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Memorias do Televisivo em imagens da Inteligéncia Artificial Generativa !
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RESUMO

A partir da busca pelo termo “television” nas plataformas de Inteligéncia artificial
Playground e Artbreeder, toma-se um conjunto de imagens técnicas resultantes para
analisar como determinadas televisualidades emergem na lembranca técnico-estética que
resulta das imbricacdes do usuério-promptista com as dimensdes tecnoculturais das
plataformas. Como fundamentacdo tedrica, convoca-se o trabalho de Manovich e Arielli
(2023) e Kilpp (2018). Metodologicamente, usamos o printscreen e a raspagem de dados
como atitudes escavatorias, voltadas para a perspectiva da arqueologia da midia que
valoriza a problematizacdo da memdria dos objetos midiaticos. Conclui-se,
tentativamente, que a televisualidades emergem em uma valorizacdo do aparelho
televisivo enquanto equipamento/hardware como uma imagem-média de tv, situado em
cenarios diversos e, de forma complementar, em relacdo ao Star System hollywoodiano e
outras mengdes minoritarias ao teor conteudistico genérico de programas televisivos.

PALAVRAS-CHAVE: memodria televisiva, televisualidades, escavacdes, inteligéncia
artificial.

INTRODUCAO

A ascensdo das chamadas Inteligéncias Artificiais (IAs) generativas, cuja
utilizacdo é possivel através de plataformas online, como o ChatGPT e inUmeras outras,
tem suscitado debates de todo o tipo, entre eles os que abordam o futuro da criatividade
e da producéo de contetdo imagético, audiovisual, sonoro, entre outros. Nota-se que, no
ambiente das organizacdes voltadas para ecossistema de Adtechs e Martechs (abreviatura
de empresas de publicidade e tecnologia e marketing e tecnologia, respectivamente)
existe uma esperancosa (e apressada) busca por otimizagdo de processos que possam
gerar reducédo de custos e ampliacdo de receitas. Dito de outra forma, modificagdes na
empregabilidade e reinvencdo de diferentes areas profissionais também s&o debates
“quentes”. Também ha o necessario debate, este mais enfrentado por uma parte da
academia, em demonstrar preocupagdo com a forma pela qual as “IAs” tem gerado seus

dados, seja através do uso de informacBes presentes na Internet sem uma aparente
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preocupagdo com a legitimidade de treinar a ‘“maquina” com informagdes
pessoas/proprietarias ou de respeito as diferentes “LGPDs” que existem em diferentes
versdes por diversos paises. Isso tudo ainda em meio a questbes de regulacdo que se
articulam em diferentes contextos legais e sociais. Todos estes aspectos, ainda que
extremamente relevantes e fundamentais para que o tema ndo afunde em um senso de
empolgacédo e apropriacdo ligeira, ndo devem obstaculizar o fato de que no ambito da
producdo de imagens (principalmente nos processos chamados de “texto-para-imagem”
presentes em diferentes plataformas online) a produgdo de conteudo tem sido
impressionante em termos de volume de dados, mas também potencialmente expressiva
para nos indagarmos sobre a memoria das imagens e suas caracteristicas neste “novo”
contexto. Ao considerarmos que o0s resultados produzidos pelas plataformas de IA
generativa sdo resultantes de processos relacionados ao seu treinamento com imagens e
descri¢bes prévias presentes na prépria internet, podemos retomar a questdo que vem
embasando nosso olhar de pesquisa na ultima década a respeito das caracteristicas da
memoria das/nas midias digitais: como a propria internet arquiva/memorializa as midias
digitais? Com relacdo as televisualidades, encaramos esta questdo para problematizar
como, especificamente, a memoria das imagens sobre “televisdo” comparece nas
plataformas de criacdo de imagens por inteligéncia artificial generativa. Para isso, fizemos
um movimento breve de escavacdo — procedimento de inspiracdo midio-arqueoldgica —
em duas plataformas online de geracéo de imagens por inteligéncia artificial - Playground
e Artbreeder. A partir de um volume de cerca de 200 imagens técnicas resultantes para
analisar como determinadas televisualidades emergem na lembranca técnico-estética que
resulta das imbricacdes de um usuario-promptista com as dimensdes tecnoculturais das

plataformas.

Memoria das imagens/imagens da memoria televisiva

E importante comecar destacando que nosso interesse pela memaria da televisio neste
caso estd muito mais associado a sua presenca nas imagens que emergem na web

compreendidas enquanto televisualidades, na proposicéo feita por Kilpp (2018):

Algumas décadas de producéo televisiva consolidaram o conjunto de imagens no
qual é possivel reconhecer as que interessam tanto a TV quanto ao receptor. E,
também, nesse tempo, jd se produziram repertorios de imagens-lembranca,
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pessoais e coletivos, isto €, memdrias que permitem perceber o televisivo ou a
tevé como o préprio da TV - sua imagicidade. Pelo habito, pela repeticéo,
percebemos qualidades televisivas até quando nao se trata de imagens de TV.
Esse televisivo é televisualidade, uma virtualidade que se atualiza em videos
como se fosse (ou pudesse ser) televisdo, mesmo que nédo seja (online).

Portanto, essa espécie de vestigio ou uma imagem-lembranca que comparece em
diferentes quadros de experiéncia que podem ser contetdos televisivos propriamente
ditos remediados (e eventualmente remediados) em plataformas como YouTube ou outras
colecOes audiovisuais que se apresentam online (arquivos, museus, etc) mas que neste
caso configuramos enquanto imagens técnicas que sdo produzidas pelas plataformas de
IA generativas. Nosso grifo na citacdo de Kilpp é intencional neste sentido, ndo estamos
em busca, neste caso, de imagens “perdidas” da televisdo que comparecem em outros
espacos e tempos digitais, mas sim das respostas da inteligéncia artificial as buscas pelo
termo “televisdo” em determinadas plataformas online de IA generativa que produzem
imagens a partir de prompts de texto. Nossa intencédo € fazer do prompt uma espécie de
ferramenta escavatoria, que traga a tona da interface destas plataformas a camada visivel
das imagens técnicas geradas e que possamos propor, tentativamente, outras camadas

possiveis que nossa reflexdo sobre imagem e memaoria nos provocam a autenticar.

Plataformas de Inteligéncia Artificial Generativa

Para esta espécie de experimento escavatorio-exploratorio, selecionamos duas
plataformas online que produzem imagens através do uso de prompts (instrugdes textuais)
por parte do usuario. Utilizamos como critério plataformas com guantidade expressiva de
imagens produzidas e possibilidade de realizagdo de busca por palavras/termos. Nesta
perspectiva, escolhemos as plataformas Playground (https://playgroundai.com/) e
Artbreeder (. Nossa decisao de busca foi pela utilizagdo de um Unico termo: “television”.
A ideia da utilizacdo de uma Unica palavra € buscar aquilo que Manovich e Arielle (2023)
chamam de “estilo caseiro” de cada plataforma, ou seja, ao evitarmos detalhar o prompt
com outras informacdes de contexto, estilo, década ou qualquer outra “pista”, deixamos
que a IA nos entregue resultados baseados — supomos — no modo como a ideia de
“televisdo” € solicitada pelos usuarios-promptistas e respondida pelo modo com o0s
modelos destas plataformas foram treinados — seja pela rotulagem de imagens com o

termo “televisdo” ou pelas outras caracteristicas dos chamados diffuision models.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
479 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Univali—5 a 6/9/2024

Os modelos humanos e de 1A frequentemente tém um estilo “casa”
padrdo (o termo usado pelos desenvolvedores do MidJourney). Se um
estilo ndo for especificado explicitamente, a A ird gera-lo usando essa
estética “padrdo”.(Manovich e Arielli, 2023, p. 26).

A inteligéncia artificial generativa pode ser entendida como “uma tecnologia que
permite a producdo de imagens e textos por meio de sistemas de aprendizagem de
maquina, utilizando modelos de linguagem natural (LLMs), compreendendo e se

expressando de uma forma similar a capacidade humana de comunicacgéo.” (FONTE)

Escavacdes nas plataformas: construtos de televisao e televisualidades

Segundo Huhtamo e Parikka (2011), os arqueologistas da midia, baseados em suas
descobertas, comecaram a construir histdrias alternativas das midias suprimidas,
negligenciadas e esquecidas, nas quais os “becos sem saida, os perdedores e as invengoes
gue nunca se tornaram um produto final possuem histdrias importantes para contar” (p.
3). Huhtamo (1997) defende que uma aproximacao arqueoldgica para a midia teria dois
objetivos: o primeiro seria ligado ao estudo dos ciclicos e recorrentes elementos e motivos
que subjazem e guiam o desenvolvimento da cultura da midia. Um segundo ponto seria o
que ele denomina como a “escava¢do” de formas nas quais essas formulagdes e tradi¢des
discursivas foram marcadas em maquinas de midia especificas, em diferentes contextos
historicos.

Por fim, para nos movimentarmos da abordagem aos procedimentos, nos interessa
substancialmente a nogdo de “escavacio” como articuladora. E o proprio Parikka (2012)
que observa que Walter Benjamin, em um verdadeiro espirito midia-arqueoldgico,
escavou através de camadas de cultura de consumo midiatico emergente no seu trabalho
tedrico e analisou, por exemplo, os objetos, os “fosseis” — que sairam de moda e uso. A
nogdo de escavacdo € também tema tratado em nossa produgdo cientifica (LOPES,
FISCHER, 2020), na qual propomos que a escavagao se da tanto nas “dimensdes materiais
(a descricao e dissecacdo de artefatos, imagens, aparelhos, documentos, etc.) quanto
memoriais (linguagens, mecanicas, contextos de uso, sentidos tecnoculturais) dos objetos
(ibidem).”

Como contribuicdo nova para nossa construcao metodolégica, experimentamos a

utilizacdo do software Octoparse (octoparse.com) para realizar a captura das imagens
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técnicas geradas a partir da insercdo do termo “televisdo” nas plataformas supracitadas.
Trata-se de um software utilizado para atividades de “web scrapping” (raspagem de
dados), processo recorrente que pode atender a diferentes objetivos tanto na pesquisa
académica quanto mercadol6gica. No nosso caso, a ideia de raspagem produz uma
interessante interseccdo com a perspectiva escavatdria que trazemos da arqueologia da
midia.

A seguir, reproduzimos alguns excertos das imagens geradas em cada plataforma,
utilizando o printscreen/captura de pagina como forma de dar a ver o quadro mais amplo
gerado. A versdo integral das capturas de paginas de resultados esta em link especifico

para acesso®.

Figura 1 — Excerto de imagens geradas pela busca da palavra “television”” em Artbreeder (esquerda) e Playground
Al(direita). Fonte: do autor

Sobre as plataformas utilizadas, ainda destacamos as algumas informacdes sobre

suas caracteristicas mais especificas:

Plataforma Autodefinicéo Tecnologia  de 1A

envolvida

3 https://drive.google.com/drive/folders/IXSvLV6WZeyjKKY 3kA-ek1Y03ho0loZ3R?usp=sharing
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Artbreeder Artbreeder pretende ser um | Redes Adversariais

https://www.artbreeder.com/about

novo tipo de ferramenta
criativa que capacita a
criatividade dos usuérios,
tornando mais facil a
colaboracdo e a exploracdo.
Originalmente Ganbreeder,
comegou como um
experimento no uso de
reproducdo e colaboragéo
como métodos de
exploracdo de espagos de
alta complexidade.

generativas sdo a principal
tecnologia que permite o
Artbreeder. Artbreeder usa
modelos  BIigGAN e
StyleGAN. Existe uma
versdo minima de cédigo
aberto disponivel que usa
BigGAN.

Playground https://dapper-glove-
b11.notion.site/\Working-at-

Playground

No Playground, facilitamos
a criacdo ou edicdo de
gréficos como um
profissional, sem ser um
profissional.

Nos proximos 10 anos
planeamos construir um
Modelo de Visdo Ampla
que possa exceder a
capacidade humana atual.
Deve realizar  tarefas
desafiadoras que vao desde

instruir uma 1A a fazer
alteracdes sutis nas
imagens,  acelerar um

processo de fabricacdo e
auxiliar na autonomia dos
robés. Planejamos comecar
realizando primeiro tarefas
dificeis com imagens.

A plataforma Playground
utiliza tecnologias
avancadas de IA para
geracdo de  imagens,
incluindo  Modelos de
Difusdo Estavel e a
arquitetura SDXL, focando
em melhorar a qualidade
estética. Utiliza métodos de
Difusdo com Ruido Offset
e EDM para gerar cores
vibrantes e  contrastes
aprimorados. A plataforma
¢ otimizada para criar
imagens em varias
propor¢bes de aspecto,
evitando vieses comuns em
modelos de IA. Uma
abordagem inovadora foi
adotada para alinhar a
geracdo de imagens com
preferéncias humanas,
especialmente em detalhes
COMO rostos e maos.

Considerag0es preliminares

A partir dos movimentos realizados até aqui — que evidentemente demandam melhor
exploracdo conceitual e metodologica, trazemos alguns insights reflexivos que resultam

de impressdes iniciais sobre as imagens raspadas/escavadas:

- as televisualidades que emergem das extracdes feitas sdo fortemente associadas a

dimensédo hardware da televiséo, ou seja, a presenca do aparelho televisivo e visualmente
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datado como pertencente a uma “era analdgica” é predominante em ambas as extracGes.
Os aparelhos — especialmente na plataforma Playground - também dominam a imagem
enguanto item predominante no quadro e se inserem em contextos andlogos (salas de estar
coerentes com a idade do aparelho, por assim dizer) mas também em ambientes
contrastantes, por vezes decadentes, desgastados, em abandono, ou ainda em situagdes
mais contrastantes com presenca de neon, dentro de uma floresta, etc. Nota-se também
imagens com os aparelhos empilhados uns sobre os outros, também em situacdo de

acumulo/abandono.

- Na plataforma Artbreeder, a presenca do aparelho televisivo, ainda que persistente e
com caracteristicas semelhantes as vistas na escavacdo em Playground, também apresenta
imagens referentes a reproducdo de imagens de celebridades televisivas (atores,
apresentadores, personagens) sempre em “close” (3x4). A memoria da tv, aqui, expande-

se para o starsystem hollywoodiano.

Por fim, é preciso reconhecer que as plataformas de geracdo de imagens por 1A guardam
alguma complexidade na sua constituicdo e funcionamento, assim, h4 um conjunto de
variaveis em termos de modelos utilizados (difusdo, GANS, etc) pelas mesmas, assim
como utilizagdo de filtros ou outras composi¢fes que podem potencialmente, fazer
emergir outras imagens a superficie. Nesse sentido, nossa op¢do em reduzir a busca por
uma Unica palavra e ndo movimentar outros parametros é ainda, uma opg¢éo timida para
reduzir disparidades. Outros aspectos potencialmente interessantes para a investigacéo é
compreender a caracteristica dos prompts produzidos para as respectivas imagens e, desde
ja, sinalizar que, embora a televisao siga atualizando-se tecnoculturalmente, sua imagem-
lembranca mais forte — resultante de uma articulagdo entre as solicitagdes do usuério
formulador do prompt e das imagens e descri¢des treinadas para as plataformas — parece
ter se congelado em um momento prévio as transformac6es advindas da digitalizacédo e
da computadorizacdo dos processos. Os aparelhos extintos — quem poderia dizer — s&o 0s

responsaveis por perpetuar as imagens da memoria televisiva na cultura do século XXI.
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