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RESUMO

Esta comunicagdo traz resultados parciais de uma pesquisa sobre o uso de plataformas de
inteligéncia artificial generativa (IAG) na criagdo de audiovisual. A pesquisa ¢
exploratoria e experimental. Parte da criagdo de um curta-metragem cujas cenas foram
produzidas parcial ou totalmente com IAGs. Como resultados, destacamos: a utilidade
como auxiliares de brainstorm, somada a imprecisdo em interpretar as convengdes de
linguagem audiovisual; a necessidade da concatenar IAGs para alcangar resultados
desejados; a natureza dialdgica do fluxo de trabalho com IAGs e a identificagdo de uma
emergente ontologia da imagem situada entre animacao, ilustra¢do e imagem de camera.
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INTRODUCAO

O cinema e seus meios derivados como a televisdo e o streaming se consolidaram como
veiculos que equilibram contradi¢des: oscilam entre aspectos comerciais € anseios
artisticos; utilizam a tela tanto como uma janela para o cotidiano quanto como uma
manifestagdo do surreal e do fantastico; encaram a tecnologia ora como poténcia, ora
como distragdo. Transversalmente a essas fronteiras, o processo de realizacdo descrito
por Clark & Spohr (2002), Clevé (1999), Honthaner (2001) e Rodrigues (2002) manteve
constantes as etapas de preparagao das cenas, registro, edi¢do e exibi¢ao do que foi criado.
Trata-se de um conjunto de processos criativos e profissionais marcados por um carater

artesanal.
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Embora cameras, softwares e outras ferramentas possam ser de ultima geracao, uma obra
audiovisual ainda ¢ feita laboriosamente, segmento a segmento, plano a plano, fruto de
um trabalho em equipe. A adogdo crescente de ferramentas de inteligéncia artificial
generativa (citadas a partir de agora como [AGs) para auxiliar os processos criativos tem,
desde 2022, estendido seu alcance em dire¢do a imagens, sons e videos com a
incorpora¢do de modelos capazes de elaborar contetidos multimodais, favorecendo um
didlogo com campos criativos como a realizacdo audiovisual e provocando reflexdes
sobre sua aplicagdo. Esta comunicacdo apresenta resultados parciais de um projeto de
pesquisa’ que questiona de que maneira ferramentas de inteligéncia artificial generativa

podem contribuir com a criagdo de contetidos audiovisuais.

Para responder a esta pergunta, empreendemos uma abordagem exploratoria e
experimental (Gil, 2010) com os seguintes passos: a) delimitagdo em quais etapas do
processo seriam testadas as IAGs, pré-producdo, produg¢do ou poés-producio; b)
Identificacdo de ferramentas capazes de gerar imagens em movimento; c) Testes e
avaliagdo das carateristicas estéticas, do potencial e limitacdes destas ferramentas; d)
Cria¢do de um roteiro que aproveitasse as forcas dos modelos e plataformas de IAGs,
além de provocar suas limita¢des; e) “Filmar” com IA, o que exigiu fluxos de trabalho
diversos para realizar as imagens; f) Edicdo e fechamento da obra e realizagdo de uma

andlise post-mortem para discutir os achados da pesquisa.

EXPLORANDO A REALIZACAO PLATAFORMIZADA

O roteiro, com o titulo de “A realidade de cada um”, foi escrito pelos autores da
comunicag¢do, com a participac¢do de dois bolsistas de iniciagdo cientifica (Mirelli Garcia
e Guilherme Taborda) e um mestrando (Marcio Toson). A narrativa propde uma
observagdo sobre como diversos personagens vistos em um parque de uma cidade estdo
imersos em seus pensamentos, € como podemos ouvi-los e enxerga-los. Quem conduz
esta observacao sdo dois amigos, que podem alterar a propria natureza da realidade em
um jogo de adivinhagdo. O roteiro foi escrito considerando as possibilidades de sintese
de imagem e recursos de animagdo e redesenho de cena disponiveis nas plataformas

utilizadas.

5 Agradecemos aos bolsistas de iniciagdo cientifica Guilherme Taborda e Mirelli Garcia sua participagdo
e colaboragdo nas atividades do projeto.
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Escolhemos utilizar as IAGs principalmente como apoio a criagdo das imagens, situando-
as com um papel hibrido entre a substituicdo do uso de cdmeras e a possibilidade de
aproximar-se da criacdo de efeitos visuais como a troca de cendrios e de personagens por

versoes realizadas com técnicas de animacao.

Um ponto em comum entre estas diversas ferramentas de IAG ¢ que se apresentam
habitualmente como plataformas online em um modelo freemium, que permite alguma
experiéncia gratuita, mas estimula o usuario a assinar o servi¢o. Esta configuragdo esta
alinhada com a no¢ao de plataformizagdo desenvolvida por Poell, Nieborg ¢ Van Dijck
(2020), que identifica aspectos tecnoldgicos, institucionais e regulatdrios das plataformas.
Ao deslocarem seus servigos para a computacdo em nuvem, facilitam o acesso a usuarios
com maquinas menos robustas, mas também regulam o que pode ser criado ali. Nao
encontramos restrigdes a partir de nosso roteiro, apesar de haver sugestdes nos

regulamentos que existam limites na geracao de conteudos com nudez ou violéncia.

O panorama de ofertas de servicos ¢ marcado por uma intensa competicdo entre as
diversas empresas. Durante o ciclo de feitura do curta-metragem, observamos o
surgimento de novidades semanalmente, prometendo oferecer maior qualidade estética
nas imagens, maior duracdo dos planos, maior resolugdo de imagem e maior

previsibilidade sobre o que ¢ gerado.

Diversas plataformas de criagdo de imagens em movimento foram testadas, entre as quais
destacamos cinco, da mais utilizada no projeto para a menos frequente. A principal foi a
Runway.ML (Runway Al, Inc., 2024), plataforma que oferece uma série de ferramentas
baseadas em inteligéncia artificial para edicdo de video, imagem e audio, a qual foi
utilizada para gerar imagens através de comandos, transformar em video imagens
estaticas, apagar e substituir fundo de imagens captadas em video; Adobe Firefly (Adobe,
2023), uma familia de modelos de IAG desenvolvida pela Adobe, para criacdo de imagens
de qualidade superior com melhor composicdo, detalhes fotorrealistas e atmosfera e
iluminacdo aprimoradas; Genmo.Al (Genmo Inc., 2023), plataforma que desenvolve
ferramentas de inteligéncia artificial generativa, focada em facilitar a criagcdo de contetido
visual e multimidia de alta qualidade para fazer videos a partir de texto ou imagens, com
tecnologia de IA; Haiper (Haiper Limited, 2023), IA baseada em modelo de base

perceptiva que se especializa na criagdo e manipulacdo de conteudo visual,
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proporcionando aos usudrios ferramentas avangadas para geracdo de imagens, videos e
animacgodes; finalmente, Luma Dream Machine (Luma Al, Inc, 2024), plataforma que
fornece determinados recursos e funcionalidades que permitem aos usudrios criar,
modificar, compartilhar e de outra forma usar renderizagdes geradas ou criadas por meio

do uso de tecnologia generativa de inteligéncia artificial.
ACHADOS DE PESQUISA E CONSIDERACOES

Um dos principais achados de pesquisa sobre o momento de “filmar” foi a necessidade
de concatenar diversas IAGs para obter os melhores resultados. Este ndo ¢ um processo
desconhecido, uma vez que diferentes equipes fazem parte da realizagdo audiovisual
tradicional e somam seus esfor¢os na realizagdo de uma obra coerente. A expectativa
criada em relagdo as plataformas de IAG, no entanto, apontava para uma utopia que
poderia ser resumida como “vocé insere o prompt e recebe o filme finalizado”, o que ndo

corresponde ao estado das ferramentas ao longo do primeiro semestre de 2024.

A cria¢do de um plano tipico do curta comegava com a sele¢do de um trecho do roteiro
que era traduzida para o inglés, como a smiling woman walking in the park, um processo
testado anteriormente com o propdsito de gerar storyboards (Tietzmann e De Barros,
2023). A partir desta frase eram geradas e refinadas imagens estaticas de base em uma
IAG como o DALL-E (OPEN Al 2024) ou semelhante, sendo uma delas a escolhida para
ser animada. Em alguns casos, quando estas geragdes nao agradavam, o trecho do roteiro
era refinado com uma segunda IAG como o ChatGPT (OPEN Al, 2024), que o reescrevia
sugerindo detalhes visuais, e novas imagens estticas eram entdo geradas até alcancar um
resultado satisfatorio. A imagem estdtica era entdo alimentada no Runway.ML e Luma
Dream Machine e eram feitos ajustes da area a ser animada, do movimento de camera
esperado e da duracgdo do plano. Estas gera¢des animadas iam sendo repetidas e refinadas
até atingir o resultado esperado. Posteriormente, o processo de edi¢ao foi semelhante a

um fluxo tradicional, usando Adobe Premiere Pro.

Outro achado relevante foi que o uso de IAGs frequentemente gera surpresas em suas
entregas. Elas costumam ser identificadas como imprecisdes ou mesmo distor¢des
corporais no caso de imagens, ou alucinagdes e mentiras quando tratam de contetido
textual. Sdo frequentes os relatos de imprecisdes e equivocos nos conteudos generativos,

mesmo por empresas que os desenvolvem (Weise e Metz, 2023; IBM, 2024; Google,
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2024). De uma maneira geral, os modelos amplamente disponiveis ainda ndo sdo capazes
de interpretar instru¢des relativas a linguagem audiovisual com precisdo, ainda que
possam se aproximar de tais resultados de maneira incompleta. Isto mostra o limite dos
modelos de linguagem probabilisticos usados nestas plataformas, mesmo que estejam em

aprimoramento constante.

Como outros achados de pesquisa, podemos afirmar que IAGs ja estdo maduras o
suficiente para colaborar com o polimento de textos e criagdo de imagens de rascunho
para pré-visualizagdes de artes conceituais em didlogo com realizadores, uma vez que

retiram uma parte laboriosa da experimentac¢ao na pré-producao.

Como consequéncia, o processo de realizacdo se afasta da ideia de um comando direto
em que toda a elaboracdo visual cabe a maquina e quase nada ao humano em diregdo a
um “debate” com um interlocutor desempenhado pela IAG, refinando passo a passo as
imagens. Ao contrario de uma fantasia de “precisdo” frequentemente associada as
maquinas, temos a possibilidade iterativa de uma maior experimentacdo e descarte de

geracdes entendidas como menos interessantes.

Além disto, podemos perceber que as plataformas e os modelos de geragao de imagem
que as alimentam sdo capazes tanto de se aproximar de uma aparéncia mais realista,
podendo aproximar-se muito da producdo de uma camera em textura, luz e
enquadramentos, quando emular estilos de ilustragdo e animagdo. Uma vez que isto
acontece dentro do mesmo fluxo de trabalho, podemos observar que as imagens geradas
se situam em um espaco ontoldgico hibrido entre a animacgdo pura, a rotoscopia
(redesenho de imagens capturadas de cAmera em animagdo) € o /ive action, o que sera
aprofundado em reflexdes posteriores. A apreciagao do filme pelas plateias, bem como as
reflexdes por completo, ficardo por ser debatidas assim que a obra e a pesquisa estiverem

concluidas.

Esta comunicagdo esta vinculada ao projeto Plataformizagdo da Producdo Cultural no

Brasil. Edital Universal 2021 - Processo: 408110/2021-0.
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