s

compds

J34° Enconbtro Anual

= Universidade Federal do Parana (UFPR) | Curitiba/PR
da Compos 2025 10213 de Junho de 2025

DEMASIADO HUMANO: perspectivas sobre criagcao e
agéncia das tecnologias!

TOO HUMAN: perspectives on the creation and agency of
technologies

José Claudio Siqueira Castanheira 2

Resumo: Este trabalho descreve alguns dos aspectos da relacéo entre a criacdo de sons e imagens
e o discurso pragmatico encampado pelas tecnologias. Para isso, faremos uma breve
exposi¢cao sobre perspectivas neomateriais e sua importéncia na relativizacdo do
humano como agente Unico e central nos diferentes fen6menos sociais. Analisamos
trés exemplos de processos de criacdo permeados por diferentes instancias de
agéncia ndo humana. Em seguida, tomamos o conceito de tecnocolonialidade para
tratar de como modelos tecnoldgicos projetados dentro de uma agenda neoliberal e
globalizante propdem um modelo universalizante de produgdo artistica,
restringindo, inclusive, o surgimento de propostas estéticas alternativas.

Palavras-Chave: Tecnologias. Agéncia. Tecnocolonialidade.

Abstract: This work describes some of the aspects of the relationship between the creation of sounds
and images and the pragmatic discourse embraced by technologies. For this, we will
make a brief presentation on neomaterial perspectives and their importance in
relativizing the human as a unique and central agent in different social phenomena.
We analyze three examples of creative processes permeated by different instances of
non-human agency. Then, we use the concept of technocoloniality to deal with how
technological models designed within a neoliberal and globalizing agenda propose
a universalizing model of artistic production, restricting the emergence of alternative
aesthetic proposals.

Keywords: Technologies. Agency. Technocoloniality.

1. Introducéo
Falar de tecnologias, especialmente no campo das humanidades, € uma tarefa
complexa. Em primeiro lugar, porque tecnologias tém sido historicamente tratadas, de uma

forma bastante generalista, como um tipo de extensdo do humano. Em segundo lugar, por conta
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de uma espécie de pragmatismo que se cristalizou como parte insepardvel do discurso
tecnoldgico. Tecnologias seriam, segundo essa visao, ferramentas utilizadas para determinado
objetivo (que costuma estar relacionado ao bem-estar humano) e, consequentemente, teriam os
limites de sua aplicabilidade muito bem estabelecidos. Como dissemos, 0 humano tem sido a
medida e a razdo de existéncia de quaisquer tecnologias. O somatismo de Ernst Kapp nos serve
aqui para ilustrar essa concepgao: “o homem transfere inconscientemente a forma, a relagdo
funcional e a relacdo normal de sua organizagdo corporal para as obras de sua médo e que sé
depois se da conta das relacdes de analogia que estas mantém consigo mesmo” (KAPP, 2007,
p. 47).

O campo das artes, em especial o cinema e a musica, também tem lidado com as
tecnologias como parte dos fendmenos que atendem a dimensdo do humano. Como formas de
expressao que tiveram grande importancia na constituicdo do que a Teoria Critica chamou de
industria cultural, ambas contribuiram grandemente para o refinamento e consolidacdo daquilo
que descrevemos acima como pragmatismo. O discurso artistico, especialmente a partir do
romantismo, destacou a subjetividade e a originalidade do pensamento humano como fator
primordial para definirmos a obra de arte. Ainda que movimentos posteriores tenham dado
relevo no ato de criacdo a elementos que escapavam do controle consciente, como 0s
mecanismos do sonho, a irracionalidade, a automac&o do gesto artistico etc, a visdo do mundo
ligada as artes estaria inescapavelmente atrelada a um modo de fazer humano. Tecnologias
replicariam um desejo e uma existéncia prévios a elas que nao se encontram em outros seres
da natureza. Para alguns daqueles mais entusiasmados com o novo enquadramento do mundo
possibilitado pelo cinema, ha os que atribuem ao dispositivo um tipo especifico de inteligéncia:
“Esta maquina, que estica ou condensa a dura¢cdo, demonstrando a natureza variavel do tempo,
que prega a relatividade de todos os parametros, parece provida de uma espécie de psiquismo”
(EPSTEIN, 2018, p. 233).

Ainda que atuem sobre nossa percep¢do de tempo e espaco e que possibilitem sons e
imagens inconcebiveis para ouvidos e olhos humanos, a tarefa criadora mediada pelo aparato
técnico € inevitavelmente atribuida ao sujeito capaz de programar e operar a ferramenta
sensivel. Nas primeiras teorias mais gerais do cinema isso fica claro quando se especifica que
a arte ndo deve se apresentar como uma reproducdo fiel da realidade, ou seja, apenas um
registro mecanico, mas uma intervencdo criativa do autor que opera a camera (BALAZS,
1970).
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Modelos tecnoldgicos estabelecem, portanto, ndo apenas uma forma de se reportar ao
mundo, mas igualmente uma reconfiguracdo do mesmo em termos de espacgo e de tempo. O
controle do registro sonoro e visual, bem como o adestramento dos corpos que manipulam 0s
diferentes objetos técnicos, permitem um uso mais eficiente das tecnologias e uma
replicabilidade das formas de representacdo, calcada na formulacéo de protocolos rigidos em
estddios de musica e de cinema. A padronizagdo de modos de ouvir e de ver pode ser constatada
na transicdo entre o modelo de sonoriza¢do por meios predominantemente acudsticos nos
cineteatros, na década de 1920, para a adoc¢édo generalizada da eletrificacdo a partir da década
seguinte. Segundo Thompson (2002), projetos como o Radio City Music Hall, inaugurado em
1932 na cidade de Nova York, significavam uma especializagdo e um controle absoluto do som
além do aprofundamento da ideia de que havia uma forma cientificamente “correta” de
produzir e perceber sons e imagens. Dessa forma, o criador se coloca modernamente como
alguém que capaz de reelaborar tempos e espagos, baseando-se em uma percep¢do acurada e
mais eficiente dos dispositivos técnicos. Essa percepcdo ampliada é possivel porque a
capacidade sensivel de tais dispositivos ultrapassa os limites fisicos do humano, embora se
sujeitem a consciéncia do mesmo. As tecnologias fornecem o meio e a justificativa para
conceder ao humano uma posicgéo central e mais adequada, segundo parametros discursivos
das préprias tecnologias, nos atos de escuta e de visdo.

Tais narrativas, enfatizando as revolucgdes que tecnologias costumam produzir na vida
das pessoas, costumam menosprezar as condicdes que levaram a necessidade do

desenvolvimento de determinadas solucdes tecnolégicas:

Por trés de todas as grandes invenc¢es materiais do Gltimo século e meio ndo houve
apenas um longo desenvolvimento interno da técnica: houve também uma mudanga
de mentalidade. Antes que 0s novos processos industriais pudessem se estabelecer
em grande escala, era necessaria uma reorientacdo de desejos, habitos, ideias,
objetivos (MUMFORD, 2010, p. 3).

Mais do que isso, o discurso tecnocientifico, ao submeter toda agdo humana a uma viséo
teleol6gica de que o progresso cientifico se da de forma linear, continua e de maneira
semelhante para todos, promove a ideia de que alguns modelos tecnoldgicos séo naturalmente
mais aceitaveis do que outros. Isso implica, obviamente, no recrudescimento da hegemonia
politica e econdmica daqueles paises capazes de impor suas solugdes tecnoldgicas sobre os

outros.
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Entre os temas que tém ocupado um espacgo de destaque na agenda contemporanea,
marcada por um crescimento de pautas neoliberais, estdo aqueles ligados as novas tecnologias
envolvendo conjuntos massivos de dados e o processamento automatizado dos mesmos. O
desenvolvimento e a popularizacdo de modelos de Inteligéncia Artificial, como no caso dos
recentes ChatGPT e DeepSeek, tém preocupado pesquisadores por motivos distintos: desde o
fato de trabalharem com previsdes sempre “superficiais e duvidosas” (CHOMSKI; ROBERTS;
WATUMULLI, 2023) até a possibilidade de servirem como ferramentas para construir
argumentos em defesa de visdes e de grupos de extrema-direita (MARCUS, 2023). Em um
momento chamado por alguns de Neoglobalizacdo ou P6s-Globalizagdo (FLEW, 2020), em
que o papel dos Estados-Nacao tem sido colocado constantemente em xeque, tecnologias de
processamento de informacdo capazes de construir um discurso aparentemente sélido e
coerente, baseado em probabilidades estatisticas, pode ajudar a projetar mundos que cada vez
mais se afastem de valores humanos, sendo, inclusive, uma ameaca a sistemas democraticos.

Ao mesmo tempo, torna-se urgente discutir o papel das tecnologias no aprofundamento
da “linha abissal” (SANTOS, 2020) que separa paises do Sul Global daqueles responsaveis
pela criacdo e venda de solucdes tecnoldgicas nos mais diversos campos. E claro que tal relacio
desigual implica em processos de submissdo econdmica e de apagamento de manifestacfes
culturais mais locais, em funcéo do projeto de globalizagdo acalentado pela agenda neoliberal
ha algumas décadas. Canclini define assim essa relagao:

As possibilidades de aproveitar as inovagdes tecnoldgicas e adequa-las as proprias
necessidades produtivas e comunicacionais sdo desiguais nos paises centrais —
geradores de invengdes, com altos investimentos para renovar suas inddstrias, bens e
servicos — e na América Latina, onde os investimentos estdo congelados pelo peso da
divida e das politicas de austeridade, onde os cientistas e técnicos trabalham com
orcamentos ridiculos ou tém que emigrar, o controle dos meios culturais mais
modernos esta altamente concentrado e depende muito de programagdo exdgena
(CANCLINI, 2015, p. 308).

Este artigo procura descrever alguns dos aspectos dessa relagdo entre a criagdo de sons
e imagens e 0 pensamento pragmatico atribuido as tecnologias, facilmente encontrado na
defesa de sua eficiéncia, inovagdo e autossuficiéncia, atributos identificados com o ethos
neoliberal contemporaneo. Para isso, faremos uma breve exposi¢do sobre perspectivas
neomateriais e sua importancia na relativizagdo do humano como agente Unico e central nos
diferentes processos sociais. Em um pequeno exercicio arqueologico sobre as materialidades e
agéncia dos dispositivos tecnicos, faremos uma breve andlise de trés exemplos em que a

agéncia humana é relativizada, tanto em um cenério pré-digitalizacdo quanto no momento atual
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em que a praxis artistica esta intrinsecamente ligada a logica de funcionamento do software.
Em seguida, retornamos ao conceito de tecnocolonialidade, apresentado em trabalhos
anteriores (CASTANHEIRA, 2022; 2024) para tratar de como modelos tecnoldgicos
projetados dentro de um cenério politico e econémico diferente do brasileiro acabaram por
converter-se em padrdo universal de producéo filmica e fonografica, cerceando, inclusive, o

surgimento de propostas estéticas alternativas.

2. Neomaterialismo e a producdo artistica

A “virada material” (em inglés, material turn), ou neomaterialismo, € um movimento
amplo na filosofia e nas ciéncias sociais que enfatiza a importancia dos materiais e dos objetos
na compreensdo da realidade social. Esse movimento surgiu como uma critica ao que se
considerava uma énfase exclusivamente nos aspectos culturais, simbolicos e linguisticos das
sociedades, em detrimento dos aspectos materiais e corpdreos. A virada material argumenta
que o0s objetos e materiais tém um papel fundamental na criagdo e na manutencao de praticas
sociais, relacdes e estruturas de poder. Um dispositivo técnico qualquer ndo pode ser analisado
apenas em funcdo de sua utilidade mais 6bvia ou consensual, mas também como um artefato
que molda nossas interagfes sociais, afetando a forma como nos comunicamos e nos
relacionamos com o0s outros.

Lemos e Bitencourt (2021) defendem que o neomaterialismo e a critica ao
antropocentrismo sdo perspectivas epistemoldgicas pertinentes e Uteis a investigacdo de
fendmenos comunicacionais recentes. A virada material procura pensar os fenémenos sociais
seguindo diferentes linhas. Mencionemos aqui algumas delas: A) como uma rede envolvendo
atores humanos e nao-humanos, como no caso da Teoria Ator-Rede (LATOUR, 2005); B) a
forma como as coisas existem e atuam no mundo independentemente da existéncia do elemento
humano, como propde a Ontologia Orientada ao Objeto — OO0 (HARMAN, 2011); C) como
0s aspectos materiais dos objetos trazem, em si, um sentido que transcende a interpretacéo por
parte de um sujeito, seguindo a perspectiva das materialidades da comunicagdo
(GUMBRECHT,; PFEIFFER, 1994). Todas essas abordagens questionam a tradigédo
correlacionista (MEILLASSOUX, 2009) em que tudo o que é passivel de ser conhecido, o é
pela relagdo entre objeto e sujeito.

Entendemos a ecologia midiatica contemporanea como um arranjo complexo e nédo

linear de objetos em constante comunicacdo que dispensariam, na maior parte do tempo,
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interferéncias humanas para seu funcionamento regular. A mediacdo do software, que, para
Thrift (2005) é uma complexificacdo da nocao de materialidade, tem um carater performativo.
Algoritmos seriam um ato de escrita heurético, uma acdo nao-representacional que tem efeitos
materiais no mundo. Dispositivos fisicos e sua contraparte invisivel, o software, constituem
uma rede capaz de processar a informacdo introduzida, valendo-se de codigos previamente
programados, e produzir um determinado efeito. De maneira ainda mais sofisticada, séo
capazes de atualizar seus protocolos iniciais a partir da interacdo com o ambiente. Alguns
autores, de maneira mais taxativa, diriam mesmo néo existir software, sendo todo e qualquer
procedimento digital um fenbmeno que ocorre na superficie material do hardware (KITTLER,
2017).

Elencamos agora trés exemplos: dois deles anteriores ao atual momento de
softwarizacdo dos processos de criacdo. Ambos trabalham com a nocdo de performance
autdbnoma de determinado sistema dotado de um repertorio de acdes previamente definido. Um
dos exemplos € o da musica generativa de Brian Eno e o outro é o do filme estrutural, mais
especificamente a obra La Région Centrale (1971), de Michael Snow.

O terceiro exemplo € um contraponto aos dois anteriores. A obra Soft Cinema (2002),
de Lev Manovich, incorpora a ldgica das bases de dados e da mediacdo algoritmica para a

criacdo de uma narrativa audiovisual multilinear.

2.1 Brian Eno e a musica generativa

A musica generativa de Brian Eno® é um processo de compor a partir de sistemas
capazes de combinar material previamente elaborado. A autonomia desses sistemas permite
gue a musica possa se desenvolver por um longo tempo (virtualmente infinito), recombinando
padrdes basicos de elementos sonoro-musicais, mas apresentando um nivel esperado de
variabilidade a partir de um conjunto de regras pré-definidas. Essas regras podem ser tdo
simples quanto uma sequéncia ritmica ou tdo complexas quanto um conjunto de parametros
que controlam varios aspectos do som, como timbre, duragéo, volume, etc.

Eno comegou a experimentar com a musica generativa na década de 1970, quando criou

0 Oblique Strategies, um conjunto “instruc¢des artisticas” na forma de cartdes que continham

3 Mdsico, compositor, produtor musical e artista visual britdnico. Uma das figuras mais influentes no
desenvolvimento da chamada “musica ambiente”. Considerava-se um “ndo-musico”, Eno introduziu abordagens
conceituais e técnicas de gravagao inovadoras na misica contemporanea.
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instrucOes aleatdrias, para ajudar a superar bloqueios criativos durante a composi¢do musical.
Esse sistema, criado em colaboragdo com o compositor Peter Schmidt, foi inspirado nos
sistemas desenvolvidos por John Cage e € um exemplo de como a masica generativa pode ser
utilizada como uma ferramenta para gerar ideias musicais inesperadas. Segundo Popova, “Eno
também empregou as cartas enquanto produzia o iconico &lbum de David Bowie, Heroes, de

1977, usando Oblique Strategies na musica Sense of Doubt” (Popova, s.d.).
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Figura 1: Oblique Strategies (1974)
Fonte: The Marginalian

Em 1975, Eno langou o album Discreet Music, que é considerado por muitos como o
primeiro exemplo de mdsica generativa. O album apresenta uma peca musical de 30 minutos
que foi criada a partir de uma série de loops de fita magnética que foram gravados em camadas
sobrepostas e manipulados eletronicamente. O resultado é uma mdsica que muda
constantemente, sem repeticdes Obvias, criando uma sensagdo de ambiente sonoro em

constante evolucgao.
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Outro exemplo notavel de musica generativa de Eno € o dlbum Music for Airports
(1978), que foi concebido como uma trilha sonora para espa¢os publicos, como aeroportos. A
peca consiste em quatro faixas, cada uma composta por uma série de loops que se combinam

e se misturam de forma aleatdria, criando uma atmosfera relaxante e hipnotica.

2.2 Michael Snow e o filme estrutural

O “filme estrutural” ¢ um movimento cinematografico experimental que se preocupava
mais com a forma do que com a narrativa. Realizadores como Peter Gidal, Michael Snow,
Tony Conrad, Peter Kubelka etc consideravam a materialidade dos filmes, desde o suporte
fisico até os modos de intervencdo sobre 0 mesmo, como central para suas praticas e teorias.
Seus trabalhos geralmente exploravam as possibilidades do meio cinematogréafico, enfatizando
a natureza fisica do filme e seus elementos formais, como luz, cor, som, movimento e tempo,
além do impacto perceptual sobre o espectador.

Snow é um dos mais importantes cineastas ligados ao movimento. Ele é conhecido por
seus filmes inovadores, como Wavelength (1966-67), de 45 minutos, em que apresenta uma
Unica tomada fixa de um quarto, lentamente se aproximando de um objeto no final da sala. O
filme é notavel por sua atencdo ao uso de cor, luz e som, além de explorar a relagdo entre a

camera e 0 espaco fisico.

Figura 2: Wavelentgh (1966-67)

Fonte: National Gallery of Canada, Ottawa
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Outro trabalho importante de Michael Snow é La Région Centrale (1971), que
apresenta imagens panoramicas capturadas por uma camera montada em um brago mecanico
articulado (CAM — Camera Activating Machine), e Back and Forth (1969), que usa uma
imagem de um péndulo oscilando para criar uma experiéncia hipnotica de som e imagem.

Em La Région Centrale, o movimento aparentemente aleatorio da camera nos apresenta
planos inesperados e perturbadores. A varredura do espaco, feita segundo uma Iégica (e uma
mecanica) ndo-humana nos deixa desorientados, por muitas vezes incertos do que € em cimae
0 que é embaixo, 0 que é céu e o que € terra. A trilha sonora do filme é formada pelos sons
emitidos pelo préprio dispositivo (CAM) gravados e sincronizados posteriormente por Snow.

Os movimentos do dispositivo, e 0s enquadramentos improvaveis por eles permitidos,
estdo fora de nosso léxico mais comum e previsivel de imagens. E dificil tracar uma
proximidade com o movimento do corpo humano. Consequentemente, o0 CAM fornece um
sistema de acdes possiveis que, apesar de autbnomo, ndo remete imediatamente a uma agéncia
humana. O braco, e, consequentemente, o olhar, € algo que se distancia de nos, afetando a
centralidade de nossa percepcao na apreensdo das coisas.

Ainda assim, o CAM funciona como um sistema de instrucgdes (ao qual temos acesso
limitado) que nos fornece uma leitura do mundo. Diferentemente da mdsica generativa,
atrelada a codigos composicionais compartilhados ha séculos (tonalidade, ritmo, intensidade
etc), os movimentos do CAM em La Région Centrale apresentam um tipo de representacao

menos confortavel para n6s humanos.
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Figura 2: Michael Snow, La Région Centrale, 1971
Fonte: Art Canada Institute

2.3 Manovich e a base de dados

Este terceiro exemplo difere dos anteriores por ja trabalhar dentro da I6gica do software
e da base de dados, ou seja, a coexisténcia de uma quantidade massiva de informacéo que,
apesar de ininteligivel em sua forma pura para a consciéncia humana, determina nossa forma
de interagir com o mundo. Manovich defende a performatividade e onipresenca do software na

sociedade:

Penso no software como uma camada que permeia todas as areas das sociedades
contemporéneas. Portanto, se quisermos entender as técnicas contemporaneas de
controle, comunicacdo, representacdo, simulacdo, andlise, tomada de deciséo,
memoria, visdo, escrita e interacdo, nossa analise ndo pode ser completa até que
consideremos essa camada de software. (MANOVICH, 2013, p. 15, grifos do autor)

O projeto Soft Cinema, idealizado com a colaboracgéo de artistas como Andreas Kratky,
foi primeiramente apresentado como uma instalacdo na ZKM Center for Art and Media in
Karlsruhe em 2002. E composto de um repositorio de diferentes arquivos que s&o
recombinados através da mediacdo de um software, apresentando sempre diferentes resultados

a cada apresentagédo. O projeto é assim descrito na pagina online de Manovich:

Soft(ware) Cinema é uma instalacdo dinamica de midia computadorizada. Os
espectadores sdo apresentados a uma série infinita de filmes narrativos construidos
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em tempo real pelo software personalizado. Usando os sistemas de regras definidos
pelo autor, o software decide o que aparece na tela, onde e em qual sequéncia; ele
também escolhe faixas de musica. Os elementos sdo escolhidos a partir de um banco
de dados de midia que atualmente contém 4 horas de video e animac&o, 3 horas de
narracdo em voice over e 5 horas de musica. Resumindo, o Soft Cinema pode ser
pensado como um VJ (Video Jockey) semi-automatico — ou mais precisamente, como
um FJ (Film Jockey) (MANOVICH, 2002).

Manovich contrap@e o0 que seria para ele uma abordagem sintagmatica (dentro de uma
I6gica linguistica) na construcdo de narrativas lineares com a abordagem paradigmatica das
bases de dados. A simultaneidade de informac6es e as multiplas possibilidades de organizar e
ler as mesmas caracterizariam nao apenas a quase totalidade das midias contemporaneas, mas
também nossa forma de estar no mundo. Para o autor, ndo ha pratica humana
contemporaneamente que ndo delegue a coleta, a estruturacdo ou mesmo a interpretacdo de

informacdes a elementos ndo-humanaos.

3. Tecnologias como determinante estético (e politico)

Desenvolvimentos tecnolégicos costumam ser destacados como uma espécie de
elemento legitimador/modernizante de determinados produtos artistico-culturais. Isso € mais
recorrente em filmes de grande bilheteria ou em determinados projetos que apelam para um
fetichismo mais evidente das tecnologias. Ainda assim ndo € um fendmeno do qual obras mais
autorais ou de nicho estejam isentas. No caso de blockbusters, a utilizacdo e mesmo o
desenvolvimento de um aparato especializado, principalmente nos campos do som e da
imagem, estimulam a falsa ideia de uma renovacao constante das praticas filmicas. Essa nogdo
de atualizacéo constante e infinita é caracteristica do discurso autocentrado das tecnologias.
Ao mesmo tempo, tem o efeito de trazer as corporacdes desenvolvedoras de tais solucGes
tecnoldgicas para o seio das industrias criativas.

Quer seja no uso de lentes especiais que trabalham com baixa luminosidade, como no
caso do filme Barry Lyndon (1975), de Stanley Kubrick, ou no desenvolvimento de software
especifico para renderizacdo de imagens 3D em filmes como Avatar (2009) e Avatar — O
Caminho da Agua (Avatar — The Way of Water, 2022), ambos de James Cameron, os artefatos
técnicos ajudam a legitimar uma experiéncia limitrofe entre a experimentagdo estética e a
comodificacdo capitalista.

Kubrick é um exemplo icénico de diretor que construiu para si uma imagem de génio e

visionario nao apenas pelo trabalho nos sets de filmagem, mas pelo dialogo mais intimo com a
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técnica. Colaborou com o desenvolvimento do aparato Optico especial utilizado em Barry
Lyndon, assim como com o aperfeicoamento do steadicam, em O lluminado (The Shinning,
1980). Kubrick, um fotégrafo no inicio de carreira, nos anos 1940, se inscreve no imaginario
moderno como um criativo e como um técnico, ainda que essas duas categorias tenham sido
colocadas, muitas vezes, em campos distintos. O folclore criado acerca do artista com aptidGes
técnico-cientificas é alimentado pela literatura sobre personalidades, por sites de fds e pela
autopromocdo da propria industria cinematografica como um todo.

James Cameron é outro profissional do cinema lembrado por sua formacéo em fisica e
por ter dirigido dois dos filmes estadunidenses de maior orcamento da historia. Avatar e Avatar
— O Caminho da Agua s&o constantemente lembrados pelas inovagdes técnicas na captura de
movimentos, bem como no perfeccionismo na geracdo de imagens em 3D. Encontramos
mencdo a intencao do diretor de desenvolver uma tecnologia de imagens 3D sem a necessidade
de dculos especiais em varios sites online que se autodefinem como de inovacao e tendéncias
(TECNOLOGIA NOVA, 2022). De um modo geral, essas mencoes, superficiais e repetitivas,
incensam as virtudes comerciais dos filmes e a visdo empreendedora do diretor.

Nos afastando um pouco dessa retorica neoliberal, em que a performance financeira em
si € uma justificativa pertinente do uso (e do marketing) de novas tecnologias, trazemos um
exemplo mais classico. Nele podemos perceber mais claramente 0s mecanismos, politicamente
arquitetados, de se estabelecer modelos universais de criacéo.

Retomamos aqui a no¢do de tecnocoloniadade, tratada em trabalhos anteriores
(CASTANHEIRA, 2022; 2024), em que procuramos descrever relacbes desiguais no
desenvolvimento e imposicao de solugdes tecnoldgicas por economias hegemonicas, evitando,
assim, o desenvolvimento de modelos locais, produzindo dependéncia ndo apenas econdmica
e politica, mas também estética. A adocdo indiscriminada de sistemas desenvolvidos fora do
pais, implica a sujeicdo a protocolos de producdo exdgenos e as exigéncias comerciais de
grandes corporacOes para circulagdo e divulgacdo de produtos nacionais. O modelo do
capitalismo tardio redimensionou o papel de grandes grupos transnacionais, minimizando a
importancia do Estado (em especial em termos de politicas publicas), tornando o fendmeno da
colonialidade tecnoldgica mais complexo e mais danoso para paises periféricos. Como veremos
na secdo a seguir, a padronizacdo de produtos e de consumidores é perfeitamente adequada

para a logica de grupos que se propdem a vender modelos universais para um tipo de usuario
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“médio”, atendendo a um tipo de necessidade também pouco especifica. Dessa maneira,
apagam-se (ou adaptam-se) habitos e préaticas especificas desses paises.

O acesso a tecnologias sempre foi uma questdo fundamental para o desenvolvimento,
especialmente para populac6es do chamado Sul Global (SANTOS, 2020). Paises como o Brasil
possuem uma relacdo historicamente problematica com tecnologias de gravacdo e producgéo
audiovisual. Partimos aqui do pressuposto que a presenca de tais tecnologias —em um primeiro
momento desenvolvidas, majoritariamente, em paises europeus ou nos Estados Unidos — deixa
claros os limites entre uma producéo audiovisual de forte carater industrial (baseada nos paises
economicamente dominantes) e aquela realizada por paises que, além das barreiras culturais,
de idioma e econémicas, tém também que superar uma grande defasagem tecnoldgica entre os
dois lados dessa linha abissal.

A criatividade de realizadores audiovisuais brasileiros é frequentemente lembrada
como um elemento capaz de contornar as limitagcbes impostas por um parque tecnolégico
inadequado ou por restrigdes de acesso a ferramentas mais recentes. O fator “estético” pode ser
elencado como uma espécie de contrabalan¢co em uma relacdo desigual com outros paises
produtores e licenciadores de tecnologias de som e imagem, mas nao esconde consequéncias
no nivel econdmico, politico ou social quanto a circulacdo e a percepcao dessa producdo como
relevante do ponto de vista global. Um outro lado da questdo é a estigmatizacdo da producdo
artistico-cultural desses paises pelo fato de ndo estar devidamente adequada a um padrdo
técnico internacional. Um exemplo disso € a reputacdo que o cinema brasileiro adquiriu,
décadas atras, de ter um som “ruim”. Essa percep¢ao por parte do publico e da critica perdurou
até quase os anos 1990 e podemos aqui elencar alguns fatores responsaveis por isso. Em
primeiro lugar, citamos o “atraso” tecnoldgico em termos de captacdo e edicdo de som e
imagem, como ja foi mencionado. Porém, além da indisponibilidade de tecnologias de ponta,
a diferenca também incluia a falta de treinamento de técnicos e a precaria infraestrutura das
salas de projecdo no Brasil. De um modo geral, todos esses fatores eram vistos como um
conjunto pouco claro de elementos e, desse modo, a responsabilidade pelas dificuldades
técnicas — segundo a interpretacdo de nosso publico interno — acabava recaindo sobre a
capacidade criativa dos realizadores.

Em segundo lugar, devemos sempre ter em conta que o que € considerado como de “ma
qualidade” pode o ser apenas por uma inadequacéo proposital a protocolos impostos por uma

I6gica industrial que ndo nasceu aqui. As realidades e, consequentemente, as tematicas tratadas,
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sdo muito diferentes entre o Brasil e 0s paises que exportam ndo apenas a experiéncia de ver
filmes, mas também as instru¢des de como fazé-lo. A “pobreza” do cinema nacional seria, por
este aspecto, um espelho critico de uma realidade social maior, desigual e violenta que o projeto
desenvolvimentista do Estado brasileiro optou por ignorar, mas que se reflete nos diferentes
filmes aqui realizados em termos de alternativa estética ao modelo do “primeiro mundo”.
Convém lembrar que a “chegada” ao Brasil do gravador Nagra (que se tornou o padrdo
internacional de captacdo de som direto no cinema até a virada digital) e o treinamento de
profissionais de cinema para sua operacdo foi descrito como um divisor de 4guas no modo de
producdo cinematogréfico brasileiro (HAMBURGUER, 2020; MISSAO SUCKSDORFF -
PARTES 1, 2 e 3, 2012). A chamada “missao” Sucksdorff, capitaneada pelo documentarista
sueco Arne Sucksdorff, fazia parte de um projeto da UNESCO para apoiar futuros cineastas e
técnicos em paises em desenvolvimento. O pretexto era ajudar a modernizar a producao
cinematogréafica nesses paises, mas também ajusta-la a um modo globalizado de fazer cinema.
Uma hipdtese sobre a origem do projeto, aventada em matéria online da revista Piaui “é que
tenha sido ideia de Joaquim Pedro de Andrade e Mario Carneiro, filho de Paulo Carneiro,
delegado permanente do Brasil junto a8 UNESCO, desde 1946.” (MISSAO SUCKSDORFF,

2012a). Glauber Rocha descreve assim a visita:

Por causa de Dr. Rodrigo de Melo Franco de Andrade, pai de Joaquin, ndo sei porque
burocracia, mas facilitado pelo Departamento Cultural do Itamaraty antes de 1964,
veio pela Unesco ensinar cinema no Brasyl a um grupo de jovens nos quais se
destacavam Luiz Carlos Saldanha, Eduardo Escorel e Arnaldo Jabor, o cineasta sueco
Arne Sucksdorff, que terminou morando no Alto Xingu. (GLAUBER ROCHA, 2004
[1963] apud HAMBURGUER, 2020, p. 82)

Joaquim Pedro, em depoimento a Alex Vianny, afirmou que teria conseguido “com a
[Fundacdo] Rockefeller a doacdo de um equipamento minimo para o Brasil, que foi para o
Patrimonio Historico e Artistico Nacional [...] Era uma camera Arriflex 35mm e um gravador
Nagra (Missao Sucksdorff, 2012a).” A possibilidade de contar com equipamentos modernos
entusiasmou o grupo de realizadores brasileiros que, a despeito de ndo terem sido
especialmente seduzidos pelo cinema proposto pelo documentarista sueco, utilizaram 0s
equipamentos doados, ap6s a missao Sucksdorff, para a realizagdo de seus projetos proprios.

Podemos argumentar que a efervescéncia das ideias dos jovens cineastas buscava
apenas 0S meios necessarios para produzir um cinema que falasse de nossa realidade, nao
atrelado a modelos de representacdo importados. Contudo, também é verdade que as

tecnologias de som e imagem, desenvolvidas em outros paises, se apresentam normalmente

14
WWW.Compos.orgr



J34° Enconbtro Anual

= Universidade Federal do Parana (UFPR) | Curitiba/PR
da Compos 2025 10213 de Junho de 2025

compds

como um obstéculo a ser ultrapassado para que os filmes de paises periféricos sejam levados a
cabo. Na maioria das vezes, a adequag&o a protocolos universais é condi¢do sine qua non para
que o cinema local possa existir e ser visto em condi¢cdes minimamente aceitaveis.

Também podemos colocar essa discussdo em uma perspectiva mais material. A
producdo de filmes envolve procedimentos técnicos basicos de registro de sons e imagens.
Partimos aqui do principio (sujeito a mudancas do ponto de vista historico) de que sons
deveriam ser gravados em um suporte magnético (a partir da popularizacéo da tecnologia em
fins dos anos 1940) e que imagens deveriam ser registradas em um suporte fotoquimico
(estamos falando aqui de um modelo pré-digitalizacdo dos meios). Mesmo que criadores ou a
indastria nacional ndo consigam modificar esses principios materiais basicos, hd sempre a
possibilidade de criar-se um protétipo local de equipamentos e mesmo de suportes. Foi o que
fizeram as industrias de paises como a Franca e Alemanha. Assim, partindo-se da autonomia
em termos de equipamentos e insumos, podemos pensar em cadeias produtivas alternativas.

Um outro exemplo, mais atual, dos efeitos da padronizacdo de ferramentas de producao
sonora pode ser visto na adocao indiscriminada do software de gravacgéo e edicdo de audio Pro
Tools em diferentes areas. Em texto publicado no site The Verge, em janeiro de 2021, Michael
McDowell descreve um cenario em que, para se conseguir um emprego na area de edicdo de
audio, mesmo que seja para a producdo de podcasts, coloca-se como exigéncia, em grande
parte das vezes, a proficiéncia na referida plataforma. A ferramenta produzida desde 1991 pela
Digidesign que, em seguida, tornou-se um a divisdo da Avid, transformou-se muito
rapidamente em referéncia na producdo fonogréafica e em varios dos processos de finalizacéo
de som para produtos audiovisuais. O problema apontado pelo artigo é que, no caso da
producdo de podcasts, a exigéncia do uso de Pro Tools seria um exagero, dado a complexidade
e alto custo do software. Ao mesmo tempo, profissionais capacitados e com experiéncia com
outras ferramentas, seriam preteridos ndo pela falta de conhecimento e/ou talento na edicdo de
audio, mas por uma demanda pouco razoavel e sem efeitos praticos do mercado.

Sendo assim, questdes técnicas tém grande influéncia sobre aspectos estéticos, criando
hierarquias entre produtos culturais e ocultando modos de expressdao ndo hegemdnicos. O
circulo vicioso criado a partir da adog&o indiscriminada de um determinado padréo tecnolégico
global, também pode acarretar problemas em relacdo a formacéo de profissionais e sua inser¢ao

no mercado.
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Voltando a Boaventura de Souza Santos (2020), n&o se trata de negar o conhecimento
produzido em paises do Norte Global ou de evitar o uso de ferramentas ja consolidadas em
praticas culturais/industriais estabelecidas, mas sim de pensar esse conhecimento como
fendmeno mais amplo: uma ecologia de saberes. Como essa ecologia pode tornar-se mais
inclusiva, aberta a outros saberes, académicos ou ndo, de ambos os lados da linha abissal:
saberes populares, diferentes cosmologias e a artesania das praticas? Como pensar tecnologias,
ndo como uma forma de exclusdo e opressao, mas de reconhecimento das diferentes realidades
globais?

Com a finalidade de melhor definir esse modelo tecnocolonialista, devemos nos voltar,
em um viés arqueoldgico, para o processo de transicdo do modelo analdgico para o digital
(atualmente baseado majoritariamente em solucGes de software, com destaque para o uso cada
vez maior de 1A na criacdo de contedo audiovisual). O uso de referéncias sonoras e imagéticas
antigas na producao de contetdo por inteligéncia artificial generativa tem sido uma prética
muito comum, especialmente a partir da popularizacdo de diferentes servicos de IA online.
Essa pratica refugia-se em um recorte bastante familiar do passado para fornecer modelos
estéticos e/ou historicos facilmente assimilaveis. Dessa forma, uma gravacdo de Tim Maia
interpretando Come As You Are, do Nirvana* ou um trailer do filme de Os Vingadores realizado
com elementos visuais dos anos 1950° sdo cada vez mais populares nas diferentes plataformas
digitais. Esses objetos contemporaneos utilizam rastros de obras passadas para criar mashups
de identificacdo e consumo rapidos, valendo-se de referéncias afetivas ja presentes no
imaginario social. Uma questdo que se coloca, porém, é em que medida esse imaginario nao se
torna fragilizado e lacunar quando retroalimentado sempre a partir do mesmo conjunto bastante
especifico de memorias. Ao tentar recriar vozes e rostos conhecidos do publico, mecanismos
de 1A geram simulacros esvaziados de significado historico. 1sso ndo acontece apenas no
universo artistico. Outras areas criticas, como a Histéria, tém sido pensadas para 0 uso
indiscriminado de 1A tanto na pesquisa quanto em atividades de ensino.®

Colaborag6es imaginadas entre artistas do passado e artistas atuais podem ser vistas, de

maneira divertida, como uma espécie de compartilhamento de memorias entre geracGes. A

“https://www.youtube.com/watch?v=10v980zHNd0&list=PLgR65hFUA7WQi6q7fgnljh80G6GyZ6FJj&index=
1

5 https://www.youtube.com/watch?v=VT1bmR0ODaY k&t=78s

6 https://mittechreview.com.br/como-a-inteligencia-artificial-esta-ajudando-os-historiadores-a-entender-melhor-

0-n0sso-passado/
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recriacdo — muitas vezes fantasiosa — de eventos historicos pode, talvez, levar a um tipo de
aprendizado mais atraente para estudantes.” Porém, ao mesmo tempo, tais recorréncias
produzem um achatamento temporal que pode ser enganoso e uma perda de referéncias
humanas em termos de representacdo e de interpretacdo de eventos historicos. A automacéo
dos processos de criacdo e revisitacdo da memoria coletiva pode levar a descontextualizacéo,
a simplificacdo e ao esquecimento.

Devemos igualmente pensar em como o tipo de agenciamento ensejado pelos novos
modelos tecnoldgicos se relaciona com as mudancas dos regimes de trabalho e com a ética
produtivista que exige dos profissionais criativos uma eficiéncia constante, um volume
crescente de producdo e uma dedicacdo ao trabalho no regime 24/7. Seguindo a l6gica de
plataformizacdo generalizada da sociedade, a agenda neoliberal ensaia 0 abandono das grandes
estruturas fisicas por parte das empresas, flexibilizando ao maximo quaisquer
responsabilidades trabalhistas e transformando publico e trabalhadores em objetos e
ferramentas de pesquisa. A partir de modelos estatisticos sofisticados, esquadrinhando toda
acdo em torno do consumo de filmes e masicas, a industria audiovisual define os tipos de
produtos oferecidos em seus minimos detalhes. No cerne dessa transformacdo estdo os
processos de mineracdo, organizacdo, analise e armazenamento de dados mediados por

algoritmos.

4. Conclusdes

A memo@ria é um instrumento importante para o aprendizado, mas ela ndo € sinénimo
do mesmo. Se pensamos em termos de criacdo artistica, o que entendemos como aprendizado
pode ter inesgotaveis sentidos. Dessa forma, ndo ha previsibilidade possivel em um tipo de
pratica que se presta a antever novas representacdes de mundo.

Os dispositivos atuais de inteligéncia artificial “criam” a partir de uma “raspagem”
profunda do conteudo disponivel online. Dessa forma, séculos de historia da arte e a integra
das obras criadas pelo ser humano séo material de pesquisa para que mecanismos generativos
“criem” textos, imagens e sons. Ao mesmo tempo em que muitas dessas criagdes nos

confrontam com uma ldgica ndo exatamente humana (elementos completamente aleatérios

7 https://www.cnnbrasil.com.br/tecnologia/britanico-cria-imagens-de-momentos-e-figuras-historicas-utilizando-
inteligencia-artificial/
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inseridos pela IA em imagens de arquivo artificialmente animadas, por exemplo), elas também
nos apresentam pastiches daquilo que j& conhecemos h&d muito tempo. Uma causa de
preocupacao para artistas e cientistas € o fato de que, esgotado o repertdrio de criagdo humana
utilizado para o aprendizado da IA, esta alimente-se do contetdo que ela mesma tem produzido
em grande escala. Essa retroalimentagdo infinita nos afastaria ainda mais de uma ideia
romantica de criatividade e também inundaria as redes com quimeras cada vez mais distantes
de nossa concepcédo de humano.

Sobre o aprendizado da maquina, nos dizem Chomsky, Roberts e Watumull:

O ponto crucial do aprendizado de maquina é a descri¢do e a previsao; ndo postula
quaisquer mecanismos causais ou leis fisicas. Claro, qualquer explicagdo de estilo
humano néo é necessariamente correta; somos faliveis. [...] Enquanto os humanos séo
limitados nos tipos de explicagbes que podemos conjeturar racionalmente, os
sistemas de aprendizado de maquina podem aprender tanto que a Terra é plana quanto
redonda. Eles negociam apenas em probabilidades que mudam ao longo do tempo.
(CHOMSKI, ROBERTS; WATUMULL, 2023).

O pensamento artistico é capaz de lidar com a concretude das coisas, mas também pode
simplesmente ignorar relacBes causais as mais provaveis. Apesar do império da subjetividade
humana como elemento deflagrador do ato artistico, a relacdo que a criagdo tem com 0s
aspectos materiais de objetos e de ferramentas € relevante. O cinema apresentou-se, desde seus
primordios, como maquina vidente, como outra forma de sensibilidade e de entender o mundo.
O aprendizado pelo qual passamos, vendo e fazendo filmes, nos fez compartilhar um tanto
dessa sensibilidade. Vemos através das lentes, ouvimos através dos microfones e alto-falantes.
Fomos constituidos através de uma intersubjetividade na qual imagens e sons fazem sentido,
independente da realidade que mostrem ou do idioma em que se expressem. Sobchak (1992),
partindo da fenomenologia existencial de Merleau-Ponty, define esse contato entre o corpo
humano e o corpo tecnoldgico de terminus, um ponto de atrito em que a idealizacdo e
antropomorfizacdo dos instrumentos perceptivos do dispositivo negociam com a afirmacao de
um modo préprio das maquinas de representar o que o humano prevé, mas também aquilo que
0 humano néo pode conceber.

A critica ao antropoceno, partindo-se dessa constatacdo, pode ser bastante util por
deslocar o humano do centro do mundo e por permitir que novas cosmologias venham a tona.
Isso, porque, para além do conceito filoséfico, 0 humano que constroi e controla a explicacdo
de tudo que nos rodeia ndo é um tipo abstrato. Ele tem cor, tem nacionalidade, pertence a uma

classe e domina as estruturas de produgdo em nivel global. Pensar a agéncia dos objetos pode
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deflagrar uma reflex&o rica sobre nosso papel no mundo. Entretanto, uma questdo mais urgente
se apresenta quando tratamos de sistemas inteligentes, autbnomos, capazes de interferir
materialmente em nossa rotina. A “internet das coisas” pertence a alguém, o arquivamento “nas
nuvens” depende da autorizagdo de alguma corporagdo. A agéncia € compartilhada, mas os
meios ainda sdo propriedade de poucos.

A ubiquidade e generalidade de ferramentas alimenta um processo de apagamento de
manifestacdes estéticas locais e de praticas desviantes, além de incentivar a padronizacéo de
modos de pensar e agir. O pensamento humano é associativo, ndo estatistico. Ndo calculamos
apenas probabilidades, trabalhamos o tempo todo com o improvavel. O pensamento artistico
pode ser uma maneira muito mais eficaz de escaparmos do antropocentrismo reinante sem

limitarmos nossos horizontes e sem nos sujeitarmos a sistemas de opressao e exploracao.
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