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    INTRODUÇÃO


    Poder computacional mais burocracia: eis uma possível descrição preliminar do capitalismo na era da inteligência artificial. A burocracia é a base da estatística. Não há aprendizagem de máquina sem formulários e planilhas. Junte-se a isso um poder computacional massivo, e os dados extraídos são aproveitados ao máximo. Contudo, a era da estatística performativa apenas começou. Portanto, toda e qualquer descrição dela é preliminar.


    A conjunção de estatística e processamento massivo de dados também leva a uma atualização das ideias formuladas no século XX a respeito das imagens. Os produtos da renderização de dados estatísticos – termo que descreve com mais precisão o resultado visual de aplicativos que produzem imagens por meio de inteligência artificial generativa (GenAI, na sigla em inglês), como Midjourney, Kling, Grok e similares – são provavelmente algo mais e algo menos que imagens.1 Eles usam dados brutos e aplicam fórmulas financeirizadas (entre outras) para criar padrões baseados em probabilidade. O resultado é uma visibilidade de alto risco e de segunda linha [subprime], com tendência a especulação e quebras. Esse processo exige uma gigantesca infraestrutura, com uma economia política própria, que é construída em torno de monopólios extrativistas e que requer quantidades consideráveis de energia e recursos.


    O surgimento da renderização por inteligência artificial generativa também coincide com uma era de crises múltiplas e generalizadas, em que o cenário habitual é de quebras financeiras frequentes, recessões pós-pandêmicas, aceleração da mudança do clima e eventos climáticos cada vez mais extremos, ascensão global de movimentos fascistas e de extrema direita, além de diversos conflitos militares em curso, com grandes quantidades de baixas civis no Iêmen, na Ucrânia, no Tigré, em Gaza, no Sudão e na República Democrática do Congo. Muitos desses elementos são altamente interligados e interdependentes – algo irônico para uma indústria tão empenhada em criar aplicativos “autônomos”. Quanto maior a “autonomia” das máquinas, mais embaralhado e bagunçado parece o mundo, uma escandalosa máquina de Rube Goldberg,2 em que quase tudo tem impacto em todo o resto. O tamanho da perna de uma suástica influencia no metano de um peido correlacionado a algum criptoinvestimento fraudulento que aumenta a miséria em outro lugar do mundo. A rápida implantação da GenAI ocorre em um momento de transição rumo a uma ordem mundial multipolar quebradiça, conduzida pelo autoritarismo de plataforma, no qual os pregadores da tecnologia clamam, incoerentemente, por uma aceleração ainda mais rápida da entropia. Quanto mais previsíveis as coisas se tornam por meio da dita inteligência artificial, mais fora de controle elas ficam. Há uma explicação racional para isso: conter o risco futuro cria problemas no presente. Em outras palavras, quanto maior o empenho em antecipar o futuro, mais o presente escapa de nossas mãos.


    Em 2015, testemunhei, sem ter ciência disso, um importante marco desse tipo de constelação tecnológica. Eu estava no monte Korek, um pico na região semiautônoma curda no norte do Iraque, para filmar um observatório abandonado e parcialmente destruído. O drone utilizado na filmagem tinha histórias igualmente interessantes. Na época, havia apenas três drones de vídeo para uso recreativo na região sob governo curdo. Um era operado por uma pessoa que aprendera a manejá-lo em uma escola de cinema da guerrilha nas montanhas do Partido dos Trabalhadores do Curdistão (PKK); o outro era usado pelo Daesh [Estado Islâmico] para vídeos de propaganda. Naquele mesmo ano, o Daesh passou a acoplar cargas explosivas em drones de uso recreativo para lançar ataques camicases contra forças curdas. Um ano depois, o autoproclamado Estado Islâmico anunciou a fundação de uma organização chamada “Força Aérea Não Tripulada dos Mujahidin”. Para nossos propósitos, o que interessa é a camada burocrática dessa operação. Documentos encontrados em Mossul revelam um tipo de organização que institucionalizou a coleta de dados por meio de uma pilha de documentos administrativos, formulários de autorização, recibos, relatórios e planilhas de uso de drones. Os recibos mostram a aquisição de peças para montagem de drones por conta própria e de drones de uso recreativo.3


    Na mesma vertente burocrática, formou-se uma “rede de empresas de fachada, operando em cinco países diferentes para comprar equipamentos de fabricantes na Ásia, nos Estados Unidos e no Canadá usando sites como o PayPal e codinomes falsos”.4 Assim, a burocracia do Daesh se tornou um elemento fundamental para o desenvolvimento de armas baseadas em IA. Apenas um ano depois, seus oponentes curdos tomaram o mesmo caminho e atacaram sucessivamente as forças turcas com modelos de asas fixas como o Talon X-UAV, que custa 115 dólares. Os turcos, por sua vez, responderam com o desenvolvimento de um programa de drones muito bem-sucedido, que incluía o infame Bayraktar TB2.5 Por fim, a Turquia foi o primeiro país a empregar uma arma de inteligência artificial totalmente autônoma. Segundo um relatório da Organização das Nações Unidas (ONU), o ataque foi feito por um quadricóptero Kargu-2 (fabricado pela empresa turca STM) na Líbia, em março de 2020, “durante um conflito entre as forças do governo líbio e uma facção militar rebelde chefiada por Khalifa Haftar, comandante do Exército Nacional Líbio”. Diz o relatório: “Os sistemas de armas autônomas letais foram programados para atingir o alvo sem ter necessidade de conexão de dados entre o operador e o armamento: trata-se, efetivamente, de uma capacidade que se costuma chamar de fire, forget and find [disparar, esquecer e encontrar]”.6


    Desde então, o desenvolvimento de armamentos autônomos se acelerou enormemente nos conflitos em Gaza e na Ucrânia, locais que se tornaram laboratórios para testes de armas de fogo movidas a inteligência artificial, muito frequentemente realizados por fabricantes ocidentais em busca de ambientes de pesquisa e desenvolvimento robustos e sem regulação.


    Na sequência de eventos que se desdobrou na região do monte Korek em 2015, houve a convergência de três áreas que se tornariam centrais para o desenvolvimento posterior da geração de imagens baseada em aprendizagem de máquina: tecnologia de sensoriamento, conflito e um tipo específico de burocracia arraigada, orientada para a extração e a gestão de dados.


    Fire, forget and find: a questão da autonomia


    Nesse processo, houve uma mudança na relação tradicional entre imagem e conflito. Até então, dados visuais haviam aumentado a eficiência da guerra, da vigilância ou da produção, apresentados sob o nome de imagens operacionais ou programáveis. Imagens operacionais estavam ativamente envolvidas em todo tipo de ação, como afirmaram Flusser e Farocki, Volker Pantenburg e Jussi Parikka.7 Como efeito colateral, boa parte desses dados se tornou ininteligível aos sentidos humanos – constelações de dados invisíveis ou, melhor dizendo, in-visuais, acessíveis apenas a máquinas.8 Todo tipo de dado era mobilizado para operações, como meio para um fim.


    No entanto, hoje se tem a impressão de que é a guerra que está sendo cada vez mais mobilizada para gerar dados, como se a produção de dados militares fosse, no mínimo, tão importante quanto a própria guerra. E por que isso é necessário? As atividades militares são um componente pré-fabricado de um pipeline para desenvolver uma inteligência artificial geral (AGI, na sigla em inglês), apregoada pelas principais empresas de dados. O desenvolvimento dos ditos modelos de mundo [world models] – supostamente capazes de raciocinar e demonstrar habilidades similares às humanas em algumas áreas – requer enormes quantidades de inputs de dados, a fim de condicionar as redes com o que se costuma chamar de “senso comum da máquina” e “física intuitiva”.


    A geração de imagens (por exemplo, enormes quantidades de gravações feitas por drones ou vídeos de condução veicular, real ou simulada) é apenas um dos passos requeridos para a elaboração de modelos maiores. A guerra é um cenário ideal para coletar as informações necessárias. O conflito também ajuda a criar uma força de trabalho a ser explorada para a inteligência artificial, como fica claro no caso dos microtrabalhadores [microworkers] deslocados pela violência ou pela opressão.


    Isso nos leva a pensar que a natureza do trabalho também pode ter se modificado parcialmente. A expressão “imagem operacional” se refere a uma imagem que “opera”. A palavra italiana opera significa “obra”, seja no sentido do trabalho feito, seja como produto resultante. Durante a ruptura digital dos anos 1990, os teóricos do pós-trabalho defendiam que o trabalho “material” clássico estava sendo suplementado pelo trabalho cognitivo “imaterial” ou “virtuosista”. Nesse período, o trabalho também se transformava em atividade performativa.9 No entanto, hoje, o trabalho imaterial também está sendo automatizado, o que abre espaço para uma performance laboral automatizada. As renderizações estatísticas são performances automatizadas de dados, uma espécie de ballet méchanique estocástico de pixels e características no espaço latente. Sistemas probabilísticos agora assumem o papel de virtuoses pós-fordistas dos quais se espera o máximo de criatividade, 24 horas por dia, 7 dias por semana. Se o trabalho como performance relacionava-se à ideia de estar “sempre trabalhando”, sua automação significa que, para muitos humanos, a nova realidade pode ser “nunca estar trabalhando”. Máquinas tomam para si a parte performativa do trabalho, assim como – e acima de tudo – a parte dos rendimentos, em um processo que supera a simples automação com uma autonomização cada vez maior.


    As imagens operacionais são, assim, elevadas a eventos de performance de dados. Em vez de figuras, podem constituir des/figur/ados10 – figuras / dados que destroem o entorno por meio da extração de trabalho, dados e recursos, transformando a guerra, o marketing e a vigilância em variações dentro de um mesmo espectro. Cada um desses elementos cria algum tipo de desfiguração ou destruição parcial da realidade.11


    Arte como pretexto


    De que maneira tudo isso impacta o trabalho de produzir imagens, ou melhor, de produzir arte, quando não se pode separar a produção de imagens da produção de algo des/figur/ado? Como a criação de armas autônomas impacta a arte dita autônoma?


    No presente, a arte (ou o trabalho criativo) parece servir como pretexto para dar sentido ou propósito à implementação, de cima para baixo, de ferramentas de inteligência artificial generativa e para que elas sejam incorporadas a todo tipo de software e hardware digital. Há, sem sombra de dúvida, casos válidos de uso científico para ferramentas baseadas em aprendizagem de máquina, bem como para operações estatísticas de modo mais amplo, a exemplo de qualquer tarefa que possa ser auxiliada pela força bruta da computação de grandes conjuntos de dados, pela análise de dados ou pelo reconhecimento de padrões. Elas podem propiciar ideias valiosas sobre questões relacionadas ao clima ou às ciências médicas. Talvez a estatística computacional ajude até mesmo a promover uma realocação mais justa de recursos nas sociedades – embora isso seja extremamente improvável no momento, dados os interesses das pessoas que os controlam.12


    Mesmo no que se refere à geração de imagens, algumas ferramentas de inteligência artificial generativa poderiam ser úteis, ou até interessantes, caso não estivessem tão entranhadas em sistemas de expropriação e desperdício.13 Teoricamente, esse cenário poderia mudar por meio do desenvolvimento de infraestruturas menos comprometidas e dependentes de combustíveis fósseis, incluindo modelos de código aberto construídos mediante uma aquisição sustentável de dados, embora isso também possa criar problemas um tanto graves, como a proliferação de uma forma de tecnologia adaptável a armamentos.


    Contudo, além dessas atividades, há algum tipo de uso geral capaz de justificar a implantação progressiva de uma infraestrutura de IA com tamanha demanda de recursos na enorme escala vista nos últimos meses?


    A integração das ferramentas de aprendizagem de máquina nos buscadores, por exemplo, aumenta em seis a dez vezes a demanda de energia destes, e há indícios de que os data centers estejam consumindo até sete vezes mais energia do que o total declarado oficialmente.14 Após descumprir em 50% suas próprias metas de emissão de CO2, a Google deixou de se considerar uma empresa neutra em carbono. O aparato tecnológico [tech stack] da inteligência artificial requer uma infraestrutura de larga escala, que envolve cadeias de suprimento energético e logístico para data centers, chips, computadores e mais, esbanjando recursos, desestabilizando sociedades e aumentando o fosso entre as classes mais altas e as mais baixas, de modo que entre elas não reste quase nada. Ainda não se sabe de que maneira as tecnologias de compressão e otimização (vistas em desenvolvimentos chineses recentes) podem alterar essa situação.


    No entanto, ao menos por ora, a razão para essa blitz estatística é pouco clara. O economista Daron Acemoglu estima que o ganho total de produtividade gerado pela inteligência artificial será de “não mais que 0,66% na produtividade total dos fatores (PTF) ao longo de dez anos”. O fator que pode crescer, segundo ele, é a distância entre capital e renda do trabalho.15 Até o momento, as empresas estão longe de conseguir monetizar produtos da inteligência artificial, apesar dos enormes investimentos. Não há no horizonte um só aplicativo que possa ser chamado de “matador”.16 Por enquanto, o killer app que falta para a IA generativa é, obviamente, o aplicativo matador tradicional: armas. Para a indústria da inteligência artificial, a guerra é uma oportunidade para embolsar o dinheiro dos impostos como parte dos esforços de defesa nacional, na forma de uma corrida armamentista desmedida em busca da inteligência artificial geral.17


    A “criatividade” como pretexto


    Essa situação fornece o contexto mais amplo para o alarde em torno da suposta “criatividade da IA”, da “democratização das artes” e outros slogans que mais parecem slops.18 Os artistas precisam fornecer de algum modo a justificativa que falta ao frenesi da inteligência artificial e apresentar o lado bom do (re)armamento, por assim dizer, enquanto a produção criativa é parcialmente automatizada.


    Em especial desde o lançamento de geradores de imagens como Stable Diffusion, DALL-E ou Pika AI, uma torrente de mitologias propagandísticas pré-fabricadas tem celebrado freneticamente a automação de toda espécie de tarefa criativa e semicriativa, da produção literária e de imagens à criação sonora ou de quase toda e qualquer atividade que possa ser feita com um computador. O projeto, proclama o setor, é a democratização da arte e da “criatividade”, já que amplia o “acesso” – fazendo eco ao voo de galinha que se seguiu aos discursos de venda dos tokens não fungíveis (NFTs, na sigla em inglês), por volta de 2021, durante o boom da economia cripto (que se ancorava em expressões como “eliminar intermediários”).


    A pesada ofensiva de propaganda para promover a criatividade, as capacidades emergentes e a senciência das máquinas tem por missão servir como um tipo de distração das implicações militares dessa tecnologia, além de dispersar tópicos ainda mais inconvenientes, como o iminente desemprego tecnológico que deve afetar muita gente e os imprevisíveis efeitos no fornecimento de energia, na inflação e na consequente instabilidade social – a exemplo do fascismo em ascensão. Profissões que até agora pareciam relativamente imunes à automação sofrem com a “autonomização”, que poderia ser definida, de modo aproximado, como automação mais “criatividade” ou aparente “independência”. Fotografia, tradução, web design, design de jogos, trabalhos em 3D, publicidade, pós-produção digital, cenografia, relações públicas e mesmo a programação são abalados, quando não dizimados de uma só vez.


    Há não muito tempo, muitos dos que agora se veem obsolescentes foram fisgados para essas profissões pela promessa neoliberal das “indústrias criativas”. A habilidade de fazer brotar JPEGs de “gatinhos com chapéus” mediante encantamentos mágicos (os chamados prompts) tem a intenção de ofuscar os múltiplos problemas, enquanto mais um grupo de monopólios de tecnologia sequestra o acesso a bens públicos como a informação e a comunicação, drena dados das pessoas e vende de volta os produtos que expropriou delas.


    Relatos em primeira mão


    Esta coletânea de ensaios documenta alguns episódios da rápida expansão da dita inteligência artificial por todo tipo de profissão criativa, inclusive a minha – a saber, a realização de filmes. Estes textos não devem ser confundidos com artigos acadêmicos nem com a escrita acadêmica – um estilo particularmente adequado à replicação mediante grandes modelos de linguagem (LLMs, na sigla em inglês), dadas sua normatividade e seu conformismo estrutural de fácil reprodução. Mas que não haja engano: nenhum estilo é imune à automação / autonomização. No fim das contas, o dito intelecto geral já foi em grande parte ingerido e se tornou propriedade de modelos de larga escala. A fronteira agora está em informações de tipo mais multidimensional, em especial aquelas que envolvem orientação e movimento, a fim de imitar de alguma maneira uma “corporificação”, com o objetivo de sair da tela e começar a colonização em grande escala do espaço tridimensional.


    Muitos textos deste volume são reportagens em primeira mão da prática de produzir imagens entre 2017 e 2024, quando a chamada inteligência artificial generativa (e as tecnologias de blockchain) irromperam na cena. Boa parte deles foi escrita enquanto eu esperava a renderização de uma imagem ou vídeo, ou o treinamento da IA com essas mídias, ou enquanto encarava inúmeras mensagens de erro e dicas no fórum do Stack Overflow, tentando decifrar o mundo árido e pedante da produção estatística de imagens. Parte deles são ruínas de tentativas artísticas canceladas pela pandemia de covid-19. Os ensaios documentam os debates que se desenrolaram conforme a aprendizagem de máquina começou a dar passos largos na segunda década do século XXI: das alucinações desengonçadas e genuinamente surpreendentes do DeepDream, lançado pela Google em 2014, à concomitante disseminação furtiva da burrice artificial na forma de exércitos de robôs, pulseiras da Amazon que monitoram o desempenho dos funcionários do centro de distribuição ou sistemas de seguridade social projetados para falhar.


    As principais inovações na tecnologia de criação de imagens por IA nesse período não são nem o desenvolvimento das redes adversárias generativas (GANs, na sigla em inglês) nem a invenção da arquitetura “transformer” em 2017, de impacto extremo, cujo potencial seria revelado pouco tempo depois. Os marcos da tecnologia de aprendizagem de máquina nesse período são, na verdade, de natureza bem mais prosaica. Em 2019, o governo neerlandês utilizou um algoritmo de aprendizagem autossupervisionada, alegadamente com a intenção de detectar fraudes em benefícios concedidos a crianças, e acabou atingindo, por um viés racial, muitas famílias completamente inocentes, levando-as ao endividamento e à pobreza; houve até mesmo casos de suicídio. Outro marco foram os diversos protestos provocados pelas ferramentas de inteligência artificial generativa a partir de 2022, os quais são abordados em “Meio quente” (escrito em grande parte no verão europeu de 2023).


    Nenhuma tecnologia recente causou tantas greves, processos ou campanhas on-line – os quais ao menos conseguiram tornar a automação das tecnologias criativas muito menos atraente. Enquanto isso, o enorme fardo ambiental da indústria da inteligência artificial (e também de boa parte da blockchain) tornou-se mais e mais evidente, tema tratado em “Imagens queimadas” (2023–24), “We Didn’t Start the Fire” (2021, com Gago Gagoshidze e Miloš Trakilović) e “A ruptura digital” (2024). Outros textos deste volume enfocam a continuidade dada pela IA generativa a práticas de extração e vigilância anteriores, da frenologia à estatística (“Imagens medianas”, 2022) e ao que se denomina criptocolonialismo (“A quem pertence o mundo?”, 2023). “Knuckleporn ou focomelia” (2024) investiga modelos específicos de IA, enquanto “Que valha o escrito” (2021) reflete sobre o que a blockchain supostamente prometia aos artistas, e que implodiu poucos meses depois.


    Outro ensaio olha para uma creepypasta que circulou após a eleição de Trump em 2016: uma história chamada “O basilisco de Roko”, que segue informando a tradição lovecraftiana contemporânea sobre a IA, como na mitologia do “longoprazismo” e do “risco existencial”. Há ainda um texto escrito em colaboração com o modelo de linguagem de larga escala GPT-3, “Vinte e um mundos da arte” (2021, com o coletivo Departament of Decentralization), quando tal atividade ainda tinha sua graça – um tempo em que esses grandes LLMs desenvolvidos por empresas ainda eram capazes de produzir esquisitices, e não conformismo otimizado. Ao longo dessas pesquisas, encontrei profissionais brilhantes – entre eles, alguns engenheiros preocupados com as consequências de suas atividades, mas também todo tipo de gente afetada pelo turbilhão criado por esse alvoroço e pela ruptura tecnológica e social.


    Os ensaios lançam luz sobre alguns aspectos da veloz proliferação das tecnologias baseadas em aprendizagem de máquina e seu impacto na sociedade, na arte e em diversos tipos de trabalho. É possível que eles se tornem cápsulas do tempo para historiadores no futuro, que talvez se perguntem: o que as pessoas pensavam quando tudo isso começou? Como lidaram com a ameaça de sua própria zumbificação, ou seja, de se tornarem obsoletas ou mortas-vivas por causa das ferramentas de conformismo estatístico? Em que momento as pessoas foram modeladas como ruído, como partículas sociais em suspensão, bombardeadas por forças brownianas caóticas e lançadas sem piedade por toda parte? Qual era a temperatura dos debates naquele momento?


    Talvez alguém queira reconstruir, retrospectivamente, o período de mais essa revolução tecnológica, nos princípios do século XXI, como parte de um momento de instabilidade generalizada, mudança climática, precariedade e, acima de tudo, da percepção de um estilhaçamento do que Hannah Arendt chamou de “sentido de mundo”. Para ela, o sentido de mundo emerge de um sensus communis compartilhado (que pode ser traduzido grosseiramente por “senso comum”), o que envolve um sentido básico para a realidade e a orientação – algo que as indústrias da inteligência artificial têm buscado com todas as forças integrar em seus modelos. Nesse meio-tempo, o sentido de mundo arendtiano já foi solapado pela infodemia da Web 2.0 – um multiverso de fake news animado por assédio e autopromoção. O sentido de mundo também tem sido erodido pelo surgimento de zonas da internet que se sobrepõem a novos âmbitos políticos multipolares, mantidos estritamente separados uns dos outros.


    A ideia de aldeia global de Marshall McLuhan foi copiada e colada no espaço tridimensional: uma coleção de aldeias crescentemente insulares e paroquiais no mundo inteiro, definidas por fofocas anônimas maldosas, censura e repressão, e por meio de exclusão e cancelamento, agindo de maneira cada vez mais hostil umas em relação às outras. A ideia do mundo foi tornada obsoleta, para o bem e para o mal. Também é bastante possível que, no futuro, a própria escrita da história seja redefinida pela tecnologia de aprendizagem de máquina para se tornar algo totalmente diferente.


    Como os acontecimentos apenas começaram a se desenrolar, a maioria das perguntas importantes permanece em aberto; aliás, por enquanto, muitas delas nem sequer podem ser formuladas. Tudo tem se alterado tão rapidamente que a obsolescência veloz de qualquer ideia do presente é inevitável, por mais que tentemos acompanhar o passo. Isso também significa que muitas das questões atuais podem em breve parecer antiquadas, ou já sê-lo, quando o livro for publicado. Na era da autonomização, o que acontece com concepções anteriores de autonomia? Será que a arte autônoma vai se desenvolver como uma arte autônoma feita por máquinas e para máquinas? O que é uma função fire, find and forget para obras de arte, e qual é o público dessas performances?


    O que acontece às implicações estéticas e sociais do dito senso comum quando ele é capturado por sistemas estocásticos e políticas populistas, e o que isso pode nos revelar sobre as limitações originais dessa ideia de estética? E o que dizer sobre o significado de “significado” quando este é entregue a sistemas opacos e de caráter proprietário? Como barrar o dano social e ambiental criado por sistemas termodinâmicos de produção de imagens? Como interromper a corrida armamentista e os atuais desenvolvimento e uso de armamentos baseados em IA? E o que acontecerá com os sistemas humanos, e com os próprios humanos, quando o pensamento e as sensibilidades humanas se tornarem dispensáveis, em razão da crescente autonomia dos sistemas maquinais?

  

  
    1.


    “THE HARDEST PART”: A CRIAÇÃO ESTATÍSTICA DE IMAGENS E AS ECONOMIAS DE GUERRA


     


    Em 2022, foram lançados ao público diversos geradores de imagens da dita inteligência artificial. Depois do DALL-E, desenvolvido pela OpenAI, no decorrer do mesmo ano foram apresentados o Midjourney e o Stable Diffusion. Os novos geradores eram capazes de renderizar ilustrações a partir de entradas de texto – os chamados prompts –, algo até então inaudito. A novidade desencadeou um enorme frisson midiático, que gerou um crescimento massivo do número de usuários para todas as empresas envolvidas.1


    Em outubro de 2022, teve início o lançamento dos geradores de vídeo. Essas novas ferramentas desencadearam um volume de debate e atenção de tirar o fôlego. Discussões sobre o futuro da arte e sobre a criatividade automatizada fomentaram um enorme volume de divulgação elogiosa para as startups envolvidas, empurrando ao público a ideia de um novo ciclo econômico propulsionado pela IA de uso geral. A arte se tornou o território perfeito para discutir a inteligência artificial. Isso funcionou como distração para o fato de que, na realidade, nem mesmo as próprias empresas conseguiam conceber exatamente que serventia a IA de uso geral teria para além de automatizar o marketing e gerar textos e mídias.


    Naquele momento, não havia muito mais propósito para a IA generativa afora privatizar toda a história da arte, empacotá-la e revendê-la a seus próprios criadores ainda em atividade na forma de modelos que automatizariam parcialmente suas funções. Não foi surpresa que o lançamento desses geradores tenha surtido enorme reação negativa entre artistas e criadores, incluindo várias ondas de protestos e processos.2 Outros artistas, porém, começaram a explorar as novas possibilidades, lançando luz, involuntariamente, sobre algumas dinâmicas importantes, a partir das quais a chamada inteligência artificial poderia evoluir.


    Um bom exemplo é o videoclipe “The Hardest Part” [A parte mais difícil], um dos primeiros a serem feitos com o Sora, gerador de vídeo da OpenAI que deu muito o que falar. O vídeo foi dirigido por Paul Trillo para a banda Washed Out. O acesso ao Sora era, e ainda é (ao menos em junho de 2024), muito limitado, e Trillo estava entre os seletos convidados a testar a nova ferramenta, de modo que os excluídos passaram a ser chamados de “Sora losers”.3


    O que se pode dizer sobre esse vídeo e o que ele pode informar a respeito do Sora? O que o videoclipe revela a respeito do estado em que nos encontramos? Que espécie de tensões sociais ele expressa, condensa ou reprime? E por que seus protagonistas correm tão rápido?


    Tão rápido que mal dá para ver


    Primeiro: o vídeo cumpre o que propõe e de maneira perfeitamente viável. É uma colagem dinâmica de tomadas que atravessam vários ambientes em alta velocidade, aparentemente acompanhando um casal (ou seus derivados gerados pela IA) conforme eles correm em direção ao plano de fundo. A transição produzida pelos geradores é evidente, mas também foram empregadas técnicas de edição perfeitamente convencionais, o que quebra a ilusão de um único plano-sequência. Além disso, a impressão é de que o vídeo poderia ter sido igualmente criado por outros geradores, que já existem há algum tempo e são completamente acessíveis a todos, mesmo aos losers.


    Em um segundo momento, considerando a constante evolução que caracteriza essa tecnologia, outras coisas se destacam. Em comparação com as demonstrações cuidadosamente selecionadas pelo Sora e divulgadas meses antes, as imagens do videoclipe parecem um tanto rasteiras. No entanto, a ameaça da automação do trabalho não é trivial. Por exemplo, quando as primeiras versões do Sora foram lançadas, o produtor Tyler Perry pôs em espera um plano de expansão de seus estúdios orçado em 800 milhões de dólares, alegando estar preocupado com uma possível obsolescência decorrente de uma inevitável automação da criação de vídeos ocasionada pela IA generativa.4


    Essa ameaça ainda é muito pertinente, mas não em razão de qualquer inovação apresentada em “The Hardest Part”. Apesar do progresso rápido, não há no videoclipe nenhum aprimoramento técnico chocante – e decerto nada que ameace iminentemente a demissão de milhares de profissionais do audiovisual. Tanto o ritmo como o ponto de vista da câmera, que acompanha os protagonistas
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