aprendizagem e a capacidade de se automodificar.

Definir o conceito de inteligéncia € um trabalho arduo, que extrapola os limites
deste projeto. E importante pontuar que, dependendo da definigdo dada ao conceito
de inteligéncia pelos diferentes autores, a compreensao sobre inteligéncia artificial
se transforma. Resta a nds transitar sobre as discussdes e possiveis (e mutaveis)
conclusdes: a inteligéncia artificial &, afinal, inteligente?

Em um ensaio publicado em 1950, na revista de filosofia Mind, Alan Turing
apresentou para o mundo o chamado Teste de Turing. "O teste pergunta se, em
sessdes até cinco minutos, alguém conseguiria diferenciar, durante 30% do tempo,
se estava interagindo com um computador ou com uma pessoa" (BODEN, 2020, p.
166). Em seu principio geral, uma maquina pensaria quando nao pudessemos
distinguir seu comportamento do de um ser humano (TEIXEIRA, 2015).

Para Searle, a computagdo simbdlica sozinha ndo é capaz de produzir
inteligéncia (BODEN, 2020). Segundo o autor, falta aos sistemas intencionalidade
intrinseca ou genuinos estados mentais, pontuando que essa intencionalidade € de
base estritamente bioldgica, originada nas operagdes do cérebro e sua estrutura. "A
intencionalidade intrinseca constitui para Searle a condicdo necessaria para que um
sistema simbdlico adquira uma dimensao semantica" (TEIXEIRA, 2000, p. 138).

Searle nos convida a seguinte experiéncia mental: imagine uma pessoa
trancada em um quarto, sem portas ou janelas, com uma abertura através da qual
sdo introduzidos textos em chinés, lingua a qual o individuo n&o possui
conhecimento. Essa sala teria apenas uma espécie de tabela com regras e truques
para que, a partir das sentencas escritas em chinés, a pessoa produza novas
sentencas nesse mesmo idioma.

Ocorre que a pessoa que esta no interior do quarto, manipulando a tabela
com as regras de transformagdo, embora produza sentencas que sao
respostas adequadas as perguntas sobre o texto em chinés, néo
compreende chinés. Da mesma maneira que uma camara de televisdo ndo

vé nada, mas apenas reproduz imagens as quais atribuimos interpretacoes,
0s programas elaborados para compreender histérias, na verdade, nada
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compreendem. Eles apenas manipulam cegamente simbolos que n&do tém
nenhum significado para a maquina. Dizer que uma maquina compreende &,
para Searle, um grande equivoco. E o mesmo que dizer que um papagaio
fala, quando, na verdade, ele apenas emite sons que sado imitados apds
muitas repeticoes (TEIXEIRA, 2015, p. 55).

Com seu argumento do Quarto Chinés, Searle apresenta resisténcia a
possibilidade de maquinas possuirem capacidade cognitiva humana de
compreensao (TEIXEIRA, 2000). O que comegou como uma critica a IA simbdlica,
posteriormente foi generalizada, aplicando-se também ao conexionismo e a robdtica
(BODEN, 2020). "Hoje o argumento parece tao datado quanto a ideia, entao
defendida pelos cognitivistas, de que o computador se limita a manipular sequéncias
de simbolos", expde Santaella (2023c, p. 75).

Para Dora Kaufman (2022), os sistemas de |IA "carecem da esséncia da
inteligéncia humana: capacidade de compreender o significado" (p. 26). Isso porque
"os algoritmos de inteligéncia artificial sdo bons em identificar padrdes estatisticos,
mas eles ndo tem como saber o que esses padrbes significam, porque estdo
confinados ao "math world" (p. 20). De maneira parecida, baseando-se no
pensamento de Burkov, Cesar Baio (2022) aponta que ndo ha como considerar um
sistema de IA como sendo inteligente tal qual os seres vivos, mas pontua que
"reconhecer isso ndo implica afirmar que ndo ha inteligéncia" programada em um
algoritmo (p. 113).

A negacéao da inteligéncia na IA, inserida na dificuldade de chegar-se a um
consenso sobre a definicdo do conceito, "encontra-se na tendéncia de conceber
inteligéncia dentro de um espectro antropocéntrico” (SANTAELLA, 2023b, p. 78).
Boden (2020) esclarece que, apesar do Teste de Turing despertar grande interesse
nos filésofos e publico em geral, ele ndo tem sido tdo importante no campo da IA,
uma vez que a maior parte dos estudos no campo procuram "oferecer ferramentas
uteis, n&o imitar a inteligéncia humana" (p. 167).

Para Santaella (2023c), demarcar as distingdes entre inteligéncia humana e
algoritmica é positivo, uma vez que ajuda a esclarecer como estamos lidando, de
fato, com uma inteligéncia 'alienigena':

Quando formas de inteligéncia ndo humana s&o depreciadas, o tiro sai pela
culatra, pois minimizam-se assim os efeitos que, neste caso, os sistemas
algoritmicos de inteligéncia, bem diferente da nossa, sdo capazes de
provocar, as vezes acentuando efeitos que os humanos ja sdo capazes de

produzir, outras vezes, gerando outros efeitos distintos daqueles que séo
proprios dos humanos (SANTAELLA, 2023c, p. 100).
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Com os novos avancgos da |IA Generativa e as imitagdes de competéncias
humanas como habilidade conversacional e geragao de imagens inéditas, o debate

sobre inteligéncia de maquina borbulha.

4.4 Inteligéncia em C. S. Peirce

Buscando entender mais sobre a abordagem peirceana aplicada ao debate
sobre inteligéncia em A, explicitamos a discussao proposta pela autora Santaella
(2023b) no capitulo "Inteligéncia a luz de Peirce", mais especificamente, a nog¢ao de
acgao inteligente.

Retomando sua fenomenologia e as categorias universais anteriormente
introduzidas, segundo Peirce, "a forma mais simples de terceiridade encontra-se na
nocao de signo" (SANTAELLA, 2023b, p. 94). Signo é tudo aquilo que esta presente
a mente, todo pensamento. Assim, ndo se resume a ordem verbal, mas pode se

apresentar como imagens, lembrancgas, sentimentos, entre outros.

Em uma definicdo muito geral, para Peirce, o signo é um processo triadico,
composto de um primeiro elemento, o signo, que, dentro de certas
capacidades e limites, representa, ou ainda, assemelha-se, indica, aplica-se
ou refere-se a algo que esta fora dele, tecnicamente chamado de seu
objeto. Por ser determinado por esse objeto, ou seja, por aquilo que o
causa, o signo tera o poder de servir de mediador entre o objeto e uma
mente interpretadora na qual ele produzira um efeito que € indiretamente ou
mediatamente devido ao objeto. Esse efeito, que o signo & capaz de
produzir tdo logo é apreendido pela mente — seja esse efeito de que tipo
for, sentimento, reacdo, pensamento — & um outro signo, a que Peirce
também deu um nome técnico: o interpretante (SANTAELLA, 2023b, p. 95).
Evidencia-se assim o carater mediador do signo, entre o objeto e o
interpretante, em um movimento que tende a crescer (SANTAELLA, 2023b). Esta ¢ a
definicdo mais geral e abstrata de signo, apontada pela autora como caracteristica
do signo genuinamente triadico; e entendendo que, em seu modo de agir, nem todo
signo € genuino, podendo existir signos de primeiridade e de secundidade. Esta
ideia € melhor desenvolvida quando Peirce diferencia os signos com base em seus
atributos internos — a classificagdo dos signos que, na relagdo com seus objetos,
dividem-se em icones, indices e simbolos; e na relagdo com seus interpretantes, em
remas, discentes e argumentos (SANTAELLA, 2023b).
"A triade implica uma expansao constante no processo de semiose, visto que

o interpretante esta destinado a produzir um outro signo-interpretante, e assim por
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diante." (SANTAELLA, 2023b, p. 97) A semiose (outro nome para o que se entende
como agao do signo) é potencialmente infinita — contudo, ela cessa ao alcangar o
alvo pretendido. A analise proposta indica que agbes movidas por propdésitos sao
acbes signicas, e portanto, agdes inteligentes. "Onde houver tendéncia para
aprender, para crescer e se desenvolver, havera inteligéncia, um modo de agir que
igualmente se apresenta no pensamento, na mente, no crescimento e na
continuidade." (SANTAELLA, 2023b, p. 99)

Com sua conceituagado de acao inteligente, Peirce nao limitou a semiose a
racionalidade, e portanto ndo restringiu estd a uma perspectiva exclusivamente
humana. Santaella (2023b) infere que, "onde existe aprendizagem, agenciamentos
inteligentes entram em cena" (p. 109). Como descrito no capitulo 1 deste trabalho, a
IA conta com o subcampo da aprendizagem de maquina e a aprendizagem
profunda, como subcampo da ultima. Para a autora isto implica que, ainda que em
menor grau que a autonomia humana, certo grau de autonomia transformadora esta
sendo assumida pela maquina. Defendendo uma redefinicdo das nogdes de
pensamento, inteligéncia e mente, conclui que a inteligéncia artificial, dentro da

analise peirciana, pode ser sim inteligente.

4.5 Sobre criar

E importante distinguir os conceitos de mente e consciéncia; isso porque a
ideia de que a IA carece de inteligéncia geralmente aparece associada a nogao de
que esta depende invariavelmente de consciéncia, normalmente atrelada a
consciéncia fenomenal. Ora, caimos entdo na ideia equivoca de inteligéncia como
sinbnimo de razado: razdo que é humana, como aponta Bucci (2022), e implica
critérios morais e juizos estéticos, também faculdades humanas. Assim, pontuamos
novamente como mente e consciéncia, apesar de entrelagados, ndo se confundem;
mente € signo e portanto coletiva — "mente ndo € uma substéncia, mas um modo de
agir, uma performidade que fica exposta na no¢do de semiose, quer dizer, agao do
signo" (SANTAELLA, 2023b, p. 94); consciéncia, por outro lado, "é uma realidade
nao compartilhavel, € o tudo ao mesmo tempo do nosso mundo interior, aquilo que
nos constitui como seres singulares" (SANTAELLA, 2023b, p. 108).

Ao descrever a dinamica da consciéncia para o autor, Santaella (2023b)

aponta que as ideias articulam-se em uma espécie de forga gravitacional, de modo
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que resgatar ideias mais profundas exige mais trabalho, normalmente trazidas a
superficie por meio de impulsos associativos. "Ha um fator como momentum, de
modo que a ideia originalmente mais opaca torna-se ainda mais vivida do que
aquela que a trouxe para cima" (SANTAELLA, 2023b, p. 68). Sobre as diferentes

fases do processo criativo, Nachmanovitch (1993) escreve:

Numa fase do processo, exercitamos a técnica e experimentamos coisas
passo a passo. Em outra fase, o trabalho consciente se aprofunda e
assimila dados do inconsciente. Entdo vem aquela parte aparentemente
magica do processo na qual o material volta a superficie, enriquecido e
amadurecido pela temporada passada no inconsciente (p. 143).

Torna-se possivel tracar um paralelo do momentum do fluxo da consciéncia a
uma etapa recorrente — e até postulada como fundamental por diferentes autores —
no ato de criar. Ao trabalhar a ideia de insight, Nachmanovitch segue apontando
que nao é o material que submerge, mas "somos nds que voltamos a superficie,
mais maduros e prontos para transmitir o material". De modo semelhante, Ostrower
(2014) escreve que no insight "estruturam-se todas as possibilidades que um
individuo tenha de pensar ou sentir, integrando-se em conhecimentos novos,
imbuida a experiéncia de toda carga efetiva possivel a personalidade do individuo"
(p- 67). Ao tratar de possibilidades, original, imediato, encontramo-nos na instancia
da primeiridade.

Pontuado como habilidade de dominio por Amabile, é relevante para o
desenvolvimento de produtos criativos um certo nivel de expertise no campo em que
havera a criagdo, como "conhecimento adquirido por meio de educacgao formal e
informal,  experiéncia e  habilidades técnicas da area" (FLEITH,
VILARINHO-REZENDE, ALENCAR, 2020, p. 51). De modo parecido, € o que
também pressupde Torrance, quando dentro de sua modelo de ensino original, o
Incubation Model of Teaching — focado na intuigdo, imaginagédo e revelagado dos
estudantes — reconhece que o encontro criativo ndo € subito, mas fruto de estudo,
concentragao e esforgo (NEVES-PEREIRA, FLEITH, 2020).

Ostrower (2014) escreve que "as memorias de situagdes anteriores ja vividas
servem de referencial aos dados novos. Estes, em novas integracdes, por sua vez
se transformam em conteudos referenciais. Sempre nos reencontramos e nos

reconhecemos." (p. 67) Nosso conhecimento e experiéncia prévia, fruto da interagao
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com o mundo, sdo importantes fatores a se considerar dentro do processo de
criagao.

Para a psicologia cultural, as diferencas sdo um campo fértii para a
criatividade, uma vez que "nenhuma outra agao criativa seria possivel, por exemplo,
se ndo houvesse distingdes entre o conhecimento, a experiéncia e as expectativas
dos atores e publicos" (GLAVEANU, NEVES-PEREIRA, 2020, p. 157).

Se pode afirmar que toda a nossa experiéncia passada esta continuamente
presente nesse lago sem fundo, embora a maioria das ideias em uma
grande profundidade de opacidade, mas suscetivel de aflorar a superficie
em fungdo da mutabilidade ininterrupta dos movimentos de ideias que
sobem e descem (SANTAELLA, 2023b, p. 68).

"Consciéncia esta para a primeiridade do sentimento tanto quanto mente esta
para a terceiridade do pensamento que s6 pode se dar em signos e, sendo signos, €
compartilhavel." (SANTAELLA, 2016, p. 125) Se a dindmica da consciéncia,
particular e inacessivel, constréi o solo e permite o processo de criacdo, é da
linguagem externalizada que surge o produto criativo.

Consciéncia, relacionado a primeiridade, mostra-se fundamental na criagao
no que diz respeito ao potencial criativo, ao original, a espontaneidade, como
exemplificado na ideia de insight. Inteligéncia, relacionada a terceiridade, permite a
materializagdo do fazer, a externalizagdo da ideia criativa, a flexibilidade, o viver o
processo, o aperfeicoamento do produto. Segundo Santaella, "inteligéncia n&o é o
mesmo que consciéncia, embora, na existéncia singular de cada ser humano,
ambas, consciéncia e inteligéncia funcionem como duas faces de uma mesma
moeda" (SANTAELLA, 2023b, p. 73). Para alguns autores, essa moeda —
relacionada a propria experiéncia do viver — apresenta-se como o ato de criar.

E o que defende Ostrower (2014), ao reiterar que "a criatividade é a
essencialidade do humano no homem", e que "ao exercer o seu potencial criador,
trabalhando, criando em todos os ambitos do seu fazer, 0 homem configura a vida e
lhe da um sentido" (p. 166). E o que também explora a psicologia cultural da
criatividade, quando definem esta como, "acima de tudo, uma forma de fazer ou
realizar e de se relacionar com o mundo" (GLAVEANU, NEVES-PEREIRA, 2020, p.
154).

Nao sao todos, contudo, que compartilham dessa percepg¢ao. Segundo Arielle

e Manovich (2022), a criatividade costuma ser supervalorizada como faculdade
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humana simplesmente porque nao entendemos seu funcionamento; assim,
substituimos esta falta de compreensao por uma concepc¢ao tipicamente romantica
da intuicdo criativa. De qualquer modo, ao tratar da falta de compreensao, do
impreciso, adentramos novamente no campo da subjetividade, evidenciando o papel
de nosso funcionamento interno dentro dos processos de criacdo. E claro que
devemos ter cautela ao supervalorizar a ideia do eu, uma vez que nosso mundo
interior pode ser fragil e paradoxal, como bem aponta Santaella (2023a). Temos que
considerar, contudo, que o pensamento externalizado em signo — aquele que
torna-se memoaria coletiva — antes de expressado, nos transpassa.

Santaella (2023c) sugere cuidado ao celebrar proezas humanas a fim de
depreciar a IA em fungdo do que lhe falta, postulando esta como uma das muitas
falacias minimizadoras no debate da IA. Apesar de ser importante a reflexao tedrica,
nesse momento — e pontuando o recorte temporal desse projeto frente ao rapido
desenvolvimento de novas tecnologias de |IA — o interessante é entendermos como
trabalhar junto com essas tecnologias dentro dos processos criativos. Qual se torna
o papel do criativo em uma era de geracao artificial de textos e, principalmente,

imagens?
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5. PARCERIA COM A IA E O PAPEL DO CRIATIVO

Sao diversos os caminhos e possibilidades de colaboragao entre o criativo e
as tecnologias de IA Generativa de imagem. Segundo Santaella (2021):
Ha varios graus de modalidades criativas que os artistas sdo capazes de
realizar em colaboragdo com as técnicas de IA: i) a transferéncia de estilo
(uso de redes neurais profundas para replicar, recriar e misturar estilos de
arte); ii) da transferéncia a colaboracéo (a IA como parceira na ideagéo da
obra); iii) da colaboragdo a criagcdo (a IA é alimentada com um numero
gigantesco de obras de arte e passa a criar obras por conta prépria), até
alcangcar métodos bem mais complexos que aliam a criagao artistica com

uma atividade pedagdgica voltada para a explicitagdo do funcionamento do
ML para os receptores (p. 9).

De modo semelhante, Giovani Ferreira (2023) — especialista em tecnologias
criativas, imersivas (XR), inteligéncia artificial aplicada e renderizagao real-time —
destrincha as diferentes camadas de colaboragao entre humanos e IA, dividindo-as
em trés: o prompt engineering, o input de formas, e o treino da IA dentro de estilos
especificos de artistas para a criacao de novas obras.

O prompt engineering seria a primeira camada de colaboragéo, exercicio de
jogar com o prompt (comando escrito) para explorar diferentes outputs; "é a pratica
de projetar entradas para ferramentas de IA generativas a fim de produzir resultados
ideais" (MCKINSEY&COMPANY, 2023, tradugdo nossa). A plataforma de IA
Generativa Midjourney disponibiliza uma pagina de dicas para o prompt engineering,
ressaltando como podem-se criar resultados personalizados mais interessantes
combinando conceitos como estilo artistico, periodos histéricos, local, entre outros

(disponivel em: https://docs.midjourney.com/docs/explore-prompting-1). A Stable

Diffusion, por outro lado, possui um mecanismo préprio de busca, no qual € possivel
explorar um banco de dado de 12 milhdes de prompts, junto com as respectivas
imagens geradas por IA: o objetivo é incentivar os criativos a desenvolverem
prompts mais precisos para suas producdes (disponivel em:
https://stablediffusionweb.com/prompts).

Na segunda camada de colaboragdo, realiza-se o input de formas ja
existentes, as quais a IAG trabalha como base. Serdo os exemplos explorados mais
a frente neste capitulo, ambos casos de fotografos que, por meio da insercao de
suas imagens autorais na plataforma — e em diadlogo com esta — desenvolveram

novos produtos criativos.


https://docs.midjourney.com/docs/explore-prompting-1
https://stablediffusionweb.com/prompts
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Um exemplo do que Giovani diz ser a terceira camada de colaboragéo pode
ser melhor demonstrado no caso do algoritmo de aprendizagem profunda que
replicou o estilo de Rembrandt, em 2016, explicitado no texto de Arielle e Manovich
(2022). Apds analisar 346 de suas pinturas conhecidas, foi solicitado a IA gerar um
retrato completamente novo. Segundo os autores, apds o treinamento, o produto do
novo quadro gerado artificialmente muito se assemelhou a uma pintura real de

Rembrandt.

Figura 5 - Uma "nova" pintura de Rembrandt

Fonte:https://www.npr.org/sections/alltechconsidered/2016/04/06/47326527 3/a-new-rembrand
t-from-the-frontiers-of-ai-and-not-the-artists-atelier

Em palestra de tema "IA e criatividade em questdo”, do 4° Congresso de
Inteligéncia Atrtificial, da PUC-SP, realizada no dia 7 de novembro de 2023, Pedro
Garcia de Moura — artista, fotégrafo, e fundador do perfil Carnavais Artificiais’” —
relata como teve que aprender a lidar com o acaso em suas produgdes criativas em
parceria com a IA. Em suas fotografias de rua, o artista diz participar de processo no
qual é presenteado pela imprevisibilidade, dentro dos limites de tempo e espago que
esta inserido como fotografo. Ao cocriar com a IAG — muitas vezes trabalhando com
referéncias de artistas como Lygia Clark, Monet, Debret, Alejandro Jodorosky,

Renoir, e com base em suas proprias fotografias — Pedro Garcia explora a

" Carnavais Artificiais € um projeto do artista Pedro Garcia de Moura, em colaboragéo com a IAG.
Fotos de sua autoria sado inseridas na plataforma MidJourney e, com prompts e o direcionamento de
Pedro, o programa gera novas criagdes. Dentro da tematica do carnaval de rua brasileiro, o projeto
conta com referéncias de diferentes artistas, em um processo no qual criam-se "carnavais que nunca
foram, mas que poderiam ter sido". Para saber mais, visite @carnavais_artificiais no Instagram.


https://www.npr.org/sections/alltechconsidered/2016/04/06/473265273/a-new-rembrandt-from-the-frontiers-of-ai-and-not-the-artists-atelier
https://www.npr.org/sections/alltechconsidered/2016/04/06/473265273/a-new-rembrandt-from-the-frontiers-of-ai-and-not-the-artists-atelier
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transformacao de imagens e expande os limites do possivel, em processo que diz

potencializar sua criatividade.

Figura 6 - Imagem gerada por IA, inspirada nas obras do cineasta Alejandro Jodorowsky

Fonte: https://www.instagram.com/carnavais _artificiais/

Figura 7 - Foto original tirada por Pedro Garcia no centro do Rio, no bloco amigos da onga, utilizada
como imagem referéncia para a criagdo da figura 6

Fonte: https://www.instagram.com/carnavais _artificiais/



https://www.instagram.com/carnavais_artificiais/
https://www.instagram.com/carnavais_artificiais/
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Como explicitado no processo criativo de Pedro Garcia de Moura, o acaso é
muitas vezes associado a criatividade.
Nesta perspectiva, qualquer processo aleatério e surpreendente que néo
seja facilmente previsivel deveria ser considerado criativo: ndo é por acaso
que os artistas de vanguarda do século XX, como os dadaistas, fizeram
experiéncias com processos estocasticos. Os processos aleatérios por si so,
contudo, nao sao suficientes para chamar algo de criativo: esperamos que
algo criativo seja também significativo, como uma solugao inovadora para

problemas antigos ou uma forma superior de abordar uma tarefa ou questao
(ARIELLE, MANOVICH, 2022, p. 9, traducdo nossa).

Sara Barrena (2019) comenta que, para Peirce, "algo criativo significa,
primeiro, uma atualizagcao de possibilidades dentro da continuidade do pensamento”
(p. 3). Em processo de cocriagdo, Pedro Garcia aponta que, além de enfrentar o
acaso, teve que lidar com a sensibilidade para escolher imagens que fossem
capazes de transmitir o que ele queria dizer. Sdo essas possibilidades oferecidas
pelas IAG de imagem, expandidas ao mesmo tempo que limitadas pelo produto
oferecido pela plataforma, que nos provocam a rever nossas interpretacdes dentro
do processo criativo:

Em cada manifestacdo vem a se ampliar os confins. Acrescentamos novos
horizontes ao possivel. As proprias materialidades se ampliam, e ampliam
os conteldos da agao humana. Todavia, os confins nao se eliminam nunca.

Sao eles que conferem a atuagdo humana a nocgdo exata de liberdade, ou
melhor, a nogéo de um processo de libertacdo (OSTROWER, 2014, p. 44).

Para Santaella (2023c), imagens geradas por plataformas como DALL-E e
MidJourney sao "arte de tradugdes intersemiodticas inéditas entre a sabedoria visual
contida nos comandos e o poder de julgamento do artista dos resultados obtidos
como respostas" (p. 60). Dentro do processo criativo, "o pensamento, que ja é signo,
tem de ser traduzido numa expressao concreta e material de linguagem que permita
a interagdo comunicativa" (PLAZA, 2003, p. 18). O signo, como mediador, € o unico
capaz de transitar na passagem da fronteira entre 0 que chamamos de mundo
interior e exterior. Esta é a externalizagdo do que pretende-se criar em conjunto com
a |IA, e assim, da escolha minuciosa dos comandos que compreenderédo o dialogo
entre humano e maquina. Esta é a transicdo do mundo interior a mente
externalizada, que é signo e que encontra-se dentro da categoria da terceiridade, da

continuidade, do pensamento, da criagao colaborativa.



47

O que se interpreta, dessa maneira, € a importancia da qualidade do input
dentro da cocriacdo com plataformas de imagens generativas. E o que nos leva a
crer Rohe e Santaella (2023), quando dentro do experimento conduzido no artigo
"IAs Generativas: a importancia dos comandos para texto e imagem", apontam que o
Midjouney é um dispositivo que deve ser utilizado por usuarios criticos e criativos:
"os resultados sO serdo satisfatérios se a pessoa que opera o sistema tiver uma
visao imaginativa e com capacidade criativa de ajustamento progressivo da imagem
até seu nivel de refinamento" (p. 88). O experimento mostrou que os vieses e
esteredtipos encontram-se impregnados nas bases de dados das |IAs Generativas e,
somado ao baixo potencial de explicabilidade diante da opacidade algoritmica das
IAGs de imagem, conclui-se que "nao ha como lidar com imagem sem antes estudar
e entender semioticamente o que é imagem, seus contextos e seus potenciais

interpretativos" (p. 88).

E em parte o que pontua Lev Manovich (2023), em seu artigo "Towards
‘General Artistic Intelligence?", quando escreve que uma maneira de interpretar a
estética predominante nas ferramentas de imagem de IA é utilizando o termo
"kitsch", no sentido de imaginario gasto. Em outras palavras, "é melodramatico,
mostra apenas esteredtipos e carece de originalidade" (tradugdo nossa). Assim, e
para ultrapassarmos essa questao, ndo devemos depender s6 da imaginagao, "mas
também do conhecimento prévio do artista e do designer de estilos e padrées mais
inusitados do passado de modo a reforcar relagdes tradutdrias do sistema para além
do esteredtipo" (SANTAELLA, 2023c, p. 59).

A importancia da bagagem de conhecimento sobre a area investigada nao é
novidade quando tratamos da pesquisa e teoria em criatividade, como ja pontuado
em diferentes partes deste trabalho, incluindo o capitulo anterior. O que
pretendemos ressaltar, contudo, €& a fundamentalidade dentro da criagao
colaborativa com a IA Generativa, para o desenvolvimento de bons produtos
criativos.

Apesar de relevante, a bagagem do criativo ndo é mais obrigatéria para
geragdo de imagens: como aponta Giovani Ferreira (2023), a barreira de entrada
para a experimentagao criativa cai com a facilidade de gerar imagens em instantes
pelas novas tecnologias de IAG. De acordo com o especialista, "uma vez que a

gente tira essa dificuldade técnica, sobra sua expressao, sobra vocé, o que vocé traz
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pra mesa". De modo parecido, Nachmanovitch (1993) escreve que "(..) se estamos
encurralados no profissionalismo da técnica, ndo conseguimos nos entregar ao
ocasional, ao acidente, que é essencial a inspiracdo" (p. 110). E preciso cautela,
contudo, para nao confundir as potencialidades com infinitudes, ou processos
criativos triviais. Como aponta Santaella (2023c) dentro do pensamento de
Manovich, devemos ter o olhar atento para que "a imaginagdo do artista néo se
deixe asfixiar pelo gigantesco ruido do passado, nem caia na sedugao daquilo que ja
parece vir pronto" (p. 59). Afinal, mesmo com a maior flexibilidade para investigagcéo
criativa, o produto ndo deixa de surgir guiado pelos comandos inseridos e, portanto,
da criagao conjunta com a IAG.

Ha um interessante jogo de passado e presente na estética generativa;
(SANTAELLA, 2023c) jogo este que também transpassa 0 nosso proprio processo
criativo. Referindo-se a consciéncia, Peirce discorre sobre como "toda a nossa
experiéncia passada esta continuamente presente nesse lago sem fundo, embora a
maioria das ideias em uma grande profundidade de opacidade" (SANTAELLA, 2016,
p. 128). E acessando a dinamica ininterrupta da consciéncia, com todo o passado
vivido que carregamos, combinado com associag¢des presentes e a projecdo daquilo
que pretendemos criar e materializar, que trilhamos o processo criativo. "Ao
configurarmos 0 novo, o relacionamos a nds; organizamo-lo em fungédo de nds, em
funcdo de nossas delimitagdes." (OSTROWER, 2014, p.149)

Assim, apesar da criacdo nunca ser apenas uma questdo individual, "ndo
deixa de ser questdo do individuo" (OSTROWER, 2014, p. 147). Leandro Amaral
(2023), indicado pelo Gamy Academy como um dos 50 profissionais mais influentes
no tema de inovagao, exemplifica esse papel, apontando as diferentes dticas do
mundo como essenciais para a criagao fértil, e trazendo para o debate as distintas
visdbes de comunidade — ou, como referido por Leandro, da 'quebrada’. Qual a
diferengca da imagem gerada pelo prompt de uma pessoa nascida e crescida na
comunidade, para uma pessoa que nunca teve contato com esta?

Salem, criada na Rocinha-RJ, é fotdgrafa, creator, artista NTF, e idealizadora
do @afotogracria: perfil no Instagram que visa retratar o cotidiano da comunidade, e
qgue conta atualmente com mais de 210 mil seguidores. O objetivo de seu trabalho é
valorizar a cultura comumente marginalizada das favelas, afastando os estere6tipos

acerca do que é ser favelado. Se aventurando na plataforma de IA Generativa
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MidJourney, a jovem publicou uma bateria de imagens nas redes, e nos convidou a

imaginar: como seria uma favela futurista?

Figura 8 - Produzida e publicada por Salem, gerada por IA

Fonte: https://www.instagram.com/afotogracria/

Figura 9 - Produzida e publicada por Salem, gerada por IA
= "‘" B 7



https://www.instagram.com/afotogracria/
https://www.instagram.com/afotogracria/
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Figura 10 - Produzida e publicada por Salem, gerada por IA

Fonte: https://www.instagram.com/afotogracria/

O olhar de Salem, fundado pela vivéncia de sua criagdo e rotina de seu
trabalho, nos entrega com sensibilidade recortes do cenario imaginado. Nos leva a
refletir entdo sobre como as nuances, subjetividades, e narrativas do criativo
impactam a imagem final gerada pela IA. Para Glaveanu e Neves-Pereira (2020),
"sempre ha outras perspectivas disponiveis quanto a realidade e € isso que torna as
vidas humanas complexas, por vezes dificeis, mas sempre abertas a inovagao e a a
criatividade" (p. 158).

A intencionalidade do criativo e o cuidado para expressar aquilo que se
pretende é importante, e por isso o destaque nesse trabalho ao seu papel dentro da
criacdo conjunta com a IAG de imagem. Intencionalidade esta que esta diretamente
relacionada a questdes de confianca, autoria e pertencimento, como pontuam Rdhe
e Santaella (2023): "quanto maior for a colaboragdo do usuario por meio de
comandos especificos e interagdes detalhadas com os sistemas de IA, maior sera o
sentimento de que aquela criacdo também € sua". Nao podemos esquecer, contudo,
como ja pontuado no tocante a agao do signo, de que lidar com representagdes
implica lidar com o uso da linguagem para produgdes de sentido; e que "nossos

pensamentos privados precisam negociar com todos os sentidos das palavras ou


https://www.instagram.com/afotogracria/
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imagens guardadas na linguagem que o uso do nosso sistema inevitavelmente
desencadeara" (HALL, 2016, p. 48). Relagao complexificada no caso da cocriagéao
com plataformas de IAG de imagem, em que mais do que negociar com a linguagem
e com a externalizagdo do nosso mundo interior, precisamos também negociar com
as interpretagdes dos inputs feitos pela IA, e as opcdes de outputs que estas
oferecem. Os resultados s6 serdo efetivos "se a pessoa que opera o sistema tiver
uma visao imaginativa e com capacidade criativa de ajustamento progressivo da
imagem até seu nivel de refinamento" (ROHE, SANTAELLA, 2023, p. 88).

Pretende-se evidenciar entdo que a intencionalidade, apesar de relevante no
processo, ndo basta. Ao lancar uma ideia ou, neste caso, um produto criativo para o
mundo, este é passivel de diferentes interpretacdes e, portanto, mutabilidade. "Nao
ha resposta Unica e, mais do que isso, correta para o significado de uma imagem,
mas sim uma interpretagcdo plausivel, ainda que n&o isenta a transformacgao.”
(SANTI; SANTI, 2008, p. 3) Essa anadlise, pertinente quando levamos em
consideragcao a recepgao da criagao final pelo publico, também nos faz refletir sobre
a propria interpretagao dos inputs pelas plataformas de IAG.

Cada caso de resultado simplificador nos coloca, enquanto sociedade, "frente
a preconceitos e discriminagdes que estao tdo enraizados em nossa cultura que séo
automatizados em nossos habitos e cristalizados em nossas instituicbes e
tecnologias" (BAIO, 2022, p. 109). Assim, devemos ter cuidado ao cocriar com
plataformas de IA, que muitas vezes vém carregadas de esteredtipos, para garantir
que do processo venham produtos criativos positivos. Questao que permeia a ética,
"ciéncia imperiosamente humana", como aponta Santaella, e portanto tendo clareza
de que nao devemos impor a |IA caracteristicas que sao peculiares da inteligéncia
humana, como "as absurdas cobrancas de que a |IA ndo esta imbuida de moral"
(SANTAELLA, 2023c, p.104). Nesse cenario, € papel do criativo se atentar para
possiveis interpretacées negativas, e refinar a geragdo de imagem — podendo até
se apropriar de edigdes para além das IAGs, como adicdo de textos e outros
elementos fora da plataforma — até que o produto criativo seja satisfatorio. Isso
porque "o fato de ser uma maquina responsiva ao desejo, ela ndo rouba, ao
contrario, obedece ao desejo criador cuja autonomia pertence tdo sé e apenas ao
artista" (SANTAELLA, 2023c, p. 60).

Em contraponto, ndo cobrar da IAG moral ndo significa isentar esta das

implicagdes de suas representagcdes no mundo. "A maquina n&o faz juizo de valor —
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ao menos até agora —, mas as agdes que elas desencadeiam tém efeitos notdrios"
(BUCCI, 2022, p. 95). Segundo Baio (2022), as analises dos sistemas de I|A
esquecem de considerar "a maneira como tais algoritmos interferem nos processos
de representacao e construgao de sentido" (p. 115). Debate que se refere mas vai
além das novas plataformas de |A Generativas, com os diversos algoritmos de IA ja
onipresentes em nosso cotidiano, muitas vezes de modo velado, nas entrelinhas.
Atualmente, a questdo é evidenciada com a materializagdo do nosso imaginario em
imagens inéditas, uma vez que os outputs da maquina ndo deixam de partir de nos,

do passado visual disponivel ao qual a maquina é exposta e treinada.

E preciso considerar que tais sistemas estdo construindo imaginario, dando
sentido ao mundo e projetando formas de existir. Ainda estamos longe de
compreender a poténcia dos agenciamentos operados por esses sistemas
nas formas de compreender e agir (BAIO, 2022, p. 118).

Muito do rapido avanco das IAGs e da eficacia em seus resultados, como
esclarecido no primeiro capitulo deste trabalho, é consequéncia do big data; o
treinamento dos sistemas depende da exposigdo a uma ampla variedade de dados
da internet, em constante renovacao, refletida na continua atualizacdo de versdes
das IAGs de imagem atualmente disponiveis no mercado. E interessante, como
efeito a longo prazo, atentarmo-nos aos deslocamentos de sentidos; estes que, uma
vez permeados em nossos mapas de representagdo, acabam por realimentar o
préprio sistema e banco de dados os quais as IAGs sao programadas a aprender. O
sentido, ndo inerente as coisas no mundo, é "resultado de uma pratica significante
— uma pratica que produz sentido, que faz os objetos significarem" (HALL, 2016, p.
46). Ao projetar formas de existi, muitas vezes de maneira estereotipada e
simplificada, como ja visto, a IAG reforca um imaginario. O sentido, mutavel e
maleavel, se enrijece ao ser reforcado. Mais uma vez, mostra-se necessaria a
analise humana, que embutida de moral, pode investigar que tipos de produtos

criativos sdo passiveis de serem divulgados.

5.1 Das possibilidades as ponderagoes
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O que fica de reflexdo, dentro do cenario de criacdo colaborativa, sao as
oportunidades e pontos de atengdo ao trabalharmos em conjunto com as IAs

Generativas.

Arte é risco, exploragao de territérios ainda desconhecidos, aventura pelos
caminhos do estranhamento para a transfiguracdo da sensibilidade humana.
Se a camera fotografica estende a capacidade humana de ver, estimulando
o olhar a perceber aquilo que foge a atencado distraida, se as producgdes
com realidades mistas, aumentadas e virtuais multiplicam as experiéncias
sensorias com mundos possiveis, a IA, por sua vez, introduz uma nova
alianga que aumenta a poténcia cognitiva humana (SANTAELLA, 2023d, p.
45).

Com a diminuicdo da barreira técnica para criacdo, esta torna-se espago de
potencialidades para aqueles que queiram se expressar. Como aponta Pedro
Garcia, a parceira com a IAG de imagem trouxe o surgimento de novos criativos:
exemplos como EImo Mistiaen, estilista biomoérfico que criou nova estética
contemporanea com IA sem saber nem desenhar nem costurar, e Carlos Banon,
critico de arquitetura que viu com a IAG possibilidade de criar universos que sempre
desejou ver materializado. O burburinho no universo dos criativos, com a apari¢gao
de rostos completamente novos, a cocriacbes com a IAG de pessoas ja do meio,
nos levam a questionar "que consequéncias a parceria imaginativa com a |A pode
trazer para a capacidade criativa dos artistas", e "quais sdo suas implicagdes para a
reacomodagao de nosso estar no mundo" (SANTAELLA, 2023d, p. 45).

E fato que, com a IAG, a producdo de imagens complexas tornou-se mais
rapida; agilizam-se processos, expande-se o0 universo de potencialidades para
aqueles com menos recursos técnicos, permite-se que novos agentes se descubram
criativos. Contudo, vale pontuar novamente no trabalho: temos que cuidar para nao
cedermos a ilusdo de que, trabalhando com IAGs, as solugdes criativas vém
prontas.

Santaella (2023c) discorre sobre como os trabalhos em plataformas como
Midjouney, DALL-E 3 e Stable Diffusion "dependem da paciéncia e insisténcia do
artista até que seu desejo de criagao seja cumprido" (p. 60). Curioso perceber como,
ainda em 1993, Nachmanovitch ja escrevia sobre paciéncia como etapa fundamental
do processo de criagdo. E dificil escapar da nogdo de que, quanto mais tempo se
reserva a algo, melhor este tende a ficar; produtos criativos dependem de
processos, reflexdo, qualidade distinguida e nao imediata. Quando tratamos de

criatividade, muito se ganha com o amadurecimento e continuidade, conceitos que



54

encontram-se na instancia da terceiridade. Para os psicologos culturais, criatividade
parte das relagbes, nunca de mentes isoladas (GLAVEANU, NEVES-PEREIRA,
2020). Em sua esséncia, € na troca que se concretiza o ser criativo.

Em um cenario em que menos pessoas sao necessarias para as produgdes
criativas, qual o impacto de reduzirmos a diversidade de visbées de quem esta por
tras de grandes exposicoes, produgdes cinematograficas, campanhas publicitarias?
"O fato de que todos ocupamos distintas posi¢des sociais, fisicas e psicolégicas no
mundo, cada uma delas associada a algumas perspectivas ou possibilidades de
acgao, € crucial para a criatividade" (GLAVEANU, NEVES-PEREIRA, 2020, p. 159).
Sao essas trocas, o cuidado e a fertilidade das diferentes perspectivas de
existéncia, que tendem a ser ameacadas pela praticidade que empresas

desenvolvedoras de IAG nos prometem entregar.

5.2 Producao criativa em publicidade

Para além do debate sobre criatividade, vale a breve reflexao sobre a IAG de
imagem e a especificidade da criacdo publicitaria. Ainda mais, o destaque para o
fato dessas plataformas oferecerem dois tipos de potencialidades almejadas pelo
mercado: maior eficiéncia e facilidade de personalizagao.

Eficiéncia na produgao de criativos que, com o auxilio de sistemas de IAG,
permitem a geracdo de produtos em instantes, e expandem as possibilidades de
criacdo de cenarios ludicos antes ndo imaginados, com menos recursos investidos.
Foi o que fez a Ogilvy Paris, em campanha para promog¢ado da marca de iogurte e
sobremesas La Laitiere, veiculada na Franga, em setembro de 2022.

Desde o fim dos anos 90, La Laitiére utilizava a figura da Leiteira em sua
comunicacgao, inspirada na pintura de Johannes Vermeer. Para a ag¢ao publicitaria,
utilizando a plataforma de IAG de imagem DALL-E 2, a marca desenvolveu uma
versao do que seria a obra de arte "A Leiteira" estendida. O processo de geragao da
imagem, que utiliza a fungdo de Outpainting da DALL-E 2, pode ser visto no video
publicitario divulgado pela marca, disponivel em

https://www.ogilvy.com/work/milkmaid.
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Figura 11 - Sobremesa da Marca La Laitiere

Fonte: https://europafoodxb.com/la-laitiere-vanilla-creme-4x100g_580/

Figura 12 - Obra "A Leiteira" de Johannes Vermeer

Fonte: hitps://artsandculture.google.com/asset/the-milkmaid/

Figura 13 - Obra estendida desenvolvida por IA para campanha publicitaria da Ogilvy Paris

Fonte:https://www.adsoftheworld.com/campaigns/it-s-so-pleasurable-to-take-the-time
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A imagem final gerada em cocriagcdo com a IAG mantém o destaque central
na leiteira, e cria aspecto de encantamento dos novos sujeitos da obra, que
observam a moga — ou, ao que deixa subentender a marca, o produto. Ao fim do
anuncio, aparecem os dizeres It's so pleasurable to take the time, € tao prazeroso
dedicar tempo, referindo-se a aura hipndética do cenario em relacdo a acado de
despejar o leite. N&o deixa de ser contraditério: uma obra originalmente
desenvolvida a tinta éleo, um material que requer paciéncia e tempo para a secagem
e criagao de camadas, expandida em um processo que, no video final acelerado,
totaliza menos de 30 segundos. Segundo David Raichman, Executive Creative

Director, Social & Digital da Ogilvy Paris:

Com este Laitiere "estendido", estamos no inicio de uma revolugao para a
nossa industria criativa. As IA representam um potencial incrivel que tem
impacto na forma como concebemos, projetamos, produzimos e fazemos
jus a realizagdo do potencial maximo das ideias.® (tradug&o nossa)

Além de explorar o potencial das IAGs de imagem na produg¢ao de pegas, a
publicidade apropria-se destas para a propria projecdo de suas campanhas. E onde
entra a personalizagdo, no tocante de anuncios direcionados, e da criagdo de
experiéncias 'unicas' para os diferentes potenciais consumidores. Um exemplo disso
€ 0 Meta Ads que, segundo Meio e Mensagem (2023), anunciou a disponibilizagao
de recursos de IA generativa para anunciantes, a fim de "ter um foco mais
estratégico e rapido de variagdes de ativos criativos, a partir do uso da expanséao de
imagem, geragcdo de planos de fundo e variacdo de textos". Personalizagdo esta
que, ao buscar aproximar, acaba por distanciar a comunicagdo com seus diferentes
publicos; automatizar personalizagdes €, na propria sintaxe das palavras, paradoxal.

Concluimos o pensamento adentrando novamente o debate das
representacdes. E o que se pede ao lidar com comunicacdo, com publicidade que é
linguagem, e por ser linguagem, promove sentido; viabiliza a assimilagcado de valores,
"ndo simplesmente pelo seu carater midiatico, que evidentemente amplifica seu
alcance fazendo-a hoje ubiqua e onipresente, mas sobretudo pela sua condi¢cao

signica." (POMPEU, 2020, p. 150) Isto para muito além da mensagem intencional,

8 Disponivel em:
https://adsofbrands.net/en/news/oqilvy-paris-thinks-outside-the-frame-using-ai-to-extend-its-25-year-a
d-saga-for-nestle-s-la-laitie/3588
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do objeto da campanha, e referindo-se a prépria légica instaurada pela sociedade do
consumo, pela visdo de mundo capitalista.

A publicidade, por ser linguagem, muito se beneficia de estudos e analises
semidticas. Cria-se assim espaco para que futuras pesquisas se comprometam a
estudar, com maior profundidade, os efeitos e influéncias do uso de IAGs dentro do
cenario publicitario. Cada vez mais, mostra-se relevante ponderagdes sobre seus
efeitos praticos e estudos de casos especificos.

Como explorado no contexto deste trabalho, ser criativo € conceito multiplo,
que transpassa nossa inteligéncia e consciéncia e, em cenario de criagdo conjunta
com a IA, a propria inteligéncia de maquina. "Somos seres que se apropriam da
cultura e das tradigbes, transformando-o pouco a pouco. O que significa associar
criatividade & utilidade ou ao valor?" (GLAVEANU, NEVES-PEREIRA, 2020, p. 151)
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

No fim de 2022, uma obra cocriada com IAG venceu a premiacado de arte da
competicdo Colorado State Fair, nos Estados Unidos, tornando-a uma das primeiras
pecas geradas por IA a ganhar o prémio, e provocando diferentes reagbdes do
publico. Nomeada “Théatre D’opéra Spatial”, a imagem competiu dentro da categoria
Digital Arts/Digitally-Manipulated Photography (Arte Digital, Fotografia manipulada
digitalmente), e foi gerada pelo MidJourney. O criativo responsavel afirmou que fez o
prompt, ajustou-o por semanas, e fez a curadoria de todas as imagens, incluindo
edicdes no Photoshop que constituiram pelo menos 10% do trabalho. Seguiu
defendendo o seu processo, relatando que muitas das reacbes negativas de outros
artistas foram causadas pelo medo que estes tinham de serem substituidos pelas
IAGs e propondo a reflexdo: o que seria arte?®

Adentrando e transformando, de maneira transversal, diversas areas e
praticas do conhecimento, o debate iniciado pela |IA vai além da readaptacdo de
habilidades e fungdes de valor para o mercado de trabalho, e nos leva a refletir
sobre a nossa prépria condicdo humana. Tal abalo no entendimento de conceitos é
provocado principalmente pelo refinamento de sistemas de inteligéncia artificial
generativa (IAG), e pela popularizagdo de plataformas como ChatGPT, DALL.E e
Midjourney.

No inicio deste trabalho, dois questionamentos foram levantados: o primeiro
relacionado a maneira em que a criatividade humana diferiria da capacidade
generativa da IA, e o segundo as potencialidades e ponderag¢des necessarias dentro
da criagcdo conjunta com a IAG. De maneira geral, foi o que a analise proposta
buscou contemplar.

No capitulo "Encontro entre Consciéncia e Inteligéncia", explorou-se as
peculiaridades da criatividade humana e da capacidade generativa das IAGs. Como
visto no desenvolvimento, a IA pode ser, sim, inteligente: o debate sugere, contudo,
que criatividade envolve tanto nossa inteligéncia como consciéncia, de modo que
gerar e criar sdo conceitos diversos, o ultimo muito relacionado a experiéncia do
viver. A analise realizada, a luz da semidtica peirceana, entende que o modo como

interpretamos e damos sentido as palavras depende de nossa existéncia em

® Disponivel em:
https://www.uol.com.br/tilt/noticias/redacao/2022/09/02/imagem-criada-com-ia-ganha-concurso-e-reac

ende-discussao-sobre-o-que-e-arte.htm
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contextos extratextuais, e ndo apenas textuais (SANTAELLA, 2023c); enquanto
percorremos o processo criativo baseando-se em nossos entendimentos do viver, as
plataformas de IAG encontram-se atualmente presas em um mundo estritamente
feito de linguagem. O que ndo deve, sob nenhum pretexto, diminuir a contribuicdo
desses sistemas no processo criativo: a criagdo conjunta com a IAG, como ja
explorada, serve como amplificadora nossas potencialidades cognitivas, e
desempenha papel de colaboradora, mais do que de simples ferramenta no auxilio
as criacdes. Escancarada pela popularizacdo de IAGs com funcionalidades inéditas,
somos levados a descentrar o individuo de forma a expandir e aprofundar o
entendimento das tematicas.

E fato que ndo ha inteligéncia artificial separada do humano (SANTAELLA,
2023a). E fato também que, apesar de previsdes mais céticas — como a proposta
por Boden (2020) sobre a baixa probabilidade pratica de se chegar a singularidade
ou a uma AGI em nivel humano, e que tendo a concordar — nao podemos fechar as
portas do conhecimento para possibilidades futuras, movimento que costumamos
fazer quando estas ferem nosso ego e ilusdo de que somos, de algum modo, Unicos
ou especiais neste planeta. Ora, a prépria missdo da OpenAl, desenvolvedora de
IAGs como ChatGPT e DALL-E, é a criagdo de uma AGI segura e benéfica,
anunciada de forma até redundante em seu website; e como visto na noticia desta
introducdo, parece se tratar de um caminho que realmente estio trilhando. "Nao se
conhece nenhuma lei fundamental ou principio operando neste universo que proiba
a existéncia de sentimentos subjetivos em artefatos produzidos ou evoluidos por
humanos." (Aleksander apud SANTAELLA, 2023b, p.53) Destaca-se, entdo, como a
analise aqui feita teve como base as informacdes disponiveis e estudos sobre a
tematica até o presente momento, e como sugere-se a continua reavaliagdo de
conceitos, uma vez que a IA tende se expandir em ritmo acelerado.

O que Santaella (2023c) pontua, e que esta analise buscou evidenciar, é
como estamos presenciando o surgimento de uma parceria inédita entre humanos e
IA. Esses sistemas vieram para crescer, permanecer e se multiplicar: até 2025, a IA
Generativa deva produzir 10% de todos os dados na internet’. Eis a importancia do
debate sobre as potencialidades e ponderacdes dentro da criagao colaborativa com

a lA, explorada com maior profundidade no capitulo 5.

'° Disponivel
em:https://www.gartner.com/en/doc/emerging-technologies-and-trends-impact-radar-excerpt
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O que fica para os criativos, neste momento, € a capacidade de adaptacao de
suas habilidades no contexto da criagdo conjunta com a IA, o incentivo ao estudo e
experimentagao para consolidagao de bagagem de conhecimento, e a prudéncia nas
geragbes e usos de suas produgdes criativas. Para ndés, como sociedade, a
ponderacao sobre os impactos praticos de tais avancos, o aprofundamento do
debate sobre a IA e a ética, e a abordagem de questbes como autoria e autonomia,
que acabam por envolver normatizagcbes e regulamentagdes. Com o
estabelecimento e expansdo das |IAs em velocidade sem precedentes, cria-se
espaco para futuras pesquisas e debates sobre os impactos da IA, discussdes
essenciais que, pelo recorte escolhido para esse trabalho e pelas limitacbes de
tempo e espaco, nao foi possivel aprofundar.

E relevante pontuar, na amarracdo conclusiva, a importancia das diferentes
visdbes de mundo, essencial para o estimular da criatividade. A IAG trabalha com
imaginarios, e gera produtos que, muitas vezes, ultrapassam o estere6tipo e chegam
a ser preconceituosos. A diversidade torna-se essencial para evitar o achatamento
de ideias. Ademais, a IAG nos leva a refletir sobre seus possiveis efeitos nas
representacdes de sentido, dos produtos criativos como um todo e no contexto da
criacdo publicitaria. Nao bastara intengéo, afinal, "o poder de agdo esta no signo e
nao na acgao intencional do sujeito que o usa" (HALL, 2016, p. 20). Exige-se um
cuidado extra a questdbes morais, superficialidades, e produtos criativos finais
previsiveis; ndo é surpresa que o rapido avanco das IAGs toquem em questdes
como ética, autoria e autonomia, topicos densos que permeiam mas fogem do
escopo deste trabalho.

Nenhum debate aqui proposto € inteiramente inédito — permanecemos em
continua sequéncia de evolugdes tecnoldgicas, com as novas solugbes sempre
alusivas, ainda que diferentes das anteriores; estas, como tudo com que nos
relacionamos, estdo interligadas a questdes sociais, que tendemos a revisitar de
maneira circular. Nao podemos, contudo, diminuir o que parece ser uma revolugao
na maneira como criamos, produzimos e pensamos: uma parceria singular entre nos
e a |IA, o testemunho do "surgimento de um novo modo de produgéo criativa e
artistica" (SANTAELLA, 2023b, p. 54). De agora em diante, cabe a nés ponderarmos
sobre (e confiarmos na) ambiguidade das transformacoes, desfrutarmos das proezas
das inovacdes e, dentro do dinamismo do que esta por vir, ndo esquecermos de

refletir sobre nossa propria humanidade. Queiramos ou n&o, o novo sempre vem.
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