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RESUMO

Histérias e narrativas constituem-se como importantes pilares na formagao da
sociedade humana. A partir do desenvolvimento tecnoldgico as grandes empresas
de tecnologia tornaram parte das instituicdes culturais que detém o controle das
narrativas que permeiam o senso. A Inteligéncia Artificial Generativa faz parte do
grupo de ferramentas disponiveis para produzir e disseminar as narrativas de
interesse dos grupos dominantes, entre as possibilidades de produgéo destaca-se a
possibilidade de gerar imagens instantaneamente. Nesse sentido, o objetivo geral
desta pesquisa foi analisar a representacdo de pessoas negras pelos geradores de
imagens por Inteligéncia Artificial na dimensdo do Dungeons & Dragons.
Especificamente, ela foi dividida em quatro objetivos: a) Delimitar quais sao
principais racgas ficticias do RPG Dungeons & Dragons para terem suas imagens
geradas; b) Construir “enunciados” que subsidiem a produgdo de imagens geradas
por Inteligéncia Artificial; c) Gerar imagens a partir dos enunciados com contexto do
Dungeons & Dragons; d) Verificar como os geradores de imagens de Inteligéncia
Artificial constroem a imagem de pessoas negras a partir da dimensao do Dungeons
& Dragons. O referencial tedrico foi dividido em duas segbes que trabalham,
respectivamente, discutir sobre as narrativas como meio de construcdo das
identidades raciais e como as imagens também s&o ferramentas de disseminagao
dessas narrativas, e contexto histérico ao qual a Inteligéncia Atrtificial se desenvolve,
0 enviesamento dos algoritmos através do Aprendizado de Maquina e como a
Ontologia e a Folksonomia, ambas ferramentas da Representacdo da Informagao,
podem ser uteis na amenizagdo do seu viés durante o Aprendizado de Maquina.
Metodologicamente, esta pesquisa € caracterizada como qualitativa do tipo
exploratoria, descritiva e documental. Quanto a coleta de dados foi utilizado a
plataforma Copilot, que utiliza o modelo de Inteligéncia Artificial Generativa o Dall-e
3, sendo a dimenséo trabalhada o jogo Dungeons & Dragons. As imagens foram
geradas apos delimitar as principais ragas do Dungeons & Dragons em anao, elfo,
humano e pequenino e construir os enunciados para a produgao das imagens pelo
modelo analisado. Foram geradas quatro imagens para cada grupo racial, com uma
identidade visual similar com variacbes pontuais entre si. A coesao estética se
estendeu entre trés das quatros ragas, cada uma com caracteristicas proprias que
as destacam e a diferenciam entre si. Entre os quatro grupos de imagens, apenas
um teve a presenca de pessoas negras. A partir da analise das imagens geradas
concluiu-se que o modelo Dall-e 3, através da plataforma Copilot, opera no
apagamento das pessoas negras nas ragas fantasticas e na suavizagao de tragos
fendtipos faciais ao colocar o ideal europeu de beleza como signo neutro. Desse
modo, observa-se que as Inteligéncia Artificial Generativa atuam como componente
da estrutura racial como instituicdes de producao cultural que reforcam o racismo e
justificam a sua existéncia.

Palavras-chave: colonizagdo algoritmica, representacdo — pessoas negras,
geradores de imagens por inteligéncia artificial, dungeons and dragons.



ABSTRACT

Stories and narratives are important pillars in the formation of human society. With the
development of technology, large technology companies have become part of the
cultural institutions that control the narratives that permeate the sense. Generative
Artificial Intelligence is part of the group of tools available to produce and disseminate
narratives of interest to dominant groups. Among the production possibilities, the
possibility of generating images instantly stands out. In this sense, the general
objective of this research was to analyze the representation of black people by image
generators using Artificial Intelligence in the Dungeons & Dragons dimension.
Specifically, it was divided into four objectives: a) To delimit which are the main fictional
races of the Dungeons & Dragons RPG to have their images generated; b) To
construct “statements” that subsidize the production of images generated by Artificial
Intelligence; c) To generate images from statements with the context of Dungeons &
Dragons; d) To verify how Atrtificial Intelligence image generators construct the image
of black people from the Dungeons & Dragons dimension. The theoretical framework
was divided into two sections that discuss narratives as a means of constructing racial
identities and how images are also tools for disseminating these narratives, the
historical context in which Artificial Intelligence develops, the bias of algorithms through
Machine Learning, and how Ontology and Folksonomy, both tools for Information
Representation, can be useful in mitigating bias during Machine Learning.
Methodologically, this research is characterized as qualitative, exploratory, descriptive,
and documentary. Regarding data collection, the Copilot platform was used, which
uses the Dall-e 3 Generative Atrtificial Intelligence model, and the dimension worked on
was the Dungeons & Dragons game. The images were generated after delimiting the
main Dungeons & Dragons races into dwarf, elf, human, and little one and constructing
the statements for the production of the images by the analyzed model. Four images
were generated for each racial group, with a similar visual identity with specific
variations between them. Aesthetic cohesion was found among three of the four races,
each with its own characteristics that make them stand out and differentiate them from
each other. Among the four groups of images, only one featured black people. Based
on the analysis of the generated images, it was concluded that the Dall-e 3 model,
through the Copilot platform, erases black people in the fantasy races and softens
facial phenotypes by placing the European ideal of beauty as a neutral sign. Thus, itis
observed that Generative Artificial Intelligence acts as a component of the racial
structure as institutions of cultural production that reinforce racism and justify its
existence.

Keywords: algorithmic colonization, representation — black people, artificial
intelligence image generators, dungeons and dragons.
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1 INTRODUGAO

Histdrias e narrativas constituem-se como importantes pilares na formagao da
sociedade humana. Elas permitem nos conectarmos coletivamente, contactar tempos
passados, moldar a memoria social e influenciar diretamente na construcdo da
identidade individual e coletiva. Essa concentracdo de funcdes vitais a torna um
campo de disputa através das instituicbes culturais — inclusive a biblioteca, cujas
colegbes refletem essa disputa. O desenvolvimento tecnoldgico proporcionou um
cenario onde as bigtech’ passaram a competir pelo poder das narrativas, primeiro
como indexadores de conteudo na internet, depois somou-se as redes sociais e,
atualmente, tiveram o incremento da inteligéncia artificial generativa.

As pesquisas na area de Inteligéncia Artificial (IA) ttm como génese o carater
multidisciplinar, reunindo uma gama de disciplinas que vao desde a Ciéncia da
Computagao a Psicologia. Pensar que a Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo (Cl)
nao tenha nenhuma contribui¢cdo para o desenvolvimento desses estudos seria pensar
contra a propria historia de ambas as disciplinas e a maneira como a informagéao é
tratada nesses estudos. No entanto, os modelos de IA atuais ja bebem de
conhecimentos similares aos que tanto a Biblioteconomia quanto a CI poderiam
fornecer. O desafio é refletir qual contribuigcao € possivel nesse contexto.

Talvez essa contribuicdo venha ao pensar no efeito sobre o usuario, visto que a
Biblioteconomia, em sua praxis, tem como maior norteador o atendimento de suas
necessidades informacionais (Ranganathan, 2009; Milani; Tognoli; Moraes, 2024). A
partir dessa filosofia, é possivel refletir como determinadas ferramentas podem afetar
usuarios de maneiras distintas. Nesse estudo, focou-se principalmente na utilizagao
de estudos dentro da Representagdo da Informagdo, como a Ontologia e a
Folksonomia, com a primeira se aproximando dos modelos computacionais, enquanto
a segunda estuda a linguagem dos usuarios de redes sociais.

Sem se aprofundar no mérito que por longas décadas a visdo do usuario dentro
da area era um homem branco dentro das normas sociais de género, classe e religido
— algo que muitos percebem, mas fica no campo do senso comum néo dito. A linha

seguida dentro da Biblioteconomia sobre IA deve correr com o rompimento das

' O termo bigtech se refere as grandes empresas de tecnologia, geralmente estadunidenses, que
apresentam dominéncia no mercado econdmico. Destacam-se nhomes como Google, Apple, Meta,
Amazon e Microsoft. Disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/o-que-e/geografia/o-que-sao-big-
techs.htm. Acesso em: 28 nov. 2024.
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ideologias normativas. Visao essa que ainda € uma disputa dentro dos campos da Cl,
que muitas vezes se referem a esse rompimento na academia como mero modismo ou
tratam como identitarismo vazio. Dessa forma, trazendo um frescor aos apontamentos
politicos que problematizam a tecnocracia imposta pelo uso desenfreado de IA.

Foi através da perspectiva citada acima que este trabalho se propds
inicialmente pesquisar sobre como o reconhecimento facial?, ao favorecer-se de
algoritmos enviesados durante o uso na seguranga publica de grandes cidades,
poderia contribuir para a marginalizagado de pessoas racializadas. Durante o projeto,
colocou-se o cidadao ja marginalizado como um usuario compulsorio, assim como é
compulsério a alimentagéo da IA com as imagens desses usuarios. Porém, a pesquisa
foi descontinuada devido as dificuldades em conseguir os dados referentes as
abordagens policiais que usaram a ferramenta como suporte de identificacdo de
“suspeitos” e/ou “foragidos®”.

Visto a dificuldade, o projeto foi para outro caminho: abordar os Geradores de
Imagens por IA. A escolha ocorreu para continuar a pesquisa sobre a habilidade de
visdo e reconhecimento da maquina, nesse caso, adicionando o elemento da
replicacéo. As imagens geradas por IA podem ser consideradas um novo modelo de
producao de conteudo, alimentadas por artes para criar conteudo inédito, elas tém
grande relagao com os Bancos de Imagens e talvez o ensejo de substitui-los.

A Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) é a tendéncia tecnoldgica de nossa era,
com diversos servicos do ciberespaco a adotando como ferramenta de suporte ao
usuario. Sendo possivel encontra-la em buscadores da internet, em aplicativos de
mensagens instantdneas ou em assistentes pessoais de sistemas operacionais®.
Atualmente, a mais conhecida € o ChatGPT (Generative Pre-trained Transformer que
pode ser traduzido como transformadores pré-treinados generativos), pertencente a

OpenAl, ele € um modelo de processamento de linguagem natural capaz de entender

2 “Um sistema de reconhecimento facial & uma técnica cuja base vem de que cada pessoa tem um

padrao caracteristico facial em que, usando algum sistema de analise profunda de imagem, se pode
identificar tal individuo”.

Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_reconhecimento_facial. Acesso em: 29 ago.
2024

3 “Carnaval: capitais utilizam reconhecimento facial para procurar foragidos nas festas”. Disponivel em
https://www.cnnbrasil.com.br/nacional/carnaval-capitais-utilizam-reconhecimento-facial-para-procurar-

foragidos-nas-festas/. Acesso em: 23 ago. 2024.

* Sistema operacional € um software que fornece uma interface entre usuario e os componentes fisicos
do computador, ele é o responsavel por gerenciar os recursos do dispositivo e permitir que programas e
aplicativos sejam executados. Entre os exemplos se destacam o Windows, Linux, macOS e o Android.
Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo. Acesso em: 01 dez. 2024.
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e gerar linguagem semelhante a humana apos serem treinados com com grandes
volumes de dados (Ramos, 2023).

A complexidade desses modelos aumenta ao tratar-se de ferramentas de
conversao de texto em imagem, ou seja, a IAG voltada na produgdo de imagens a
partir de comandos escritos do usuario, demonstrado na figura 1. Sua produgédo é
possivel devido a existéncia de uma “rede neural artificial formada pela conexao entre
representacbes visuais e textuais de objetos, a partir de um treinamento por
aprendizagem de maquina, tendo como base um vasto banco de dados” (Duque-
Pereira; Moura, 2023, p. 1). Podendo assim, gerar uma infinidade de documentos

iconograficos digitais em poucos instantes.



14

Figura 1. Captura de tela da interface do Copilot apos ele gerar a imagem solicitada

&§ Copikot - Microsoft Copilot: Your Al companion - Perfil 1 e 3

Seu &nibus em um engarrafamento esta a caminho! Em breve, vocé tera a imagem
gerada. & @

Fonte: Copilot ([2024])

Plataformas como o Dall-e 3, Midjourney, BlueWillow, entre outros entram na
disputa das entidades culturais na condicdo de geradores de narrativas visuais,
produzindo imagens automaticas por meio de comandos escritos pelos usuarios. Essa
funcao surge da ideia de criar maquinas que pudessem reproduzir o comportamento
humano, reproduzindo também o seu processo artistico que possibilita a criacdo de
narrativas visuais. Elas se baseiam nas informacdes iconograficas que alimentam
suas bases de dados — gerando discussdes sobre a quebra de direitos autorais,
roubo de propriedade intelectual, creative commons e copyleft — e nos algoritmos de
suas mantenedoras.

Nesse sentido, € interessante estudar qual o comportamento dos algoritmos por

tras desses geradores e entender qual a sua capacidade de manutengao do regime de
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opressao imposto na sociedade atual. Pois, os vieses dos algoritmos que as mantém
sdo debatidos por autoras como Safiya Noble (2021) e Cathy O’Neil (2020), numa
perspectiva internacional e Tarcizio Silva (2020), no Brasil. Assim como, na area da
Biblioteconomia e Cl, os pesquisadores Denysson Mota, Gracy Kelli Martins, Denise
Braga Sampaio (2023) indicam vieses sutis nos geradores de imagens por IA que
evidenciam preconceitos e/ou esteredtipos étnicos-raciais.

Para uma maior percepg¢ao desses vieses, foi preciso delimitar o escopo da
pesquisa. A dimensdo do Role-playing game® (RPG), especificamente do jogo
Dungeons & Dragons (D&D), emerge da minha recente relagdo com as diferentes
midias que trabalham o fantastico. A escolha do RPG e do D&D é porque ambos séo
grandes expoentes das diferentes midias inseridas na ficgdo especulativa, e exige um
trabalho ativo do usuario na criagdo das historias e personagens, sendo o D&D o
pioneiro entre os jogos de atuagao e interpretagdo. Outro motivo, € a construgao racial
que move esse universo fantastico que desenvolve uma relagao intrinseca entre racga,
cultura e biologia que pode reproduzir teorias raciais ultrapassadas e levantam
debates sobre o capacitismo do jogo.

Frente a essa problematica, formou-se a seguinte questdo de pesquisa: Como
os geradores de imagens por Inteligéncia Artificial constroem e representam a
imagem de pessoas negras na dimensao do Dungeons & Dragons?

Desta forma, esta pesquisa tem como objetivo geral analisar a representagao
de pessoas negras pelos geradores de imagens por Inteligéncia Artificial na
dimensao do Dungeons & Dragons.

Especificamente, pretende-se:

a) Delimitar quais séo principais ragas ficticias do RPG Dungeons &
Dragons para terem suas imagens geradas;

b) Construir “enunciados” que subsidiem a produgédo de imagens geradas
por Inteligéncia Artificial,

c) Gerar imagens a partir dos enunciados com contexto do Dungeons &

Dragons;

* Role-playing game ou RPG, como é conhecido, é um género de jogos de construgdo colaborativa de
histérias, cujo foco é a encenacgéo e interpretacdo dos jogadores, geralmente, acompanhado de um
arbitro, conhecido como mestre (Silva; Silveira; Caregnato, 2021; Ramos, 2021; Jesus, 2022; Bastitute,
2024).
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d) Verificar como os geradores de imagens de Inteligéncia Artificial
constroem a imagem de pessoas negras a partir da dimensao do
Dungeons & Dragons.

Embasa-se a relevancia deste trabalho na articulagdo interdisciplinar entre a
area da Biblioteconomia e Documentagédo junto a Inteligéncia Artificial, Relagbes
Etnico-raciais e Narrativas visuais. Essa articulagdo amplia os multiplos escopos
possiveis das pesquisas inseridas na Cl, promovendo um dialogo frutifero que
aproxima os profissionais da informacdo dos debates do possivel impacto da
Representagdo da Informacdo nos Algoritmos da Opressdo e construgdo da
identidade racial brasileira. Nesse sentido, a relevancia desta pesquisa ocorre ao
aplicar a teoria desenvolvida no ambito da Representagdo da Informacédo no
Aprendizado de Maquina (AM) e na geragao de imagens por IA. Como também, se
amplia o escopo de debate das relagdes raciais dentro da area de Biblioteconomia e
Documentacéo.

Destaca-se a relevancia social da pesquisa ao tentar compreender a
construcdo racial dos geradores de imagens por IA na dimensdo dos D&D. Ao
trabalhar a percepcao da representacao racial no contexto fantastico do D&D nos
geradores de imagens, permite compreender como o algoritmo se comporta ao gerar
imagens com a tematica racial dos jogos e seu efeito em grupos raciais existentes no
mundo real. Assim como, pode trazer novas perspectivas quando esses jogos forem
utilizados em projetos de agao cultural dentro das bibliotecas publicas e escolares,
como observado na figura 1. Impedindo que esses espagos ganhem mais uma
ferramenta de exclusao dos usuarios que fogem a norma. Além de proporcionar aporte
tedrico que embase a criacdo de contengdo contra os efeitos do racismo nos

geradores de imagem e no campo da ficgdo especulativa.
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Figura 2. Imagem de divulgacdo de sessdes de RPG na Biblioteca Central do
Estado da Bahia

BIBLIOTECA
CENTRAL

DO ESTADO DA BAHIA

PARTIDAS DE RPG DE MESA
28 DE ABRIL | O9H As 17H (1° axpar)

-------

Fonte: Fundagéo Pedro Calmon (2018).°

Metodologicamente, esta pesquisa foi classificada como qualitativa,
exploratdria e documental, esta ultima pois considera-se as imagens geradas por IA
como documentos iconograficos de primeira mao. A dimensao da pesquisa escolhida
foi o universo fantastico do Dungeons and Dragons, ao qual utilizamos o livro do
jogador na construgdo dos prompt necessarios a geragao de imagens. O gerador de
imagens escolhido, ou seja, nosso instrumento de coleta de dados, foi a plataforma
Dall-e 3 da OpenAl, vinculada ao assistente de chatbot Microsoft Copilot. Essas
imagens foram analisadas utilizando o método de leitura de imagens desenvolvido por
Lucia Santaella (2012), articulando o método junto as teorias raciais na midia proposta
por Winnie Bueno (2020) e bell hooks (2019).

% Disponivel em: http://www.fpc.ba.gov.br/2018/04/19/sabado-com-jogos-de-rpg-movimenta-biblioteca-
central/. Acesso em: 24 nov. 2024.
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Este trabalho esta estruturado em 6 sec¢des. A primeira ocupou-se de introduzir
a pesquisa, apresentando os temas trabalhados, a motivagao, o objeto de pesquisa, a
questdao norteadora e os objetivos. A segunda e a terceira foram destinadas a
fundamentacgéo tedrica, sendo a segunda dedicada discutir sobre as narrativas como
meio de construgdo das identidades raciais e como as imagens também sao
ferramentas de disseminagdo dessas narrativas. Enquanto a terceira aborda o
contexto histérico ao qual a IA se desenvolve, o enviesamento dos algoritmos através
do AM e como a Ontologia e a Folksonomia, ambas ferramentas da Representagao da
Informagado, podem ser uteis na amenizagdo do seu viés durante AM. Na quarta
secao, a metodologia foi descrita junto a suas caracteristicas, a dimensao escolhida e
os instrumentos utilizados na coleta de dados. O quinto capitulo corresponde aos
resultados da pesquisa, descrevendo quais ragas foram escolhidas, sua motivacao, os
prompt utilizados na geragao de imagens, as imagens propriamente ditas e a analise
destas imagens. Nas consideracdes finais, e portanto, ultimo capitulo, concluimos que
a ferramenta analisada na dimensao escolhida opera no apagamento total das
pessoas negras nas ragas fantasticas e na suavizagao de tragos fenoétipos faciais ao
colocar o ideal europeu de beleza como signo neutro. Concluséo esta que apoia uma
perspectiva que coloca as IAG como entidades culturais e gestora das narrativas que

justificam o racismo.
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2 O CONTO DA RAGA: APROPRIACAO DAS NARRATIVAS VISUAIS NA
CONSTRUGCAO DAS IDENTIDADES RACIAIS

Contar histérias € um ato inerente a civilizagdo humana, € por meio dela e de
suas narrativas que passamos a compreender o mundo. Elas sdo parte da maneira
que desenvolvemos empatia, contato com o divino e criamos 0 nosso senso de
comunidade. E também a principal forma de codificar quais sdo os inimigos sociais e
os Outros dentro de uma cultura especifica, especialmente ao se tratar de culturas de
cunho colonizador e belicista. Essas utilidades das narrativas sao percebidas na hora
de fundar um Estado Nacional.

Fundar uma nacgao envolve processos de definicdo e consolidacdo de uma
identidade unificadora e um discurso que favoreca os interesses politicos de suas
elites. Esses processos sao realizados através do controle das diferentes narrativas
em disputa, onde a vencedora é aquela que se perpetua no imaginario comum da
massa populacional. Nesse sentido, as elites de uma nagao mobilizam seus diferentes
capitais politicos e instituicdes sob seus dominios para manter a narrativa imperante
sob seu controle e essa narrativa sempre colocou o homem branco descendente de
europeus em posigao privilegiada.

O manejo da narrativa é realizado por meio do controle das entidades culturais.
Lévi-Strauss (2000) trata a cultura como a manifestagcdo humana n&o-natural que &
suscetivel a mudancas devido a interacdo com o mundo. Enquanto, Stuart Hall (2016)
define a cultura como um conjunto de praticas interacionais que resulta na produgao e
intercambio de sentidos entre membros de um grupo ou sociedade. As entidades
culturais sao, portanto, também resultado dessa interagdo e ao tratar de sociedade,
essas entidades sé&o institucionalizadas.

A institucionalizagdo da cultura pode ser observada em quais sentidos ela
escolhe produzir e destacar como elemento de distingédo, e a linguagem, por assumir
diferentes formas, é central ao debate. Hall (2016) afirma que a linguagem se
apresenta como um dos sistemas de representacdo envolvido nos processos de
construgao de sentido. Manipula-la permite moldar como as pessoas compreendem o
mundo a sua volta. Esse € o trabalho que as entidades culturais assumem: ensinar as
pessoas como elas devem compreender o mundo através do dominio sobre as
narrativas criadas na sociedade. Ela expande ideologias, escolhe quais morais sé&o

propagadas e caracteriza quais sdo as hormas sociais aceitas.
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Esse entendimento é corroborado quando Reis (2012) discute o caminho tomado
na formagao do Brasil. O autor afirma que possibilitar a conformagao da unidade
nacional vem a partir da elaboragdo de um passado histérico comum e reconhecivel,
além de manter uma unidade linguistica necessaria & sua administracéo. E através
dessa necessidade que Instituto Histérico e Geografico Brasileiro realiza um concurso
e premia Von Martius’ por apresentar o assim considerado “o melhor projeto de escrita
da histéria do Brasil”, publicado originalmente na Revista do IHGB, em 18458, E sobre
as diretrizes do projeto Reis afirma (2012, p. 27):

[...] a histéria de um ramo dos portugueses, pois o portugués foi o
conquistador e senhor, ele deu as garantias morais e fisicas ao Brasil. O
portugués foi o inventor e motor essencial do Brasil. Aventureiro, no Brasil, se
sentiu livre da sua obediéncia ao rei, sentiu que nada tinha acima de si, e
avancgou para a conquista do interior. O historiador devera transportar o leitor
a casa dos colonos e mostrar como viviam, como se relacionavam com seus
vizinhos, escravos e familia. Devera mostrar a agcado da Igreja e da escola;
como chegavam as plantas e arvores; como era a construcdo naval e a
navegacao, a vida militar e o comércio. Mostrar, ainda, como chegavam as

ideias e as letras da Europa. Enfim, mostrar fundamentalmente a vida
portuguesa no Brasil.

E através da construgdo desse passado comum de tematica “portugués
tropical” que se criou o0s signos reconheciveis da nagdo como bandeiras, hinos,
brasdes e criagao das datas comemorativas. Signos que, assim como seu projeto
génese definiu, excluem e marginalizam as outras etnias que nao fazem parte do
modelo “portugués, herdi, aventureiro e conquistador”.

As entidades culturais possuem poder de mobilizar diferentes campos sociais
para construir a narrativa desejada pelas elites nacionais. No campo literario, foi
mobilizado um movimento artistico que cria-se e espalhasse uma identidade dita
brasileira, o caso do Romantismo brasileiro. Esse movimento pegou emprestado a
estética do Romantismo europeu, porém se propds a apresentar um pais paradisiaco,
elegendo o indigena para substituir o cavaleiro como seu herdi Ribeiro (2014). Com a
diferengca que enquanto o Romantismo europeu enaltecia o passado, a nagao recém

fundada se apegava ao ideal de progresso e se afastava do que era considerado

" Carl Friedrich Philipp von Martius (1794-1868) foi um naturalista bavaro que percorreu mais de 14 mil
quildmetros Brasil adentro entre 1817 e 1820 para estudar a flora brasileira, passando por estados
como Sao Paulo, Minas Gerais, Bahia, Piaui, Maranh&o, Para e Amazonas. Em cartas enviadas a
Europa ele relata sua visdo de mundo eurocéntrica que trata a superioridade da Europa em relagdo aos
“povos atrasados” da América remota e Africa. Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/brasil-
46995817. Acesso em: 02 nov. 2024.

® Disponivel em: https://www.jstor.org/stable/20137096?0rigin=JSTOR-pdf. Acesso em 02 nov. 2024.
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atraso. E atraso poderia ser qualquer coisa, assim como as pessoas negras e sua
escravizacao.

Tanto na historiografia quanto na literatura as pessoas negras foram apagadas
do mito da fundagao por se distanciaram da imagem do progresso que tinha a figura do
europeu como centro, ambos se encarregaram de criar uma etnicidade e passado
para o pais que excluiram os principais responsaveis por ergué-lo (Souza, 2015). No
entanto, um campo social lembrava da existéncia das pessoas negras sequestradas
no solo brasileiro e era o campo religioso-cristdo. Evaristo (2009, p. 20) afirma que o
discurso dele transitava entre “a catequizacdo, a pacificacdo e a consolacdo dos
africanos escravizados”, sem distingao entre escravizados e pessoas negras livres e
carregado do panico que uma sociedade escravagista possui da revolta e da
vinganca.

Dessa forma, Miskolci (2013, p. 19) conclui que o Estado brasileiro nasce com
desejos eugenista, explicitado a partir da seguinte fala:

O desejo da nacdo de nossos politicos e intelectuais se constituiu
historicamente por meio de uma avaliagdo negativa de nosso povo e de nosso
passado que, progressivamente, engendrou ideais e decisdes politicas que
se concretizaram, por exemplo, na Abolicdo da escravatura sem nenhuma
politica de incorporagao dos libertos ao mercado de trabalho, antes em uma
politica pré-imigragdo europeia, na constituicdo de um regime republicano

autoritario que via no povo sempre um empecilho a ser embranquecido,
higienizado, civilizado.

Esse desejo guiou diversas politicas publicas do estado brasileiro, perpetuando o
desejo eugenista de embranquecimento de sua fundagéo. Figuras histéricas foram
embranquecidas, seus registros pro-abolicdo apagados da histéria — caso de
Machado de Assis, ou s6 apagados, como Maria Felipa® e Maria Firmina dos Reis'. As
entidades culturais e suas instituicbes marginalizaram qualquer traco de cultura
africana, indigena e periférica; nas suas produgdes literarias se propagou estereotipos
e/ou perpetuar o protagonismo branco, nas produgdes de massa como a novela idem.
Lembrava-se das pessoas negras nessa producéo para lembrar o papel de servidao,

com mudancas palpaveis apenas no séc. XXI.

? Maria Felipa de Oliveira era uma mulher negra, marisqueira, que trabalhava na industria baleeira,
considerada uma heroina da guerra de independéncia brasileira e baiana, ao lado de Joana Angélica e
Maria Quitéria. Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/brasil-62353785.

' Maria Firmina dos Reis foi uma escritora maranhense e servidora publica da Cadeira de Instrugdo
Primaria na vila de S&o José de Guimaraes do séc. XIX. Ela também foi fundadora da primeira escola
mista e gratuita do Maranh&o e participante ativa da imprensa local publicando poesia, ficgao, crénicas
e até enigmas e charadas. Disponivel em: http://www.letras.ufmg.br/literafro/autoras/322-maria-firmina-
dos-reis. Acesso em: 02 nov. 2024.
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A figura da pessoa negra nasce em apagamento. E por isso que esta secdo
comeca sua reflexdo lembrando o poder das histérias e das narrativas na formagéao da
identidade de grupos sociais, e através desta formagao que determinadas ideias sao
normalizadas. Se esperava da pessoa negra em territério brasileiro a sua forga de
trabalho, ndo sua existéncia, uma postura que influenciara a vivéncia deles ao longo
dos séculos. Nesse sentido, essa secéo abordara os mitos raciais do Brasil, e como a
existéncias desses mitos e narrativas existem para justificar o racismo no imaginario
social; a partir disso a discussao foca na imagem enquanto formato de disseminagéao
dessas narrativas ensinando o que deve ser ridicularizado ou admirado; encerra
discutindo a presenca das pessoas negras na ficcdo especulativa, assim como, a

criagao artistica delas dentro desse campo da arte.

2.1 OS MITOS RACIAIS DO BRASIL: A NARRATIVA DO RACISMO ANTI-NEGRO
COMO JUSTIFICATIVA DE SUA MARGINALIZAGAO

Para discutir o papel das narrativas na justificagdo da dominagéo e exploragao
€ preciso discutir o principal conceito utilizado para tal, aqui no Brasil, o conceito de
raca. Este conceito surge da necessidade humana de classificar o mundo a sua volta,
assim como a propria humanidade. Por isso, seu sentido esta ligado ao contexto
historico onde esta inserido. Nesse sentido, raga n&o existe na realidade palpavel, no
entanto, sua inexisténcia ndo impediu seu impacto sobre milhdes de vidas ao longo
dos séculos. Ela foi responsavel por justificar o escravagismo, assim como, justificar a
divisdo de classes brasileiras.

A génese da classificagdo racial, como pensamos hoje, teve inicio no
iluminismo europeu, que baseava seu conhecimento na observacdo das multiplas
facetas e diferengas do homem. Almeida (2019) afirma que esse movimento forneceu
as ferramentas de comparacao e classificagao dos diferentes grupos humanos por
meio das caracteristicas fisicas e culturais, que resultaram na diferenciagcdo entre
civilizado e selvagem, e em seguida, civilizado e primitivo. Uma dicotomia que colocou
o homem europeu como o ser elevado e evoluido, € 0 Unico capaz de levar essa
evolucao ao resto do globo, resultando em genocidio, espoliacdo e todas as mazelas
advindas do colonialismo.

Esse processo ocorreu devido a constituicao do outro, uma delimitacdo de tudo

aquilo que nao é cultura europeia, e modelo bem especifico de cultura europeia
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constituinte o Eu. Essa constituicdo € defendida por Sueli Carneiro (2005, p. 27) ao
dizer que “Se o Outro € aquele através do qual o eu se constitui, 0 Outrem sera aquele
intrinsecamente negado pelo ser, o limite de alteridade que o ser concede reconhecer
e se espelhar.” Essa instrumentalizagdo da negacao do ser foi, e ainda é utilizada para
roubar a humanidade daqueles que foram definidos como nao-branco, estruturando a
base do conceito de raca atual. Sendo assim, pessoas brancas sao sindnimo de
humanidade, enquanto pessoas racializadas por ele tornou-se a figura do quase
humano que precisa ser controlado e domesticado.

Nesse sentido, raca pode ser definida como um constructo social que é
mobilizado pelas elites dominantes para classificar seres humanos a partir de seus
atributos fisicos e culturais, a fim de justificar sua dominacdo. Essa definicao é
corroborada por Almeida (2019), amparado na historicidade, afirma que o termo opera
tanto como caracteristica bioldgica, através do fenétipo, quanto como caracteristica
étnico-cultural ao associar a identidade racial ao seu lugar de origem, religido, lingua
ou outros costumes. No entanto, raga como componente biolégico nédo existe para
justificar a viabilidade genetica do ser humano, mas passa a ser real ao ser
instrumentalizada enquanto tecnologia de exploragao colonialista.

O racismo surge como subproduto dessa instrumentalizagado da construgéo do
outro através da raca, e dos beneficios que essa racializagao proporciona ao grupo
dominante. Ele se constitui como uma forma sistematica de discriminacao
fundamentada em raga, se manifestando gragas a praticas conscientes ou
inconsciente que distribui os privilégios e desvantagens aos individuos a depender de
seu grupo racial (Almeida, 2019). Devido ao processo colonial, ele se enraizou por
todas as instancias de funcionamento do mundo ocidental, seja no campo cultural,
econdmico ou politico.

Essa discriminagao sistematica existe para manter o monopdlio dos privilégios
que determinado grupo social detém. Carlos Moore (2007, p. 284) aborda o racismo
como uma gestao violenta dos recursos ao afirmar que “o racismo € uma recuperagéo
cultural de um conjunto de comportamentos agressivos, violentos e egoistas cuja
finalidade é a estruturacéo e a sustentacao de sistemas de gestdo dos recursos em
termos racialmente monopolistas.” Sua fungao basica é blindar os privilégios dados ao
grupo dominante, ao mesmo tempo que deve dividir, fragilizar, desnutrir o grupo

subalternizado.
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Ao trabalhar o racismo como fenédmeno socioldgico, Almeida (2019) o divide
nas esferas individualista, institucional e estrutural. A esfera individualista é tratada
como um fendbmeno ético ou psicolégico, realizado por um individuo ou um grupo
seleto de individuos e que deve ser combatido no campo juridico; a esfera institucional
€ a atuacao das instituicdes na qualidade de distribuidores, direta e indiretamente, de
desvantagens e privilégios com base na raga; enquanto a estrutural diz respeito a
permissividade da sociedade racista em mobilizar instituigdes e individuos na
manutengao do status quo, pois na concepgao de Almeida (2019) é que as instituigdes
materializam uma estrutura social cujo racismo € a base.

Essa divisdo permite a observacao das diferentes maneiras que o racismo atua
e se entrelaga numa trama complexa de gestao dos recursos existentes. No campo
institucional e estrutural se permeia uma correlagdo de forgas que se alimentam
porque a estrutura necessita das instituicdes como seus bragos para manter seu
status quo. Devido a esse contexto, as instituicdes sao pleiteadas pelos diferentes
grupos sociais por sua capacidade de amenizar ou intensificar o racismo estrutural.
Esse pleito interfere diretamente no funcionamento do racismo individual, pois ao
utilizar as instituicbes como plataforma de discriminagao positiva pode inflamar o
sentimento de perda do grupo social acostumado a acumular os recursos.

Esse sentimento € gerenciado pelas narrativas que sao controladas pelas
instituicées, elas dominam o modelo de producéo cultural e ideoldgico, com poder de
decisdo sobre qual ideologia fara parte do imaginario coletivo, as tornando
hegemo&nica na sociedade. Essas instituicdes se concentram nas maos de empresas
privadas especializadas em producao e critica cultural, fazendo com que a disputa
delas estejam inseridas na relagdo servigo-consumidor e sua imagem perante a
sociedade. No entanto, o campo das narrativas envolve outros como o educacional,
jornalistico, cientifico e econdmico que se mobilizam em consonancia aos desejos de
estrutura racista em constante atualizagao.

E como isso se relaciona a realidade do Brasil?

Racismo? No Brasil? Quem foi que disse? Isso é coisa de americano. Aqui
nao tem diferenga porque todo mundo é brasileiro acima de tudo, gracas a
Deus. Preto aqui € bem tratado, tem o mesmo direito que a gente tem. Tanto é
que, quando se esforga, ele sobe na vida como qualquer um. Conhe¢o um

que é médico; educadissimo, culto, elegante e com umas feigbes tao finas ...
Nem parece preto (Gonzalez, 2020, p. 69).
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No Brasil, a figura da pessoa negra nasce em apagamento, para renascer como
um objeto décil nas maos de um colonizador bondoso. Afinal, como exemplificado por
Lélia Gonzalez (1984) no trecho acima, o racismo é tratado como inexistente em solo
brasileiro. Esse tratamento ocorre devido a necessidade de atualizagdo dos mitos
raciais que fundaram a nagao brasileira, visto o novo cenario advindo do fim do
escravagismo oficial, fundagdo da republica e capitalismo dependente. Kabengele
Munanga (2019, p. 66) exemplifica que

O que estava em jogo, nesse debate intelectual nacional, era
fundamentalmente a questao de saber como transformar essa pluralidade de
racas e mesclas, de culturas e valores civilizatérios tao diferentes, de

identidades tao diversas, numa unica coletividade de cidaddos, numa so6
nagao e num so6 povo.

Ou seja, as narrativas se acomodaram a nova realidade para justificar os
mecanismos discriminadores que fazem o peneiramento econémico-social, racial e
cultural reflexos do escravagismo, enquanto criava uma identidade nacional.

Diferentes campos sociais foram mobilizados na reformulagéo da narrativa de
fundacédo do pais. A reforma tinha o desafio de incluir as pessoas negras, sem o
atributo de pessoa escravizada, como parte da cidadania brasileira; assim como
deveria apagar ou amenizar o fator escravagismo como algo decisivo na construgao
do pais. A chamada elite intelectual brasileira buscou referéncias nos teodricos
europeus para resolver o problema que a pluralidade racial poderia causar ao

processo colonial. Clovis Moura (2019) destaca Perdigao Malheiros, com o seu a

Histéria da Escraviddo, e Nina Rodrigues como os precursores desse movimento.
Nina inclusive é realgado por Clévis Moura (2019) por basear suas teorias na ciéncia
oficial europeia, ele sem rodeios enxergava as pessoas negras como biologicamente
inferiores, transferindo para elas a culpa das mazelas sociais do pais.

No campo sociolégico, o mito da democracia racial foi a narrativa que
permaneceu no imaginario coletivo social, influindo na estrutura socio-racial brasileira.
Esse mito tem sua génese o mito do bom senhor, elaborado por Gilberto Freyre
(2003), que interpreta a fundagdo da sociedade brasileira como formada pelo bom
colonizador e escravizados submissos que viviam em harmonia, fornecendo um
contraste com o escravagismo estadunidense. Esse tipo de narrativa, apaga os
conflitos entre explorador e explorado, como também resulta na culpabilidade das
pessoas negras pela sua situagdo de marginalizagao social. Nesse sentido, Clovis
Moura afirma (2019, p. 30):
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O mito do bom senhor de Freyre é uma tentativa sistematica e
deliberadamente bem montada e inteligentemente arquitetada para
interpretar as contradi¢cdes estruturais do escravismo como simples episodio
epidérmico, sem importancia, e que ndo chegaram a desmentir a existéncia
dessa harmonia entre exploradores e explorados durante aquele periodo.

O apagamento do antagonismo das relagdes entre as classes sociais no Brasil,
€ também apagar os movimentos de resisténcia que ocorreram. A negritude no Brasil
€ moldada pelos movimentos de resisténcia formados e pelos mecanismos de
sobrevivéncia criados. Essas resisténcias atuavam de diferentes areas, a fim de
preservar crengas, ter momentos de lazer, ter seus valores, tragos e crengas aplicados
a nova realidade, obter alforrias, dinheiro, sepultura e resistir de forma armada ao
escravagismo. Sua existéncia permite a possibilidade de amenizar o sofrimento do
cativeiro e, quando livre, sobreviver ao traumatismo da escravidao.

O mito da falsa harmonia das relagcdes entre as classes sociais brasileiras deu
embasamento as politicas de embranquecimento da populagdo. Essas politicas
tratavam da importagdo de imigrantes europeus pobres a solo brasileiro, para que do
relacionamento deles com as pessoas negras gerasse criangas mais e mais
esbranquicadas, até que as pessoas negras deixassem de existir. Esse desejo &
retratado perfeitamente no quadro “A redencdo de Cam”, onde uma mulher negra
retinta e mais velha agradece aos céus por sua filha mais clara se relacionar com um
homem branco e da-la um neto também branco. Munanga (2019, p. 67) explica que o
desejo era que, baseado em Silvio Romero, “Dentro de dois ou trés séculos, a fusdo
entre as trés racas sera talvez completa e o brasileiro tipico, mestico, bem

caracterizado.”
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Figura 3: A redengéo de Cam

¥
=

Fonte: Edusp' (2018).

Essas politicas de imigragao se iniciaram desde o século XIX, se atualizando
até o final da primeira metade do século XX, como estratégias de imobilismo social
contra a populagdo negra (Moura, 2019). A nova populagao residente do Brasil
possuia o beneficio da falta de melanina, apesar de enfrentar seus proprios desafios
enquanto proletarios, ou imigrantes nao-brancos, serviriam de base para sustentar um
discurso que culpabilizava as pessoas negras por sua miserabilidade. Ao mesmo

tempo, instituicdes como a Escola Preparatdria de Cadetes de Sao Paulo proibia a

' Disponivel em: https://www.edusp.com.br/mais/a-tela-a-redencao-de-cam-e-a-tese-do-
branqueamento-no-brasil/. Acesso em: 01 dez. 2024.
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entrada de pessoas negras, mulatos, judeus e filhos de operarios; norma relaxada na
guerra contra a Alemanha para que essas mesmas pessoas pudessem ser mortas na
Segunda Guerra Mundial (Moura, 2019).

Novos modelos de resisténcia foram desenvolvidos a medida que a estrutura
racista se atualizava. Seja a criagdo de uma imprensa negra que pensava a posi¢cao
das pessoas negras no mundo dominado pelos brancos; objetivando a integragao das
pessoas negras nesta sociedade; seja externalizando sua cultura através das festas
populares e criacdo das escolas de samba; incentivo a participacdo das pessoas
negras em partidos politicos de causa trabalhadora; ou a influéncia dos terreiros como
casas de cura ao empregar a medicina popular (Moura, 2019). Na
contemporaneidade, a resisténcia continua multifacetada inserida em locais como
internet, movimentos sociais, quilombos, universidades, movimentos literarios
préprios, ativos em cargos da politica institucional, etc.

A estrutura racista é a principal aliada da manutencado das mazelas sociais.
Pessoas negras sdo despejadas ou empurradas para as periferias das cidades em
espacos sem planejamento ou investimentos significativos (Cunha Junior, 2020); sdo
perseguidos com maior letalidade pela for¢a policial do estado (Silva; Borges, 2024);
mesmo quando assumem papéis relevantes em midias tradicionais, tém suas
imagens comoditizadas para reforgar tramas reforcam ideologias que favorecem os
grupos dominantes (Mundo negro, 2021). E enquanto a estrutura permanece a
mesma, narrativas continuaram a existir a fim de justificar a exploragéo das pessoas

negras e outros grupos minoritariamente subrepresentados.

2.2 A IMAGEM CONTA A HISTORIA INTEIRA ANTES QUE QUALQUER PALAVRA
SEJA DITA: A GRAMATICA DAS NARRATIVAS VISUAIS ENQUANTO
FERRAMENTA DE OPRESSAO

A imagem é um dos meios mais poderosos de transmiss&do de sentido. Seja
através da arquitetura, moda, fotografia ou desenhos, sua capacidade de aglutinar
conceitos em um unico enquadramento permite que ideias complexas e cheias de
nuances sejam repassadas aos seus interlocutores. Esses géneros artisticos ordenam
os elementos inseridos para aqueles que veem possam reconhecé-los e capturar o

sentido para adquirir uma interpretacéo tanto prépria quanto coletiva. Quando bem
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ordenados, esse processo torna-se quase instantaneo, bastando uma passada de
olho para ter o sentido em mente.

Selecionar e ordenar quais elementos fardo parte do trabalho artistico séo
acdes fundamentais na criagcdo da imagem. S&o escolhas intencionais ou nao-
intencionais que guiardo o processo de interpretagdo. Isso ocorre porque 0s
elementos podem assumir uma miriade de significados a depender do contexto, tanto
da imagem enquadrada ou o social. A posi¢ao do artista torna-se também a posi¢ao de
um guia aos sentidos construidos pela imagem a ser interpretada, prevendo que o
interlocutor mobilizara seu conhecimento previamente construido para a agao.

A mobilizagdo do conhecimento acontece devido como os significados dos
elementos sdo construidos, sendo formados socialmente com seus conceitos
acordados coletivamente (Hall, 2016). Na imagem, a ordem dos elementos recuperam
um significado que fagam sentido para ela. O vermelho deixa de ser sobre o
amadurecimento de uma fruta ou o sinal “pare” de um semaforo para se tornar um
sinal de violéncia. Como exemplificado na Figura 2, que no contexto maior onde uma
personagem enterra outra viva, temos uma forte luz vermelha sobre ela que indica a
violéncia da cena e comunica que o ato € hediondo e quem ¢é a vila do embate,

auxiliado pela expressao da atriz.

Figura 4. Carminha, interpretada por Adriana Esteves, se sente vitoriosa ao enterrar
sua ex-enteada viva em “Avenida Brasil”

k o

Fonte: Gshow '2(2020).

12 Disponivel em: https://gshow.globo.com/novelas/avenida-brasil/noticia/debora-falabella-comenta-
cena-em-que-nina-e-enterrada-viva-por-carminha-foi-muito-difiicil.ghtml. Acesso em: 01 dez. 2024.
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O entendimento da cena acima é possivel pela bagagem cultural de outras
producdes do audiovisual e simbolos do cotidiano que dentre os significados dados ao
vermelho existe a associagao a violéncia. Essa bagagem cultural é formada pelo
acumulo de signos adquiridos durante o desenvolvimento de sentido e da identidade
do individuo. Ele é definido por Hall (2019) como os indicadores e representantes de
conceitos e das relagbes que criamos em nossa mente, unidos, criam os sistemas de
significado da cultura. Ao serem organizados na linguagem do audiovisual, podemos
extrair sentidos e dar a cena possiveis interpretacdes.

A imagem € um dos principais componentes desta linguagem, capaz de evocar
sentido mesmo quando isolada do componente sonoro, assim com 0 som possui
sentido sem o componente visual. Afinal, a imagem reune signos em si mesma como
uma representacao de algo com carater objetivo ou subjetivo. Essa representagao é
chamada de imagem artificial, ou seja, criada por alguém, que de acordo com Lducia
Santaella (2012). pode assumir a forma bidimensional (desenho, pintura, fotografia) e
tridimensional (escultura), assim como, possui uma aparéncia que referencie algo
exterior a elas.

Por causa da ambiguidade e polissemia da palavra imagem, Santaella (2012)
divide o territério em trés dominios principais:

a) o dominio das imagens mentais, imaginadas e oniricas: aquelas que
brotam do poder da imaginacdo em configurar imagens, sem
necessariamente ser vinculada com imagens existentes;

b) o dominio das imagens diretamente perceptiveis: sdo as imagens
observadas no mundo visivel, na realidade que vemos e vivemos; e

c) o dominio das imagens como representagoes visuais: correspondem
a desenhos, pinturas, gravuras, fotografias, imagens cinematograficas,
televisivas, etc.

As imagens do dominio das representagdes visuais sao as imagens artificiais,
ou seja, sao produzidas por pessoas e com intencdo de serem disseminadas no
imaginario social. A existéncia delas implica a presenga de um campo e uma moldura
— enquadramento (Santaella, 2012). Ambos referem-se, respectivamente, ao
territorio de ocupacao da representacao e ao limite daquilo que faz parte da imagem e
daquilo fora dela. A moldura existe para focar nos signos desejados. Percebé-lo
permite identificar a interagdo dos signos em seu interior, facilitando o processo de

leitura ao ganhar um contexto maior de significados.
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Durante o processo de leitura, portanto de interpretacdo de imagens, uma
relagédo autor-receptor € criada. Roland Barthes (1984) explicita essa relagao por meio
dos conceitos de spectator e punctum. O primeiro consiste no entender as mensagens
explicitas pelo criador, ou seja, os significados colocados na superficie por ele.
Punctum, no entanto, é sobre os significados possibilitados pela bagagem cultural do
espectador. Esses significados ndo foram colocados de propdsito pelo criador, mas o
receptor como espectador ativo € capaz de cria-los ao tentar interpretar uma obra.
Perceber esses significados n&o-intencionais faz parte da desconstrugéo do racismo
estrutural dentro da arte, pois, ele se impregna nos meios de comunicagdo de massa
por estarem inseridos na ideologia dominante da supremacia branca.

Cinema, novela e séries sdo algumas das linguagens do audiovisual divididas
por género devido ao seu modelo de producdo. Elas se alimentam dos recursos
fotograficos na construcdo da estética de uma imagem, com cinema durante décadas
despontando entre elas como arte audiovisual de maior prestigio. O apice da estética
de uma novela é quando ela recorre a linguagem cinematografica para perder sua
estética novelesca e assim obter prestigio ao parecer coisa de cinema (Fernandes,
2024; Lopes, 2022). O interessante é que o cinema como conhecemos hoje, ou seja, a
gramatica cinematografica, toma forma como propaganda racista de uma instituicao
supremacista branca.

O filme “The Birth of a Nation”, (O nascimento de uma nac&o, no Brasil) foi
dirigido pelo cineasta estadunidense David W. Griffith e langcado em 1915 onde é
contada a histéria de amor impossivel cujo cenario é a Guerra de Secessao e a
Reconstrugdo dos Estados Unidos. Aline Mogo (2008, p. 397) resume o filme da
seguinte maneira:

O eixo central do filme é a vida de duas familias dos Estados Unidos, uma do
Norte e outra do Sul, ligadas pelo romance de seus filhos. Os conflitos
comegam com a Guerra de Secessao que separa os protagonistas e busca
prender a atengao do publico pela classica histéria de amor impossivel. A
guerra termina e a Reconstrugdo dos Estados Unidos comega trazendo
sofrimentos aos brancos do sul que se véem subjugados pelos negros recém-
libertos e pelos radicais politicos nortistas. Somente com a chegada da Ku

Klux Klan é que o amor dos casais pode se realizar e que a nagao norte-
americana, antes separada, pode seguir unida.

Nesse sentido, os signos iniciais da linguagem cinematografica sdo reunidos
para exaltar uma das maiores organizagdes abertamente supremacista branca e anti-

pessoas negras do continente americano. Ao tomar forma nesse contexto criou-se um
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legado no campo cinematografico, ou seja, quem trabalha com audiovisual e, portanto,
com imagem, passa a ter “The Birth of a Nation” como referéncia histérica, como

também se utilizara das linguagens proporcionadas por ele.
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Figura 5. Poster original do filme “O nascimento de uma nacao”

P e gy
Y - e

= THe FIERY CROSS OF THE KuiKLuX KLAN~

D:W.GRIFFITH'S - 05ici

THE BIRTH OF A
NATION ¥

Fonte: Wikipédia™ ([1915]).

13 Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/The_Birth_of a_Nation. Acesso em: 01 dez. 2024.
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Para além da exaltacédo da Ku Klux Klan, o filme apresenta personagens negros
de maneira desumanizada, com atores brancos caracterizados de pessoas negras por
meio de pinturas pretas e grotescas a fim de vender a ideia de um governo incapaz de
proteger a civilizagdo branca (Mogo, 2008). Esse modelo de caracterizagdo é
chamado de blackface, uma pintura facial e corporal geralmente utilizadas por
pessoas brancas para ridicularizar pessoas negras em ambientes artisticos. O cinema
empresta essa linguagem das pecas teatrais e das charges que reproduziam essa
caracterizagao para estereotipar pessoas negras e/ou disseminar a ideia de selvageria

dessa populagdo. Como é exemplificado tanto na Figura 4 e Figura 5:
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Figura 6. Poster da apresentagao “The varieties” realizada nos Estados Unidos em
1967
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Fonte: Portal Geledés™ (2015).

' Disponivel em: https://www.geledes.org.br/racismo-a-brasileira-e-os-black-faces-do-seculo-xxi/.
Acesso em: 01 dez. 2024.
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Figura 7. Charge “A casa da m&e Joana”, publicado originalmente no The Chicago
Defender em 1923
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Fonte: Fundagdo Getulio Vargas'™ (2022).

Ambas as imagens trazem os exageros dos tragos fenotipos das pessoas

negras, inspirados em caricaturas Jim Crow, Sambo e Dandie', como forma de

'S Disponivel em: https://www.scielo.br/j/rbh/a/3q4kJSsFj9bhb3j6Nh4LSBD/#. Acesso em: 01 dez.
2024.

1 Caricatura de pessoas negras que trazem personagens alegres, infantis e risonhos de maneira
pejorativa, que ocorriam em espetaculos conhecidos como minstrel shows nos Estados Unidos.
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ridicularizagdo que tem como consequéncia sua desumanizagéo. Essas caricaturas
estéticas, comportamentais e textuais deram bases sélidas para narrativas que
embasaram leis de segregacao racial nos Estados Unidos, afetando diretamente a
vida de milhares de pessoas negras (Rey, 2023). Essas caricaturas se tornaram tao
populares que podem ser encontradas em filmes live-action, como também nas
animacodes dos Looney Tunes, Tom e Jerry e Dumbo. Sua influéncia pode ser vista em
midias n&o ocidentais como no personagem Popo, do manga e anime japonés Dragon
Ball. Assim como ganharam suas versdes brasileiras como o personagem da Turma
da Mbnica, Jeremias, Figura 6, e na cultura popular através da, assim chamada, nega

maluca, Figura 7.

Figura 8. Design do personagem Jeremias, da Turma da Monica, no passar dos
anos

Disponivel  em: https://www.geledes.org.br/racismo-a-brasileira-e-o0s-black-faces-do-seculo-xxil/.
Acesso em: 16 out. 2024.

7 Disponivel em: https://arquivosturmadamonica.blogspot.com/2013/12/mudancas-nos-tracos-do-
pelezinho-e-da-dona-morte.html. Acesso em: 01 dez. 2024.
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Figura 9. Homem caracterizado como nega maluca num programa matutino de uma
das maiores emissoras de televisdo do Brasil

A caracterizagcdo marginalizante de grupos sociais nao se restringe a
caricaturas em design de personagem, ela pode assumir formas na constituicdo do
cenario e contexto do mundo apresentado. O jogo de luz e estética do cenario fazem
parte da narrativa do audiovisual, onde determinadas luzes passam mensagens
especificas, assim como na Figura 2. Na linguagem do audiovisual estabeleceu-se
que o uso do filtro amarelo e tons terrosos serve para denotar calor, risco e perigo
(Clube da criagdo, 2023). Geralmente a predominancia dessas cores e, portanto,
sensagdes, sao associadas a determinadas regides como o México e Oeste e Sul
Asiatico, no caso das produgdes estadunidenses, Figura 8, ou o Nordeste, nas
producdes brasileiras, Figura 9. Ou seja, o uso das cores na estética também fortalece
esteredtipos negativos xenofébicos que unificam os conceitos de sujeira,
miserabilidade e subdesenvolvimento despertado pela cor a regides longe do ideal de

metropole.

'8 Disponivel em: https://www.pragmatismopolitico.com.br/2016/12/globo-exibe-blackface-acusado-
racismo.html. Acesso em: 01 dez. 2024.
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Figura 10. O olhar colonial estadunidense sobre o México no audiovisual: a série
“Breaking Bad”

Fonte: Mexico News Daily™ (2024).

No caso da novela brasileira, Figura 8, € possivel notar algo semelhante a uma
atualizacao do blackface. Essa interpretacao é possivel, pois atores brancos, por meio
do processo de caracterizagdo dos(as) personagens, tiveram que “enegrecer” suas
peles, para que se assemelhassem com o tipo ideal, caracteristico do nordeste

brasileiro.

1 Disponivel em: https://mexiconewsdaily.com/culture/the-day-mexico-turned-yellow-movies-about-
mexico/. Acesso em: 01 dez. 2024.
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Figura 11. O olhar colonial sobre o Nordeste brasileiro no audiovisual: a novela “No
rancho fundo”

e

Fonte: Folha de S. Paulo® (024).

Assim como a iluminagao, maquiagem e figurino, os aspectos técnicos também
afetam e afetaram a forma como pessoas ndo-brancas sao retratadas em capturas
fotograficas. Suzana Velasco (2016) explica que as primeiras impressoes fotograficas
utilizavam técnicas que privilegiavam a tez caucasiana, assim como a incidéncia de luz
tropical dificultava a vida dos laboratoristas brasileiros da Kodak que tinham de
arranjar formas de adaptar a fotografia sem sair dos parametros definidos pela
empresa. Essa mecanizacdo do olhar da branquitude, que pode ser explicada pelo
viés mercantilista, ajuda no prevalecimento de distorgdo dos registros sobre as
pessoas negras do passado, assim como auxilia na perpetuagcéo da desumanizagao
por meio da imagem.

Nesse sentido, a produgao cultural mainstream esta repleta de signos
materializadores do discurso racista. Winnie Buenno (2020), baseada no conceito
trabalhado por Patricia Hill Collins, nomeia esses signos como imagens de controle. A
autora afirma que elas funcionam como a dimensao ideoldgica do racismo e do
sexismo, sendo “utilizadas pelos grupos dominantes com o intuito de perpetuar

padroes de violéncia e dominacdo que historicamente sao constituidos para que

2% Disponivel em: https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2024/03/primeira-foto-de-no-rancho-fundo-
gera-polemica-sobre-representacao-do-nordeste.shtml. Acesso em: 01 dez. 2024.
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permanegam no poder” (Bueno, 2020, p. 73). Elas dominam a gramatica da imagem
por dois motivos: a) seus fundamentos nascem na perspectiva da supremacia branca;
b) porque o racismo necessita da propaganda para continuar sua disseminacao.
Dessa forma, elas se atualizam e perpetuam no imaginario social.

No entanto, existem contrapartidas que fortalecem as imagens de controle e
sdo aquelas que indicam poder, beleza e tudo aquilo que deve ser apreciado. Os
meétodos indicadores de apreciagao teve como um dos grandes expoentes a cineasta
alema Leni Riefenstahl, considerada uma grande visionaria dentro do campo
cinematografico, com muitas de suas obras financiadas pelo Partido Nazista (Frigeri,
2014). Esse financiamento ndo era ao acaso, pois o ideal estético promovido pela
cineasta era baseado numa obsessao pela perfei¢cao atlética, um tipo especifico de
atletismo. Esse ideal pode ser observado no premiado documentario Olympia, langado
em 1938, que Luiz Nazario (2012, p. 141) descreve como

A camara indiscreta de Riefenstahl religa a aurora, o murmurio das fontes e os
brilhos das teias de aranhas matinais ao banho nu dos atletas finlandeses no
lago: como se eles fizessem parte da Natureza. Em seguida, penetrando na
sauna, ela flagra os noérdicos em alegre camaradagem, massageando
mutuamente seus corpos nus — camaradagem que é um dos motivos da arte
nazista, exaltando a intima convivéncia masculina nas organizagbes do
Partido e do Exército. Leni filma com gosto esse prologo sem comentarios.
Apenas a musica de Herbert Windt e Walter Gronostay pontua as imagens da
‘sinfonia da natureza’, a qual a ‘raga ariana’, em sua orgulhosa nudez, é
reintegrada, num estilo de vida campeéao, digno de belos corpos.

Dessa forma, Olympia se tornou um dos maiores exemplos do culto ao corpo
humano, e de celebracdo da beleza e do atletismo (Rother, 2002). Assim como, a
associa essa beleza ao triunfo da raca ariana representada numa Alemanha insolente
e triunfante, que deveria ser admirada e temida (Nazario, 2012). A forma de capturar,
compor e enquadrar, assim como o corpo considerado bonito, influencia em como
representamos o que deve ser glorificado, assim como na identificamos o objeto da
glorificagcdo enquanto receptor. Por isso, quando vemos a montagem de quatro
imagens da Figura 12, sabemos que sdo personagens construidos para serem
admirados e/ ou temidos. Assim como também, ao ver as Figuras 6, 7 e 9 sabemos

que foi feito para ter um teor cémico e ridicularizante.
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Figura 12. Montagem de imagem do documentario Olympia, junto ao Superman,
Capitao Nascimento e um elfo

Fonte: SGTR (2011)%'; Hoy (2022)%; Wikipédia ([2007[%; Guilda Renegados Oficial Wiki
([2023]).

2! Disponivel em: https://sgtr.wordpress.com/tag/olympia-documentary/. Acesso em: 01 dez. 2024.

’Disponivel em:https://diariohoy.net/interes-general/superman-el-superheroe-venido-de-otro-planeta-
191669#. Acesso em: 26 dez. 2024.

= Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Capit%C3%A30_Nascimento. Acesso em: 01 dez. 2024.

**Disponivel em: https://guilda-renegados-oficial.fandom.com/pt-br/wiki/Elfo_da_Floresta. Acesso em:
01 dez. 2024.
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Essa gramatica da imagem cinematografica é perpetuada por inumeras obras
do cinema ocidental. Mesmo quando texto e som avisam que determinados
personagens ndo devem ser glorificados, a imagem grita o contrario. E um fenémeno
que o critico de cinema e produtor de conteudo no youtube Thiago Guimaraes (O
imaginario fascista na cultura pop, 2023) chama de armadilha semidtica. A gramatica
visual da produgao de imagens tem muito da supremacia branca em seu repertério,
nesse sentido, a mera presenga de pessoas marginalizadas destoa diante dessas
lentes porque elas os signos de admiragao nao foram criadas para aprecia-las.

O conceito de imagens canénicas, também chamadas de imagens coercitivas,
se entrelagca ao de armadilha semidtica. Ele é definido como imagens que [...]
constituem pontos de referéncia inconscientes, sendo, portanto, decisivas em seus
efeitos subliminares de identificagcdo coletiva. Sdo imagens de tal forma incorporadas
em nosso imaginario coletivo, que as identificamos rapidamente” (Saliba, 2007, p. 88).
Essas imagens podem ser exemplificadas na figura do Tiradentes de barba ou no
Machado de Assis branco, no cinema temos os elfos de orelhas pontudas ou na ideia
de mulher sensual como a femme-fatale®®. Essas imagens compdem a nossa memoria
coletiva de sociedade, junto aos elementos mais sutis de como elas se constituem.

E através desse contexto sociocultural que se vincula a necessidade de manter
os olhares atentos na composicado de narrativas. Alterar uma gramatica e seus
recursos formados ao longo de séculos — décadas, no caso do cinema — de forma
repentina pode resultar em falta de compreenséo dos espectadores (receptores). Nao
€ uma saida féacil, se fosse ndo seria uma armadilha, mas as narrativas carecem de
novas perspectivas e fornecer novas fungdes a essa gramatica. E por isso que quando
bell hooks (2017, p. 224) diz “[...] sei que nao € a lingua que me machuca, mas o que
os opressores fazem com ela, como eles a moldam para transforma-la num territério
que limita e define, como a tornam uma arma capaz de envergonhar, humilhar,
colonizar.” sobre o papel da lingua colonizadora, sua fala também se aplica aimagem.

Porque a imagem é uma lingua, e a lingua também & uma arma.

2> Arquétipo da mulher que se utiliza da sedugdo para manipular homens e atrai-los a situagées de
perigos ou que comprometem sua integridade moral e fisica. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mulher_fatal. Acesso em: 01 dez. 2024.
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2.3 A RACIALIZACAO DA FANTASIA ESPECULATIVA: ELFOS, FADAS,
GUERREIROS E SUPER-HEROIS GANHANDO MELANINA

Pessoas marginalizadas estdo presentes nas narrativas que extrapolam a
realidade ha bastante tempo. Essa presenca se deve ao subtexto dessas obras que
permitem o uso de simbologias que tornam possiveis apresenta-las, desviando-se
assim de censuras ou mostrar seu discurso diretamente na superficie. Temas como
género, colonialismo, sexualidade, xenofobia, conflitos de classes, moralidade e
ancestralidade s&o alguns de uma vasta lista de tematicas cuja presenca de pessoas
marginalizadas sao tanto texto quanto subtexto. Elas podem tomar forma na histéria
de uma bruxa, disseminando a codificacdo dos esteredtipos de povos romani e judeus
% ou na forma de uma casa mal-assombrada que rememore os males do
escravagismo na América®.

Essas histdrias com elementos de magia, elementos sobrenaturais, tecnologias
para além da nossa era, viagens no tempo ou qualquer artificio que vise retratar um
mundo com caracteristicas extrapoladas pela imaginagdo de quem as criam, e estao
inseridas na categoria chamada de ficgdo especulativa. Elas sdo a ficgdo do “e se?”. E
se dois irmaos encontrassem uma casa de doces na floresta? E se uma ex-
escravizada fosse morar numa casa assombrada por sua falecida filha? E se uma
sereia se apaixonasse por um principe? E se um jovem fizesse um pacto para um
quadro envelhecer em seu lugar®? Nesse sentido, Naiara Sales Araujo (2021, p. 8)
definiu a ficgado especulativa como:

[...] as narrativas que provocam, no leitor/telespectador ou nas personagens,
mecanismos de lucubragdes no universo natural ou sobrenatural. Tais
lucubragdes — por vezes, futuristicas, hipotéticas e extrapolativas — devem
irromper na narrativa, desestabilizando o ambiente cotidiano e familiar das
personagens ou do leitor/espectador. Assim, a ficgao cientifica, o fantastico, o
horror, o terror, a fantasia, narrativas mitolégicas e lendarias, dentre outras

categorias que extrapolam as barreiras do real e do imaginario fazem parte do
que consideramos ficgao especulativa.

Ou seja, a ficgao especulativa ndo € um género de narrativas, mas sim um
termo guarda-chuva para os géneros que se propde a criar mundos que extrapolam a

realidade e a suspensao de descrencga de quem os acompanha. Sendo assim, através

% A exemplo da obra: TATAR, Maria (org.). Contos de fadas: edicio comentada e ilustrada. Rio de
Janeiro: Zahar, 2004.

2 Disponivel na obra: MORRISON, Toni. Amada. S&o Paulo: Companhia das Letras, 2018.
% Disponivel na obra: WILDE, Oscar. O retrato de Dorian Gray. S&o Paulo: Penguim, 2012.
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da dissertacado de Waldson Gomes de Souza (2019) delimita-se os géneros da ficgéo
especulativa em fantasia, ficgdo cientifica e horror sobrenatural e seus subgéneros.

Obviamente, a representacdo de pessoas marginalizadas nessas obras nem
sempre vao ter um viés positivo. Seja no caso de obras cuja vila recupera a imagem
antissemita da bruxa de verruga e nariz grande, orientalismo encarnado em orcs® ou o
racismo nas descrigdes de monstros do horror cosmico. H. P. Lovecraft € um dos
maiores exemplos de escritor que se utilizava de suas obras para disseminar seu
racismo e sua xenofobia. Yuri Garcia (2023, p. 93) afirma que “Sua mitologia herda
essas nocdes, seu pessimismo cosmico metaforiza sua aversao a diferenca e a
mistura racial, assim como de uma ameaca a hegemonia supremacista branca que
tanto defendia.”

Um caso emblematico é a obra Carmilla®, cujo subtexto visava atacar mulheres
que se relacionam com outras mulheres, teve a obra ressignificada com o passar dos
séculos e apropriada pela comunidade que objetivava atacar.

No campo da fantasia, podemos encontrar livros que incitam a marginalizagao
de pessoas negras, a exemplo “A menina do narizinho arrebitado”, de Monteiro Lobato
(1982). Nele, a personagem Tia Nastacia faz uma breve participagdo com uma
descrigao a associando a animais, praticamente a personagem s6 € mencionada para
sofrer racismo e depois desaparecer da trama. Na fantasia internacional, Tolkien,
consciente ou nédo, traz em subtextos e simbologias com representa¢des pejorativas
de povos ndo-europeus, especialmente a povos orientais (Lopes, 2016). No universo
criado pelo autor existe uma dicotomia daquilo considerado civilizado e daquilo que é
selvagem. E aquilo que é considerado civilizado, tudo aquilo que remonte a um
passado idilico rural da Inglaterra num contexto fantastico, € exemplificado na Figura
10, que apresenta os personagens principais da obra em sua adaptagdo para os

cinemas.

¥ Orc, ork, orco ou orque s3o criaturas fantasticas que aparecem nas histdrias germanicas e em contos
de fantasia medieval caracterizada por sua forca e deformidade, geralmente inimigas das “forcas do
bem”. Foram popularizados nas histérias de Tolkien e recorrentes em jogos de RPG. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Orc. Acesso em: 01 dez. 2024.

3% Novela classica gética escrita pelo irlandés Joseph Sheridan Le Fanu que narra a histéria de Laura e
seus dias passados na companhia da misteriosa Carmilla e os eventos estranhos que acontecem apos
a chegada dela. A obra apresentou a primeira vampira feminina, inspirando Dracula e sendo adaptada
para o cinema, teatro e outras midias. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Carmilla. Acesso em:
01 dez. 2024.
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Figura 13. Principais personagens da adaptagao cinematografica das obras de
Tolkien, com rimeirile langcado em 2001

-

Quando o universo de Tolkien sofreu uma nova adaptacéo, essa anunciada por
um servigo de streaming, houve uma preocupagao em trazer diversidade de género e
etnia ao seu elenco (Moura, 2022). Esse contato inédito com a diversidade no universo
de Tolkien no audiovisual provocou a furia de pessoas acostumadas a ter sua
identidade e ideal validados nas producgdes audiovisuais, e essa furia se materializou
como racismo nas redes sociais, com mensagens de 6dio aos atores e a negagao da
possibilidade da existéncia de pessoas nao brancas como elfos ou anées (Muneratto,
2022). Ocorrendo porque essas obras assumiram ao longo dos anos um propésito de
codificar um ideal, a presenca de pessoas ndo-brancas em posigdes de prestigio

nessas obras quebram esse ideal, ou pelo menos, fingem quebrar esse ideal.

3! Disponivel em: https://www.chippu.com.br/noticias/o-senhor-dos-aneis--direitos-da-franquia-
vendidos-para-o-embracer-group-que-quer-explorar-filmes-de-gandalf--aragon-e-galadriel. Acesso
em: 01 dez. 2024.
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Figura 14. Personagens negros da série de Senhor dos Anéis, Anéis do Poder

Fonte: Mundo negro* (2022).

O oposto também ocorre. O fendbmeno de personagens ou figuras historicas
nao-brancas interpretados por pessoas brancas nas adaptacbes para midias do
audiovisual € chamado de whitewashing (Vieira, 2021). Na fantasia temos exemplos
na primeira adaptacdo cinematografica da animacado Avatar: the last airbender
(Avatar: o ultimo mestre do ar, no Brasil. No mundo ficticio da animacao, os
personagens foram inspirados em culturas indigenas do Artico, na China, Japao,
Coreia e india e Paquistdo (Jorddo, 2024). No entanto, atores brancos foram

escalados para viver os principais personagens da obra.

32 Disponivel em: https://mundonegro.inf.br/senhor-dos-aneis-conheca-os-personagens-negros-da-
nova-serie/. Acesso em: 01 dez. 2024.
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Figura 15. Atores brancos ao lado dos personagens indigenas ao qual foram
escalados para interpretar

Outro caso emblematico é o caso da adaptagao audiovisual da série de livros
infanto juvenis, escritos por Ursula K. Le Guin, A Wizard of Earthsea (O feiticeiro de
Terramar, no Brasil). Durante o processo de adaptagédo, a obra sofreu com o
whitewashing por parte dos seus produtores, ao escolherem o ator Shawn Ashmore
para o papel de Ged, um personagem n&o-branco. A autora, no entanto, foi bem vocal
sobre 0 que ela achava dessa escalagdo, assim como a escalagao de outros que

interpretaram outros habitantes do mundo ficticio idealizado por ela:

Eu fui cortada do processo. E tao rapidamente, ragca, um elemento crucial,
também foi cortado das minhas histérias. Na minissérie, Danny Glover é o
unico homem de cor (sic) entre os personagens principais (embora exista
alguns outros entre os portadores de langa). Muito longe da Terramar que
imaginei. Quando li o roteiro, percebi que os produtores ndo tinham nenhuma
compreensao do que os livros tratam e nenhum interesse em descobrir. (Le
Guin, 2004, tradug&o nossa)*.

33 Disponivel em: https://screenrant.com/avatar-last-airbender-netflix-show-better-shyamalan-movie/.
Acesso em: 01 dez. 2024.

3% Original: I had been cut out of the process. And just as quickly, race, which had been a crucial element,
had been cut out of my stories. In the miniseries, Danny Glover is the only man of color among the main
characters (although there are a few others among the spear-carriers). A far cry from the Earthsea |
envisioned. When | looked over the script, | realized the producers had no understanding of what the
books are about and no interest in finding out.
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Figura 16. Capa da primeira edi¢gado de A Wizard of Earthsea, por Ursula K. Le Guin,
ao lado da sua adaptacao audiovisual para televisdo

A WIZARD Of €arthseca [ e

) {

FINE LITERA
uURSULA K. LE GUUIN seawines sy euth sonsn G
Fonte: Wikipédia ([1968])*. Amazon*® ([2004]).

A preocupacéao da autora com as questdes raciais de suas obras era também
uma preocupagao com os leitores ndo-brancos delas. No mesmo texto que ela aborda
0 whitewashing da adaptacao de A Wizard of Earthsea, ela relata que apenas pessoas
brancas podem ignorar fatores como raga e etnia, enquanto para outras pessoas pode
ser a diferenca entre se sentir visto nas histérias que ama.

Se sentir visto importa porque as narrativas sdo a forma como construimos
identidades, negar a presenca de pessoas nao-brancas em enredos fantasticos é
também negar o direito de imaginar. Chinua Achebe (2012) tem um carater otimista ao
refletir sobre os livros que leu na infancia, ele afirma que as histérias nao falavam
sobre pessoas negras, mas eram emocionantes e mesmo as conotagdes racistas de
muitas delas n&o o perturbavam no inicio. A partir desse raciocinio, o autor conclui que
esse periodo foi uma “excelente preparacéo para o dia em que teriamos idade para ler
nas entrelinhas e fazer indagag¢des” Chinua Achebe (2012, p. 30). Pode-se traduzir
essa fala como se na formacéo de pessoas marginalizadas elas vivem em dualidade

entre gostar de uma obra e depois perceber determinados conteudos nelas, e assim

3> Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/A_Wizard_of Earthsea. Acesso em: 01 dez. 2024.
3% Disponivel em: https://www.amazon.com.be/-/en/Isabella-Rossellini/dp/B013FO60XE. Acesso em:
01 dez. 2024.
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tivessem acesso a uma obra completamente nova. No entanto, muitas pessoas
marginalizadas nao fazem esse processo de transigdo, acabando apenas introjetando
as narrativas em sua identidade.

Essa dicotomia é explorada por bell hooks (2019) através do conceito de olhar
opositivo que teria sido desenvolvido por pessoas negras ao terem contato com obras
do cinema e televisdo. Pessoas negras tém contato com essas obras sabendo que
elas sao meios de disseminacado da supremacia branca, pois elas sdo a forma de se
aprender a olhar pessoas brancas pela tela. Porém, como também sao histérias
emocionantes e, a principio, despidas de discurso, pessoas negras podem se entreter
e rir sem perceber o infortunio coletivo ao qual foram expostas. Foi esse olhar opositivo
que influenciou a criacdo do cinema negro estadunidense, assim como, outras
producdes artisticas ao redor do globo.

Esse olhar opositivo é o que leva Wadson Souza (2019) a crer que pessoas que
fazem parte de grupos minoritariamente sub-representados sempre vivenciem
recepgdes complexas ao terem contato com livros, cinema, histéria em quadrinhos e
qualquer outro formato de narrativa. Para pessoas desses grupos, existe a
necessidade de ignorar as falhas de representagdo que as obras podem ter para obter
prazer delas. Principalmente quando se percebe a interseccionalidade das opressdes
porque uma obra com uma excelente representatividade racial pode trazer questdes
sobre género, sexualidade, classe, pessoas com deficiéncia e vice-versa. E a
capacidade de poder amar e odiar na mesma medida o pilar da complexidade dessas
recepgoes.

Essa complexidade se tornou essencial na formacao de diferentes producdes
artisticas dos grupos minoritariamente sub-representados. E o caso da Literatura
Negra, que aqui utilizamos a definicéo feita por Ana Rita Santiago da Silva (2010, p.
96)

[...] um projeto literario que tem tragcos distintivos de representagoes,
discursos e narratividades comprometidos com desmobilizagcbes de

identidades negras imutaveis e pouco relacionais e de desfiguragdes de
atributos negativos de suas memorias ancestrais e referéncias culturais.

A autora também complementa que a literatura negra:

[..] ndo se caracteriza apenas pelos discursos sobre as dimensées
especificas da condicdo do negro e pelas singularidades culturais, mas,
acima de tudo, pelo sujeito da enunciagdo: ha explicitamente entre escritores
(as) negros (as), que se declaram inseridos na literatura negra, um empenho
por inventar representagdes em que se revertam as que aparecem marcadas
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por exotismos e inferioridades. Ha na literatura negra um eu/nés que se
expressa, (auto) representando, por meio de simbologias e repertérios que
insinuam deslocamentos de posi¢des de negacgao e exclusdo para vivéncias
de promogao de empoderamentos (Silva, 2010, p. 95, grifo da autora).

A exemplo, uma categorizagao péstuma de literatura negra seriam as obras de
Maria Firmina dos Reis. Pois, enquanto os escritores contemporaneos a ela se
ocupavam de idealizar a fundagao brasileira no formato discutido nas secodes
anteriores, ela escrevia um romance abolicionista cujo vildo incorporava a figura do
senhor de engenho e uma presenca e representagdo positiva de pessoas negras®’.

Nesse sentido, a literatura negra enquanto campo literario ndo se baseia
apenas nas tematicas ou objetivos de quem a escreveu, mas também se pergunta
quem escreveu. Essa perspectiva traz um novo olhar para a criagao literaria, que
também se aplica a outros modelos de narrativas, pois admite a raca enquanto
modificador de vivéncias. Assume-se por essa perspectiva que as vivéncias raciais
interferem em como se interage e como se cria literatura, em conformidade ao que
Wadson Souza (2019) argumentou. Sendo a unido entre as tematicas trabalhadas e
de quem parte esse trabalho, ou seja, toda literatura negra € escrita por uma pessoa
negra, mas nem tudo aquilo que uma pessoa negra escreve sera considerado
literatura negra.

A necessidade de ambas as caracteristicas na formagao de uma literatura
negra esta de acordo ao entendimento de criagao artistica por pessoas negras de bell
hooks (2019, p. 36) no contexto atual, a autora afirma que:

O tratamento da negritude como uma commaodity criou um contexto social onde a
apropriagdo da imagem negra por pessoas ndo negras ndo encontra limites. Se
muitas das pessoas ndo negras que produzem imagens ou narrativas criticas a
respeito da negritude e das pessoas negras ndo questionarem suas perspectivas,

elas podem simplesmente recriar a perspectiva imperialista — o olhar que procura
dominar, subjugar e colonizar.

Define-se entdo que para ser literatura negra necessita-se que as narrativas
categorizadas assim ndo perpetuem as imagens de controle sobre pessoas negras. E

por isso que, retroativamente, pode se inserir Ursula, de Maria Firmina dos Reis, e

37 Disponivel na obra: REIS, Maria Firmina de. Ursula. Sao Paulo: Penguin, 2018.
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Quarto de Despejo, de Carolina Maria de Jesus®, e se discute se as obras de
Machado de Assis podem adentrar a categoria (Dutra, 2022).

Essas caracteristicas podem ser encontradas na constituicdo da literatura
afrofuturista, talvez a maior expressdo de literatura negra dentro da ficgédo
especulativa. A autora Ytasha L. Womack (2013) destaca que o afrofuturismo como
um redefinidor cultural sobre as nogdes de negritude de hoje e do amanha. Ela a
define como uma combinacgao entre a estética e a teoria critica dos géneros da ficcao
especulativa com elementos culturais como afrocentricidade e crengas ndo-ocidentais.
Dessa forma, o afrofuturismo abrange a literatura, onde nasceu, como se expande
para musica, cinema ou qualquer expressao artistica que traga narrativas com novas

perspectivas sobre o passado e futuro das pessoas negras.

Figura 17. Exemplos de afrofuturismo em diferentes géneros artisticos: o livro
Raizes do amanha: contos afrofuturistas, a rapper zambiana Sampa The Great e a
adaptacao para serle de streamln Kindred
" -

HHIEES

Fonte: Grupo Autentlca39 ([2021]) Culture Bay40 (2023) Pipoca Moderna*' (2022).

O termo foi criado na década de 90, pelo critico cultural estadunidense Mark
Dery (1994). Na apresentacao das entrevistas reunidas no texto intitulado de Black to
the future (Negro para o futuro, tradugdo nossa), ele se questiona sobre a falta de

pessoas negras no campo da ficgdo cientifica. Ao refletir sobre a criagdo de autores

3% Carolina Maria de Jesus é uma das mais importantes escritoras do Brasil, como também compositora,
cantora e poetisa. Tornou-se famosa apds o langcamento de seu primeiro livro Quarto de despejo:
diario de uma favelada que vendeu 10 mil exemplares em apenas uma semana e foi traduzido para
treze linguas e distribuido para mais de quarenta paises. O livro conta sua rotina de catadora de papéis
enquanto morava na favela do Canindé, em Sdo Paulo. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Carolina_Maria_de_Jesus. Acesso em: 01 dez. 2024.

3% Disponivel em: https://www.grupoautentica.com.br/produto/raizes-do-amanha-1281. Acesso em: 01
dez. 2024.

0" Disponivel em: https://culturebay.co/pt/blogs/afrofuturismo/evolucao-do-afrofuturismo-na-musica.
Acesso em: 01 dez. 2024.

I Disponivel em: https://pipocamoderna.com.br/2022/1 1/serie-de-viagem-no-tempo-mostra-racismo-
nos-eua-veja-o-trailer/. Acesso em: 01 dez. 2024.
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como Octavia E. Butler, Steve Barnes e Charles Saunders, ele categoriza as obras
desses autores negros da ficgdo como afrofuturistas. Definindo o termo como “A ficgéao
especulativa que trata de temas afro-americanos e aborda as preocupacdes afro-
americanas no contexto da tecnocultura do século XX e, de forma mais geral, a
significagao afro-americana que se apropria de imagens de tecnologia e de um futuro
protético*”” (Dery, 1994, p. 180, tradugdo nossa).

A definicdo proposta por Dery, apesar das boas intengdes, funciona quase
como uma guetorizagdo dos escritores negros que ja escreviam ficgdo cientifica. O
raciocinio por tras da categorizagao reune escritores negros estadunidenses da fic¢ao
cientifica e os tira do mesmo grupo ao quais pessoas brancas dominam e fazem parte,
define-o0s, a principio, como os outros desse género. Ao comparar com a definicao de
Womack, percebe-se o corpo tedrico desenvolvido ao longo dos anos porque as
pessoas negras se apropriaram do termo ao perceberem um denominador comum
entre as obras. Sendo assim, a ancestralidade negra e uma ideia de futuro que visa a
representacao e recuperacao de espagos que foram negados até mesmo no campo
da imaginacgao torna-se central ao afrofuturismo.

Dessa forma, o afrofuturismo se desenvolve por causa da necessidade de
imaginar narrativas sobre pessoas negras na dimensao da ficcdo especulativa. No
entanto, Wadson Souza (2019) alerta que ele ndo deve ser pensado como um
instrumento de mera representacdo de rostos negros ou lidar com as imagens de
controle na construgdo de personagens negros. Ela € um movimento artistico que visa
resgatar por meio de narrativas ficcionais a histéria roubada e obliterada das pessoas
negras, a fim de poder conduzir a propria cultura.

Entdo, as pessoas negras podem ser elfos, fadas, guerreiros, exploradores,
aventureiros e super-herdis? Na verdade, eles ja sdo. E possivel encontrar pessoas
negras vivendo esses seres da fantasia em diversas obras. Temos montadores de
dragdes negros na franquia de Game of Thrones, uma variedade de super herdéis,
vampiros negros que tomam as ruas em Interview with a vampire (Entrevista com o
vampiro, no Brasil), princesas n&o brancas vem se tornando cada vez mais comum na
Disney, comunidade de elfos retintos complementam o universo da animagao Dragon
prince (Principe dragao, no Brasil) e a ideia de fadas sendo vividas por pessoas negras

se tornaram mais frequentes e etc., vide Figura 15. Porém, essas continuam sendo

2 Original: Speculative fiction that treats African-American themes and addresses African-American
concerns in the context of twentieth century technoculture and, more generally, African-American
signification that appropriates images of technology and a prosthetically enhanced future-might.
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narrativas inseridas na légica de produg¢ao da supremacia branca, visto que a imagem
de pessoas negras tornou-se commodity (hooks, 2019).

Manter como ideal a representatividade nessas produgdes inseridas na cultura
de massas é também uma forma de atualizar o status quo, de praticar uma
assimilacdo tardia desejada pelo processo colonizatério. E devido a esse contexto,
que a literatura negra, o afrofuturismo ou outras correntes artisticas criadas por
pessoas de grupos minoritariamente sub representados trazem alternativas para

tomar o controle das narrativas que forjam nossas culturas e identidade.
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Figura 18. Montagem feita com diferentes personagens negros presentes em nos
universos da ficcdo especulativa

- . - -“ 3
w datil \_ml ¥
Fonte: Tumglk43 ([2024]); Eplcs‘[ream44 (2024); Game Tech Anime* (2024); Pipoca moderna* (2020);
Gshow* (2020); Dragon Prince*® ([2018]).; Epipoca* (2024); Wikipédia®® ([2010]).

Através dessa perspectiva sobre o poder das narrativas na construcdo de

identidades e justificacdo de sua marginalizagdo, se torna necessario se atentar a

* Disponivel em: https://www.tumgik.com/tag/claudia%20the%20vampire%20icons. Acesso em: 01
dez. 2024..

* Disponivel em: https://epicstream.com/article/baela-targaryen-moondancer. Acesso em: 01 dez.
2024.

45 Disponivel em: https://gametechanime.com/entertainment/ambessa-medarda-arcane-2. Acesso em:
26 dez. 2024.

% Disponivel em: https://pipocamoderna.com.br/2020/06/disney-coloca-princesa-tiana-no-lugar-de-a-
cancao-do-sul-em-seus-parques/. Acesso em: 01 dez. 2024.

*7 Disponivel em: https://gshow.globo.com/Famosos/noticia/pantera-negra-filme-estrelado-por-
chadwick-boseman-e-atracao-da-tela-quente-pela-primeira-vez.ghtml. Acesso em: 01 dez. 2024.

8 Disponivel em: https://dragonprince.fandom.com/es/wiki/Janai. Acesso em: 01 dez. 2024.

* Disponivel em: https://epipoca.com.br/pinoquio-ha-um-pouco-da-propria-cynthia-erivo-na-fada-azull.
Acesso em: 01 dez. 2024.

>0 Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/Kaldur%27ahm. Acesso em: 26 dez. 2024.
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outras maneiras de imaginar a fantasia especulativa. Deve-se também se pensar para
além das simbologias baseadas na cultura europeia. Nesse ensejo, a ficgao
especulativa permite a expansdo da imaginacao ao ser influenciada por culturas
marginalizadas. Nnedi Okorafor oferece a experiéncia de se imaginar além do ser
bruxo, mas também de se imaginar uma pessoa-leopardo®'. Anderson Shon propde
um super-heréi com poderes baseados em entidades africanas que luta contra
sofrimentos sistémicos das pessoas negras®’. Tomi Adeyemi permite viajar por um
mundo fantastico baseado na cultura ioruba®. Assim como o autor Camila Cerdeira
mistura elementos da fantasia europeia e religides afrobrasileiras em um conto que se
passa nas ruas do Ceard™.

No cinema brasileiro somos apresentados ao afrofuturismo através do olhar do
diretor Rogério de Moura, no filme “Bom dia, eternidade”, langado em 2010, que conta
a historia de Clementino: um ex-jogador de futebol que se tornou rancoroso longe dos
holofotes e ganha uma chance de transformagao apds um acontecimento fantastico; e
pelo filme “Branco Sai, Preto Fica”, langcado em 2015 e dirigido por Adirley Queirdz,
que acompanha dois jovens vitimas de violéncia policial num baile de black music nos
anos 80 e recebem a visita de um viajante no tempo apdés serem marcados
psicologicamente pelo evento.

Finalizando, ainda é possivel encontrar temas disruptivos na diaspora daqueles
do leste asiatico. Se destacando nesses cenarios de fantasia e ficgdo cientifica as
autoras, R. F. Kuang, autora da trilogia “Guerra da Papoula” que remonta uma China,
Japao e Europa ficticia para discutir os efeitos do genocidio perpetrado pelo Japao e
apoiado pela Europa na China e “Babel: a necessidade da violéncia” que cria um
sistema magico para discutir a lingua e cultura enquanto artefatos de lucro e controle
colonizatorio; como os livros de autoria de Xiran Jay Zhao que em “Viuva de ferro”
discute através de robds gigantes a propaganda de justificagdo colonialista para
justificar a opressao racial, de género e genocidio de povos originarios € no seu
Zachary Ying e o imperador dragao recupera a historia chinesa para apresenta-las as

criangas chinesas em diaspora.

>! Disponivel na obra: OKORAFOR, Nnedi. Bruxa Akata. Rio de Janeiro: Galera, 2018.

52 Disponivel na obra: SHON, Anderson; CESART, Daniel. Estados Unidos da Africa. Pinheiros: Bebel
books, 2024.

>3 Disponivel na obra: ADEYEMI, Tomi. Filhos de sangue e osso. Rio de Janeiro: Rocco, 2018.

54 Disponivel na obra: CERDEIRA, Camila. A noite cai. [Fortaleza]: Independente, 2020.
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Tendo discutido as narrativas, na proxima sessao € o momento de refletir no
papel das Tecnologias de Informagdo e Comunicacgao (TIC) em sua disseminagao e

instrumentalizacdo como ferramenta de opressao.
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3 SILENCIO! A MAQUINA ESTA TRABALHANDO: O REGIME DE OPRESSAO
ALGORITMICA E UMA POSSIVEL SAIDA PELA REPRESENTACAO DA
INFORMACAO

O uso das tecnologias durante o processo de marginalizagdo de grupos
minoritarios ndo € uma singularidade contemporanea. Livros, jornais e fotografias
foram usados no controle da narrativa sobre esses grupos, assim como, o proprio
método cientifico serviu para extirpar-lhes a humanidade. A contemporaneidade
mudou suas ferramentas, o desenvolvimento da internet, e consequentemente, dos
algoritmos e da inteligéncia artificial junto aos seus variados servigos foram as
atualizagdes das ferramentas de marginalizagao utilizadas pela ideologia dominante.

Seja através de ferramentas simples ou do mais complexo aparato tecnoldgico
disponivel daquela sociedade, a ideologia dominante ndo se negara a utilizar tudo o
que tiver ao seu dispor na promogao dos seus objetivos. Essa constatacao é feita
quando Elizandra Salomao e Pedro Diogo Monteiro (2023) descrevem que durante o
periodo do trafico transatlantico de pessoas negras houve o uso combinado entre
telégrafos, descrigdes fisicas e agbes das forgas policiais criadas para capturar
pessoas escravizadas fugitivas ou a bestial “marcacéo biométrica” através do ferro
quente para definir quais corpos sdo mercadoria, quais corpos sao escravizados ou
nao, quais corpos merecem perder sua humanidade.

A fotografia foi outra das variadas tecnologias cooptadas para promover a
subjugacao de grupos minoritarios. No primeiro momento, a fotografia cumpre o papel
de representacdo do homem perante as transformacgdes sociais ocorridas durante o
inicio do século XX, o senso comum da produgdo de imagem repercute a falta de
subjetividade desse formato, enquanto repercute o novo modelo de produgao calcado
na objetividade (Mauad; Lopes, 2012). A humanidade e a maquina se tornam apenas
um e com isso ele reproduz o mundo como ele é em vez de retrata-lo segundo sua
visdo.

Este modelo de ideologia que visa excluir a pessoa dos processos ocorre num
cenario social onde os processos anteriores de produgao de imagens se tornaram
insatisfatorios. Annateresa Fabris (1991) afirma que as discussdes do século XIX
tinham como requisitos a exatiddo, rapidez de execucdo, baixo custo e

reprodutibilidade. Os requisitos, junto a necessidade da perda de subjetividade do
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produtor, culminaram nas primeiras tentativas de mecanizacdo tecnocrata da
marginalizagdo. A opressao passa a também ser fabril.

A consequéncia para a fotografia foi seu rapto para a manutencao do poder dos
Estados liberais ocidentais e capitalistas. Ana Maria Mauad e Marcos Felipe Lopes
(2012, p. 272) afirmam que

No século XIX, a organizacdo dos governos ocidentais inaugurou
novas formas de controle social, nos quais a fotografia desempenhou
um papel relevante. Podemos apontar algumas faces dessa tradicao,
como a fotografia policial, médica, geografica, topografica, etnografica,
entre outras. Nao raro, as tipologias relacionavam-se entre si, como &
o caso da fotografia médica e policial [...]

A construcado de imagem proporcionada pela fotografia fundou as estruturas de
marginalizagao que se perpetuam até hoje com pequenas alteracbes. Através da
facilidade de reprodugdo, o imperialismo pode ampliar sua capilaridade ideologica
onde modelam quem é o “outro” e quem deve ser almejado. E enquanto propaganda,
essa ideologia foi vendida junto a ideia do homem-maquina e exatiddo do mundo como
ele é que deu o verniz tecnicista necessario para camuflar o que era dito.

Arelagao entre pessoa-maquina azeda com o desenvolvimento dos algoritmos e,
principalmente, da inteligéncia artificial. O discurso por tras dessas ferramentas tenta
romper de vez com a parte pessoa do processo. A nova atualizacdo das ferramentas
de opressao tenta retirar a culpa da supremacia branca pela marginalizagdo dos
grupos minoritarios. O verniz utilizado na época da fotografia ganha forga através do
discurso da logica das maquinas e sua falta de emogao ao qual tanto os algoritmos
quanto a inteligéncia artificial vendem os seus servigos.

A logica construida em torno dos algoritmos nasce desde a sua concepgdo como
0 apice da racionalidade. Thomas Cormen (2014) os define como “um conjunto de
etapas para executar uma tarefa descrita com precisao suficiente para que um
computador possa executa-la”, o autor também adiciona o desejo de quem constroi
um algoritmo € que ele produza solugdes corretas para os problemas apresentados,
usando os recursos computacionais de forma eficiente na sua execugdo. Essa
definigho emerge as caracteristicas que outrora fizeram parte da ideia sobre a
fotografia, no entanto, com a capacidade de tomada de decisao sem a necessidade do
humano.

O apogeu da capacidade de tomada de decisdo da maquina chega através da

inteligéncia artificial. Sua concepgdo € dotar as maquinas com fung¢des cognitivas
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semelhantes a humanas, Dennis Gomes (2010) explica que os conceitos relacionados
a inteligéncia seguem quatro linhas de raciocinio:

a) pensam como seres humanos;

b) atuam como seres humanos;

c) atuam como seres humanos;

d) atuam racionalmente.

A perspectiva desses conceitos vai pelo caminho da racionalidade e substituicao
da pessoa como o ser pensante, feito para executar ordem da forma mais lucrativa
possivel.

E possivel perceber que a sociedade especializou as tecnologias no passar das
eras, elas se tornaram mais robustas, mais autbnomas e mais caras. A
inacessibilidade dessas ferramentas pde em xeque a respeito da atuacdo de uma
tecnologia que esta presente na vida de todos, mas nas maos de poucos.

Entendendo que a tecnologia se atualiza junto com os mecanismos de opressao,
€ que nesse processo de atualizagao elas perdem o condutor humano. Para esmiucgar
essa ideia, o capitulo foi dividido em trés se¢des onde o primeiro € discutido o
desenvolvimento da internet, algoritmos e inteligéncia artificial (O’Neil, 2020; Tarnoff,
2022; Cassino 2021; Gueratto, 2023; Silveira, 2021; Carvalho, 2021); em seguida, a
discussao é sobre como as tecnologias digitais s&do cooptadas para manutengao da
ideologia dominante (Avelino, 2021; Noble, 2021; Monard; Baranauskas, 2003; Silva,
2022a; 2020b; 2022c) ; e o terceiro discute como as saidas e propostas através de um
repensar da representagao da informacao (Freitas; Morais, 2018; Ferneda, 2003;
Almeida, 2021; Gruber, 1995; Schiessl, 2007; Souza, 2019; Wal, 2005a; 2007b;
Corréa; Santos, 2018; Beghtol, 1986; Souza; Jorente, 2023; Silva, 2010; Souza, 2019;
Silva, 2024).

3.1 O CERCAMENTO DO CIBERESPACO: INTERNET, ALGORITMOS E
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

As atualizacbes dos mecanismos de opressdo mantiveram forte lago com o
avanco tecnoldgico, como apresentado na sec¢ado anterior. Essas tecnologias
moldaram a forma de comunicagao de suas respectivas eras, e, consequentemente,
ajudaram a transformar a sociedade em que se inseriram. A contemporaneidade

segue processos semelhantes a outros momentos da histéria humana, a diferenca é
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que a tecnologia foco dos tempos modernos sé&o os algoritmos, e atualmente é a
inteligéncia artificial.

Algoritmos estdo presentes em inumeros aspectos da vida cotidiana. Eles
selecionam qual conteudo sera apresentado a cada usuario nas redes sociais;
intermediam o acesso a cultura advindas dos streamings de séries, filmes e musicas;
definem quais curriculos merecem atencédo das empresas, entre outras intromissdes
maiores ou menores no cotidiano. A promessa do servigo personalizado proporcionou
um cenario onde um oligopdlio de empresas assegurasse o controle de informagdes
da era atual.

A zona de influéncias dos servigos oferecidos por empresas através dos
algoritmos se expandiram para além do controle cultural, invadindo outras areas da
vida humana. Cathy O’Neil (2020) descreve que eles se infiltraram em areas do direito
basico como seguranga publica, seguro de vida, financiamentos, busca por emprego
ou mesmo meétricas educacionais, causando estragos irreparaveis na vida da
populagdo mais vulneravel. A promessa de personalizacdo dos servigos no
ciberespaco se tornou a maneira mais efetiva das empresas encontrarem sua presa e
a explorarem até o ultimo centavo.

A dominancia empresarial na internet se desenvolve enquanto a rede ainda
adquiria as caracteristicas de uma midia de massa. Sendo inicialmente planejada
como uma ferramenta de comunicacdo militar, seus tentaculos se estenderam por
todo o mundo porque o exército dos Estados Unidos precisava estar em todo o mundo
(Tarnoff, 2022). O modelo comercial que conhecemos hoje ndo existia durante a sua
concepgao, e anos mais tarde uma arma de guerra parou nas maos de um punhado de
empresas privadas do Vale do Silicio.

O percurso da internet para se tornar a massiva estrutura tdo essencial a vida
moderna quanto a eletricidade passa pelas maos da pesquisa universitaria. O periodo
da rede nas maos dos centros de pesquisas foi 0 mais proximo que a rede chegou de
se tornar um meio de comunicacdo educacional e talvez um futuro repositério da
humanidade. Afinal, os militares perderam interesse na pesquisa e as empresas
privadas nunca tiveram recursos para investir em algo tdo ambicioso (Tarnoff, 2022).

Enquanto permanecia sob o comando da National Science Foundation (NSF),
uma agéncia governamental estadunidense de suporte a pesquisa, o trafego
comercial era proibido na rede para que as pesquisas em seu interior tivessem apenas

propésitos académicos (Tarnoff, 2022). O autor também afirma que essa limitagcéo
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diminui o valor dos provedores comerciais que necessitavam utilizar a espinha dorsal
da rede pertencente a NSF. A perda financeira e o sucesso absoluto da internet
adiantaram os planos de privatizar a rede, planos esses que foram ventilados apods
bilhbes em dinheiro publico serem aplicados na ampliagéo da rede.

A privatizagédo da rede somado a permissao do trafego de dados comerciais foi a
génese do que viria a ser chamado de capitalismo de vigilancia, como também,
colonialismo de dados. Jodo Francisco Cassino (2021, p. 27) define que o capitalismo
de dados € uma combinacéo das

[...] mesmas praticas predatérias do colonialismo histérico com a
quantificagao abstrata de métodos computacionais. Trata-se de um novo tipo
de apropriagdo no qual as pessoas ou as coisas passam a fazer parte de
infraestruturas de conexao informacionais. A apropriacao da vida humana

(por meio da captura em massa de dados) passa a ser central. Nada deve ser
excluido nem apagado. Nenhum dado pode ser perdido.

E a contemporaneidade aceitou esse novo modelo de exploragao; abragou o
mundo onde a internet € dominada por oligopdlios estadunidenses de tecnologia. A
Alphabet (grupo dono da Google), Meta (detentora do Facebook) e Microsoft s&o as
maiores empresas de dados e também as mais lucrativas do mundo (Gueratto, 2023).

Nossos dados sao produzidos de maneira gratuita e sequestrados, isso quando
n&o sdo entregues de bandeja pelo setor publico do sul global. E o caso dos dados de
milhares de estudantes brasileiros que se escrevem no Sistema de Selecao Unificada
(SiSU), ao qual tem dados como renda, escolaridade, etnia, localizagéo entregues a
nuvem da Microsoft (Brasil, 2020). Agdes que dao munigdo a empresas que
negligenciam ataques a grupos minoritariamente sub-representados através dos seus
servigos e acumulam ataques a democracias no sul global que as contratam.

A entrega dos dados para empresas do norte global torna-os reféns do
cumprimento de contratos que podem ser alterados a qualquer momento em prol dos
lucros dessas empresas que serdo protegidas pelos tribunais de seus respectivos
paises. Quanto a qualidade dos seus servigos informacionais e casos de promocao de
discursos misdginos e supremacistas branco, os oligopdlios assumem o discurso onde
a culpa é colocada em seus algoritmos e sua suposta neutralidade que sao
corrompidos por seus usuarios. Uma posi¢cao que ignora seus interesses enquanto
empresas privadas e os interesses dos seus Estados de origem.

Ignorar as posigdes das empresas enquanto entidades ideolégicas permeia o

senso comum apos décadas de propaganda de neutralidade tecnoldgica e esconde
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suas acodes predatdrias sobre usuarios. Essa crenga € chamada de alienacao técnica
definida por Sérgio Silveira (2021, p. 46) como “a ignorancia ativa sobre como
funcionam as redes de criagdo, desenvolvimento e uso de tecnologias, na fé da
completa auséncia de importancia de se conhecer e dominar localmente os processos
tecnoldgicos.” Essa ignorancia € ainda mais prejudicial quando ocorre em cargos da
esfera publica onde em prol da I6gica simpléria do corte de gastos, entregam dados de
seus cidadaos que prejudicam a soberania nacional.

O prejuizo as soberanias nacionais dos paises do sul global € um risco que varios
deles estdo dispostos a correr ao utilizar a internet. Afinal, a infraestrutura do
ciberespago é desenhada para serem orientadas ao mercado, tanto para fortalecer
seu pais de origem quanto a ideologia que o mantém de pé. Nossa vida social torna-se
recurso a ser extraido e transformado em riqueza, um processo semelhante ao
cercamento das terras comuns. Conceitos como propriedade intelectual e privacidade
sao desmontados através de contratos abusivos ou mesmo com colaboracéao ativa do
estado. E através dos dados sequestrados que algoritmos foram alimentados durante
anos para dar um dos aportes necessarios ao desenvolvimento da inteligéncia
artificial.

Inteligéncia artificial € o atual apice da tecnologia algoritmica. Seu uso visa
primariamente automatizar atividades que antes requererem a intelectualidade
humana na sua realizagdo. Geragao de texto, imagens, voz e video sédo aplicagdes
faceis de encontrar nas redes sociais, elas emulam o trabalho artistico e cultural do ser
humano baseado nos dados indexados disponiveis no ciberespaco. O roubo e a
réplica sao possiveis devido a capacidade alta de analise dos computadores atuais
que permite avancar cada vez mais em outros aspectos da vida em sociedade.

O desenvolvimento do hardware também foi primordial nos avancgos da
inteligéncia artificial. A capacidade de extracdo, armazenamento, transmissao e, como
ja dito, processamento de dados permitiu que as pesquisas atuais nao
experimentassem um “inverno de IA”. Carvalho (2021, p. 21) explica que

Os avangos no primeiro eixo, extracdo de dados, ocorreram por meio do
desenvolvimento de novos sensores, incluindo cémeras, cada vez mais
rapidos, baratos e sofisticados. Progressos significativos no segundo eixo, o
de armazenamento de dados, também foram possiveis por causa do uso de
novos materiais que aumentaram a capacidade de armazenamento,
melhorando sua confiabilidade e reduzindo seu custo. No terceiro eixo,

transmissao de dados, os avangos estdo associados nao apenas a queda no
custo e no aumento da capacidade dos meios fisicos utilizados, mas também
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arevolugao trazida pelas redes de computadores e pela internet, que conecta
mais dispositivos, ou coisas, do que pessoas.

Ou seja, o barateamento e descoberta de materiais mais funcionais para
equipamentos contribuiram diretamente para o aumento da producédo de dados e,
consequentemente, desenvolvimento. A extracdo de dados esta diretamente ligada a
extracdo de minérios, muitos deles encontrados em grandes propor¢des no sul global.

As dinédmicas do colonialismo de dados e o colonialismo histérico se entrelagam,
criando novos meios de exploragao dos recursos. Quando Elon Musk, fundador da
Tesla e herdeiro de minas de esmeralda da Africa do Sul, diz “Daremos golpe onde
quisermos! Lide com isso” (EXAME, 2020) em sua conta pessoal na rede social X,
antigo twitter, ndo sdo ameacas vazias. O contexto referente as eleigdes bolivianas e
as possiveis dificuldades que determinado candidato a presidéncia poderia por a
extracao de litio fortalece o debate sobre as relagdes entre o colonialismo de dados € o
colonialismo histérico. Afinal, ele tornou-se dono do twitter dois anos apdés essa fala.
Comprova a relagdo de predacdo entre Estados do sul global e empresas de

tecnologia, mas também entre elas e seus usuarios de todo o globo.

3.2 OPACIDADE ALGORITMICA: RACISMO E COLONIALISMO CAMUFLADOS NA
MAQUINA

O controle do ciberespaco pelas big tech foi o primeiro passo para a formagao de
uma nova dinamica de opressao, essa, baseada em algoritmos. Empresas privadas
tornaram-se responsaveis ndo apenas pelas plataformas virtuais que sdo o contato
imediato com a internet, como também muitas detém backbones® préprios, que é o
caso da Google e do Facebook, dessa forma, dominando tanto o ambiente online
quanto os meios que os tornam possiveis de existir. Através dessa estrutura e da
comoditizacdo dos dados criou-se uma disputa exploratéria onde quem possui maior
quantidade de dados e em melhor qualidade, sera hegemonia no desenvolvimento
das TIC.

A partir dos objetivos de hegemonia e monopdlio de empresas que estdo em
disputa, mas também operam em regime de quartel, passam a gerenciar espagos que

permitem interagdes a nivel intercontinental. Rodolfo Avelino (2021) sugere que

53 No contexto de redes de computadores, designa o esquema de ligagdes centrais de um sistema de
redes mais amplo, tipicamente de elevado desempenho e com dimensdes continentais. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Backbone.
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justamente por serem espacgos controlados pelas big techs, os dados gerados nesses
ambientes transformam a vidas em fontes de renda, favorecendo novas formas de
exploragao, apropriagcdo e dinamicas de discriminacdo e desigualdades. Nesse
cenario, o aparato ideologico que sustenta a supremacia branca se adéqua e se
perpetua em escala industrial.

No cerne do debate estdo a opacidade dos modelos algoritmicos utilizados pelas
grandes empresas de tecnologia. Ninguém além delas possuem acesso a como € a
construcdo dos seus modelos entranhados no cotidiano contemporédneo, mesmo
quando seus servicos sdo prestados a instituicdes publicas. Essa opacidade favorece
o discurso de confianga unilateral que favorece as big tech e a alienagao técnica e
ataca trabalhadores de todos 0s ramos, pessoas racializadas, mulheres e pessoas em
nao conformidade de género e sexualidade.

A opacidade dos modelos algoritmicos permite que a representagdo de mundo
criada pelos humanos por tras das maquinas defina uma realidade incompleta e a
utilize como justificativa para seus resultados sem que a sociedade civil possa auditar.
Cathy O’Neil (2020) observa que

O modelo em si & uma caixa preta, cujo conteudo é segredo corporativo
ferozmente protegido. Isso permite que consultorias como a Mathematica
cobrem mais, mas serve também a outro propésito: se as pessoas sendo

avaliadas sdo mantidas no escuro, por esse modo de pensar, havera menos
chance de tentarem burlar o sistema.

No entanto, esses modelos fornecem servicos de interesse publico e por isso
deveriam ter sua construgao aberta a sociedade civil. Afinal, os maiores prejudicados
pela falta de transparéncia desses sistemas serdo pessoas ja marginalizadas. Pois
como a propria O'Neil (2020) disse que a avaliagdo em massa tera como foco o
barateamento dos custos que atingirdo principalmente pessoas pobres, enquanto
privilegiados continuarao a ter avaliacdes feitas por humanos.

Caso semelhante dos prejuizos causados pela opacidade algoritmica é o do
indexador da Google. Safiya Noble (2021) esmiuga a forma como o Google Search
prioriza resultados que favoregam os seus anunciantes em detrimento da qualidade
informacional. Em seu relato, o buscador recuperava sites pornografico apés a busca
por “mulheres negras”, seu indexador de imagens associava caracteristicas
afrodescendente com antiprofissionalismo, assim como € um facilitador de conteudo

conservador e neonazista. Quando questionado, a empresa afirma nao ter controle
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sobre 0 seu modelo de ranqueamento de paginas e termina com promessas de futuras
correcoes.

As respostas das big tech seguem 0 mesmo padrdo de evasdo que é
proporcionada pela falta de transparéncia sobre quais valores sao construidos os
modelos algoritmicos. Na observacéo de Tarcisio Silva “A opacidade da construgao
algoritmica e a individualizagdo das experiéncias atomizam os cidadaos e geram
barreiras adicionais a critica e ao diagnostico dessa modulagao.” Evidéncias de como
as plataformas obtém lucros através da exploragdo de setores marginalizados da
sociedade estouram de tempos em tempos, entdo instrumentalizar a opacidade para
evadir-se da responsabilidade mantém acionistas tranquilos, como também, mantém
a producao de dados dentro dos seus servigos a todo vapor.

Entender a forma como as |A sao treinadas € imprescindivel para desmistificar o
regime de opacidade mantido pelas big tech. Entre os fatores que influenciam o
desenvolvimento das técnicas computacionais por tras da IA estdo a selegdo dos
dados e qualidade destes durante o treinamento dos seus algoritmos. O processo de
selegdo tera como principal condutor as diretrizes da empresa, afinal, se algoritmos
séo definidos como um conjunto de regras a ser seguidos por um computador isso
significa que alguém esta sendo pago para defini-los.

O AM simula o aprendizado indutivo através da apresentacdo de exemplos para
que os algoritmos a partir desses exemplos fagam inferéncias nos dados futuros. Ele é
definido por Maria Carolina Monard e José Augusto Baranauskas (2003, p. 39) como

[...] uma é&rea de IA cujo objetivo & o desenvolvimento de técnicas
computacionais sobre o aprendizado bem como a construgdo de sistemas
capazes de adquirir conhecimento de forma automatica. Um sistema de
aprendizado é um programa de computador que toma decisdes baseado em

experiéncias acumuladas através da solugdo bem sucedida de problemas
anteriores.

Essas experiéncias sustentardo o funcionamento inicial da IA e serdo o
fundamento das praticas e solugdes proporcionadas por ela.

Os autores Monard e Baranauskas (2003) dividem o aprendizado indutivo em
supervisionado e nao supervisionado. A diferenga entre eles esta na forma como o
algoritmo trabalha com o conjunto de experiéncias, ou dados, utilizados na sua
instrucdo. Na abordagem supervisionada, o dado rotulado € apresentado para que,
durante o treino, o algoritmo aprenda a associar determinado padrédo ao rétulo

desejado em dados ainda n&o vistos. Ja a abordagem de aprendizado nao
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supervisionado objetiva que a analise encontre semelhangas entre os dados
apresentados e forme agrupamentos entre eles.

Em ambos os modelos, a precarizagao do trabalho humano influencia a forma
como a rotulagem desses dados é realizada antes de ser apresentada ao algoritmo.
Tarcisio Silva (2022) relata como a base de dados ImageNet, por meio da Amazon
Mechanical Turk, utilizou trabalho mal remunerado para etiquetar milhares de imagens
extraidas da internet por meio do Google e outras fontes de colegbes de imagens.
Esses trabalhadores, além de serem remunerados com um valor por hora abaixo do
salario-minimo dos paises cadastrados, mal recebem instru¢des ou orientagdes sobre
quais infraestruturas digitais estdo alimentando.

Exemplo semelhante é o caso da IA Tay, desenvolvida pela Microsoft junto ao X
(antigo twitter), que precisou ser desativadas algumas horas apos o inicio da sua
operacao. O chatbot foi criado na expectativa de treinar a IA com conversacgdes entre
ele e os usuarios do X através de AM, esperava-se que cada interagdo a
aperfeigoasse. No entanto, o resultado foram interagdes definidas pela revista Veja
(2017) como “[...] termos impublicaveis para se referir a negros e mulheres, declarou
suporte ao genocidio e demonstrou apoio a causa dos supremacistas brancos.” ao se
referir ao evento.

E possivel afirmar que ambas as tentativas de AM possuem o objetivo de
capturar o senso comum e assim emular o pensamento humano. Essa decisdo, no
melhor cenario, € baseada na ignorancia ativa sobre como a constituicdo do senso
comum é baseada nos preceitos colonialistas da outrificagdo. O barateamento desses
processos seja por precarizagao do trabalho ou disfargcado de entretenimento pode
possuir resultados como associagdo de pessoas negras a gorilas (Pplware, 2015),
confundir termémetros nas maos de pessoas negras com armas (Silva, 2020) ou a
disseminagao de discurso de 6dio por uma IA, que inclusive revela a leniéncia das
redes sociais com esses conteudos.

A leniéncia com discurso de 6dio € comum e por muito tempo foi facil de
encontrar na superficie do maior indexador de informagdes do ciberespaco, cujo nome
virou sinbnimo de internet: o Google Search. O PageRank foi o algoritmo desenvolvido
pelos estudantes Stanford Larry Page e Sergey Brin para otimizar a forma de

encontrar conteudo na internet. Tarcisio Silva (2022, p. 82) explica que o PageRank &
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[...] um modo de ranqueamento de dominios e paginas web que parte do
calculo da distribuicdo de valores entre redes de links. Grosso modo, se uma
pagina ou site recebe muitos links, consequentemente ela é vista como
importante e os links que partem dessa pagina, por sua vez, possuem mais
valor, e assim por diante, de um modo distributivo. A organizagdo dos
resultados de busca leva em conta algoritmos similares ao PageRank e uma
lista crescente e cambiante de milhares de variaveis baseadas em estatistica,
analise de redes, processamento de linguagem natural, além de outros
critérios como idade do dominio e velocidade de abertura do site e seus
arquivos, bem como a personalizacao dos resultados a partir do histérico de
preferéncias de cada usuario.

Nesse sentido, o algoritmo do PageRank foi construido para levar em conta
diversos fatores para recuperar informagéo personalizada. Sendo um dos principais
critérios para a recuperagcdo da informacao a popularidade da pagina, e quanto
dinheiro em publicidade foi investido na sua divulgagao.

Sofia Noble (2021) alerta acerca do poder que a publicidade tem sobre o Google
Search. A juncao entre popularidade e publicidade pode corromper a busca por
informacgdes legitimas e beneficiar grupos de grande poder aquisitivo. Um dos
exemplos citados pela autora é a primeira pagina do Google Search privilegiar links
com conteudo antissemitas e negacionistas do holocausto ao pesquisar a palavra “jew
” (contragdo da palavra “jews”, judeus, que foi cooptada por supremacistas brancos). E
um algoritmo que controla informag¢des a nivel mundial que foi desenvolvido para
destacar o que foi pago, n&o importando o valor social daquilo que é divulgado por ele.

A opacidade algoritmica torna-se central no debate, assim como na construgéo
dos modelos algoritmicos. A fim de evitar o debate sobre os maleficios causados pela
qualidade de busca, a Google orientou 0 uso de outros termos e se limitou a retirar
apenas conteudo ilegal de sua plataforma (Noble, 2021). Dessa forma, as big techs
desviam orcamento de departamentos estatais para desempenhar servigos publicos,
mas se eximem de qualquer responsabilidade que possa afetar seus lucros,
escondendo-se atras da caixa preta algoritmica.

A opacidade também torna-se relevante para apontar a forma como o AM é
aplicado. Modelos onde treinadores de IA recebem pouca instrucdo é também uma
maneira de manter a construgdo dos algoritmos longe de auditorias publicas,
enquanto o setor de relagdes-publicas das empresas as exime de culpa ao transferi-
las para as pessoas que nao tiveram nenhuma orientagdo decente. Enquanto as
solucdes apresentadas sao ou retirar o servigo do ar ou arrodear o problema proibindo

esses servigos de tocarem no assunto que despertam seus gatilhos colonialistas.
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O cenario torna-se mais prejudicial quando a opacidade algoritmica se encontra
com o racismo e o colonialismo. As IA generativas vem se tornando cada vez mais
complexas e seu uso vem sendo imposto na sociedade, com uma aplicagdo que
permite um alastramento ideoldgico de seus donos. Se antes exigia determinado nivel
de credibilidade para uma pessoa ou grupo disseminar narrativas colonialistas, a
propaganda em torno das IA ja garante a elas o verniz de credibilidade. E o caso da IA
da Google, Gemini, que esconde perfis de alguns politicos, mas apresenta outros em
texto de carater neutro (Nery, 2024).

No campo das IA generativas de imagem, os vieses raciais sdo confirmados por
pesquisadores como (Mota; Martins; Sampaio, 2023) que identificaram uma maior
predisposi¢cao dos geradores de imagens em associar posi¢goes de prestigio a pessoas
brancas, e alguns casos, homens brancos. Teixeira (2024) exemplifica esse viés a
associagado de criangas negras a armas de fogo e, portanto, criminalidade. Assim
como Laura Intrieri (2024) relata sua experiéncia ao se deparar com sua solicitagao de
imagens de casais interraciais resultar apenas em casais asiaticos, ou a muito custo,
resultar num casal interracial com disparidade de idade onde o0 mais velho € o homem
branco.

Esses exemplos nos fazem retomar a discussdo sobre a consolidagao das
imagens de controle e das imagens candnicas. Ou seja, como a midia ensina quais
grupos sociais devem ser admirados e quais devem ser marginalizados. As IA
generativas, nesse sentido, atuam como novos meios de produgéao e a internet, junto
das industrias culturais que a utilizardo para baratear seus custos de produgéao, seus
meios de disseminacdo. Dessa forma, esses exemplos, somado ao crescente
entranhamento dessas ferramentas em nosso cotidiano, levantam importantes
questdes sobre as solugdes necessarias para combater o regime de opressao

imposto.

3.3 ONTOLOGIA E FOLKSONOMIA: A VOCALIZACAO DOS GRUPOS
MINORITARIAMENTE SUB REPRESENTADOS NA MAQUINA

O caminhar tedrico desta secao refletiu sobre o impacto das tecnologias
algoritmicas nos processos de marginalizagdo de grupos minoritariamente sub-
representados. Impacto esse sentido em diversas esferas do cotidiano e devido a

velocidade de otimizagdo dessas ferramentas, € perceptivel sua intromissdo na
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producdo textual e pictogréafica. E nesse contexto de atualizacdo desenfreada que a
Biblioteconomia e CI| deve pensar qual a contribuicdo possivel, principalmente no
impedimento dos processos de marginalizagao social.

O meio de contribuigdo proposto nesta monografia é durante a construgao dos
modelos algoritmicos, ou seja, durante o AM. E necessario relembrar aqui que o AM é
feito por meio da etiquetagem de dados, com objetivo de que as etiquetagens
seguintes sejam feitas automaticamente. Este processo € basicamente criar um
software para representar o mundo, e fazé-lo reconhecer outros aspectos da realidade
a partir da simulacédo desenvolvida, para assim replicar seus semelhantes no futuro.
Se tirar 0 aspecto da replicagao, é praticamente sobre como a Representagao da
Informagao desenvolve suas ferramentas.

Os estudos na area de Representacéo da Informagao progrediram no contexto
da Revolugéo Industrial, somada a abertura das bibliotecas ao publico. Tornou-se
necessario a criagao de métodos que facilitasse a busca no acervo, organizar o acervo
sistematicamente facilitou a busca como também permitiu visualizar as obras
relacionadas por seus assuntos (Freitas; Morais, 2018). Desse modo, a biblioteca
passou a acompanhar os ideais de eficiéncia e progresso, ideais que fizeram a area
manter-se alerta nas ferramentas facilitadoras de acesso a informacao.

Nesse sentido, a area, junto a Recuperagao da Informacéao, se aproximou da
Ciéncia da Computagdo em seus primeiros estudos sobre Inteligéncia Artificial. Essa
aproximacao foi devido a ambas as areas trabalharem com o processamento de
linguagem natural. O beneficio desejado pelos estudiosos da Representacdo da
Informacgao e da Recuperagao da Informacao, afirmado por Edberto Ferneda (2003, p.
12), seria a “automacgéao de alguns processos documentarios como a indexagao e a
elaboracado de resumos”.

Obviamente, houve outras aplicagdes de IA nos estudos de Representagao e
Recuperacdo da Informacdo como os sistemas especialistas, redes neurais e
algoritmos genéticos. As aplicagbes dessas subareas deve-se a busca pela
automacao na adaptacao e evolugcado dos métodos de recuperacao e representacao da
informacgéo (Ferneda, 2003), fundamentada na visdo de que o usuario € um agente
ativo durante esses processos. No entanto, a centralidade do usuario era baseada nos
dados fornecidos por ele a partir dos dados fornecidos dos sistemas de informacao

nao-informatizados, sem sua real autonomia.
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A popularizagao da internet permitiu uma nova forma de pensar a centralidade
do usudério na Biblioteconomia e Cl devido ao carater colaboracionista da rede. Essa
popularidade demarca um periodo de autonomia do usuario na produgao e consumo
de informagé&o proporcionada pelo ambiente virtual. Nesse contexto, os estudos de
ontologia e folkosonomia podem ser utilizados para suprir a necessidade de classificar
o conteudo disponivel no ciberespacgo, assim como essas areas podem ter aplicagao
durante o AM.

3.3.1 Ontologia

Ontologias trabalham no campo semantico das |IA, fornecendo aporte para o
entendimento contextual da interpretacdo de palavras e frases, eliminando
ambiguidade e outros ruidos da comunicacgéo. Essa aplicagcéo deriva da constituigao
da ontologia como um conjunto de declaragdes expressas em linguagem de
representacdo, permitindo seu processamento por mecanismos de inferéncias
automatizados (Almeida, 2021). A partir das ontologias, esses mecanismos poderao
criar conteudo novo com o conhecimento ontoldgico preexistente, podendo ter grande
utilidade ao unifica-la as IAG.

A possibilidade de criagdo de conteudo por meio dos mecanismos de
inferéncias automatizados é o que diferencia ontologias dos bancos de dados. Pois,
enquanto bancos de dados sdo um sistema fechado, util para determinadas areas do
conhecimento, uma ontologia eficiente constitui-se um sistema aberto, capaz de
expandir seu conhecimento. Essa afirmacdo €& corroborada pelo cientista da
computacdo Thomas R. Gruber (1995) quando ele diz que a extensibilidade, ou seja, a
possibilidade de expansao dos termos, para uso especial, sem criar a necessidade de
revisar o vocabulario ja construido € uma propriedade desejada em uma ontologia.

Gruber (1995) também destaca outras propriedades necessarias a ontologias,
sdo elas: 1) clareza: objetividade nas definigdes; coeréncia: consisténcia nas
definigbes que possibilitem inferéncias logicas; 3) a mencionada anteriormente,
extensibilidade; 4) minimo viés de codificagao: a conceitualizagado deve se ater a area
do conhecimento, sem basear a conceitualizagdo apenas na conveniéncia
momentanea de notagcdo e implementacéo; e 5) minimo compromisso ontoldgico:
deve-se ter um minimo de afirmagdes possiveis sobre a realidade a ser modelada,

apenas o suficiente para dar suporte as atividades de compartihamento de
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conhecimento esperadas. Ao possuir essas propriedades propicia que as ontologias
desenvolvidas continuem sendo um sistema aberto sem a criacdo de dificuldades
futuras.

A partir das caracteristicas mencionadas, € possivel categorizar as ontologias
em duas tipologias (Almeida, 2021): ontologia real e ontologia epistemoldgica. A
primeira aborda a organizagdo do universo, num viés filoséfico que se assemelha a
definigdo de ontologia como estudo do ser e da realidade do ser feita por Chaui (2003).
Enquanto a segunda, relaciona-se mais a defini¢cao feita por Schiessl (2007, p. 174),
no campo da Cl, que define ontologia como “a normalizacdo de conceitos e o
estabelecimento de relagdes entre eles”, pois a tipologia epistemoldgica relaciona-se a
tarefa de conceituagcdo dos dominios.

A definicdo de ontologia apresentada por Felipe Castel (2002), no campo da
Ciéncia da Computacdo, apresenta uma abordagem que relaciona ambas as
tipologias. O autor a define como uma forma de dividir a realidade para que seja
possivel que maquinas possam entendé-la e processa-la. Dessa forma, relaciona-se
as tipologias desenvolvidas por Almeida (2021) e a caracteriza com um objetivo
especifico. Aproximando a Ciéncia da Computacao tanto da Cl quanto da Filosofia.

Quanto a estrutura da Ontologia, a bibliotecaria Jacqueline Aparecida de Souza
(2019, p. 577) define que ela ocorre por meio de “[...] conceitos, instancias, atributos e
relagbes que sdo modeladas na forma de um grafo ou rede, permitindo a definicdo de
varios tipos de relacionamentos tais como: o pai-filho, o todo-parte, o causa-efeito, o
de associagao, entre outros”. Esses relacionamentos melhoram a capacidade de
recuperacao da informagao tanto por maquinas quanto por pessoas. Como também,
aumentam a capacidade de integragao entre modelos ao reduzir a ambiguidade em
linguagens declarativas formais (Almeida, 2021).

Essas diferentes abordagens realizadas por areas distintas e exigéncia de
propriedades especificas sdo motivadas pela necessidade de criagdo de modelos
conceituais que melhorem a representacdo da informagcdo nos sistemas
informatizados. No entanto, Mendonga e Castro (2021) afirma que a Ciéncia da
Informagao nao privilegia requisitos como légica e modelagens que resultam em
deficiéncia na pratica da construgao ontolégica. Porém, por meio dessa secao é
perceptivel que apesar da falta de pratica afirmada por Mendonga e Castro, existe
material tedrico a ser utilizado e capacidade de integracdo entre as areas

supracitadas.



73

3.3.2 Folksonomia

Enquanto as ontologias necessitam de profissionais especializados, de
preferéncia com carater multidisciplinar, para serem construidas, a folksonomia por
qualquer um que entenda uma lingua. A metodologia utilizada para representar o
conhecimento, geralmente digital, € baseada na espontaneidade dos usuarios, sem a
necessidade de conhecerem previamente os sistemas de organizagdo. Se
assemelhando aos métodos utilizados no AM na alimentacdo dos bancos de dados
que sustentam as |A.

O desenvolvimento da indexagao colaborativa ocorre num contexto em que as
informacgdes sdo passam da modalidade estatica e tornaram-se mais dinamicas e
repleta de hipertextualizacdo. Através da Web 2.0, ou Web Social, os usuarios da rede
deixaram de ser consumidores passivos para serem também produtores de conteudo,
essa nova performance também tornou o usuario a autoridade de indexar sua propria
producdo. Seu apoio no uso da linguagem natural estende sua aplicabilidade a
inumeros ambientes informacionais, incluindo IA, pois necessitam dos yottabytes de
dados produzidos no ciberespaco e que esses dados estejam bem etiquetados.

Compreende-se a folksonomia como uma atividade social e colaborativa
possivel devido a estrutura cibernética que se iniciou com a Web 2.0. O termo cunhado
por Wal (2007) unifica o termo folk (pessoas) e taxonomy (taxonomia), ao qual ele o
cunha e o conceitua como a etiquetacéo livre de qualquer objeto informacional com a
Uniform Resource Locator (URL). Enquanto isso, a definigéo feita por Renato Corréa e
Raimunda dos Santos (2018, p. 29), ao realizar um levantamento bibliografico sobre
as definicées de folksonomia, € mais completa:

[...] o resultado do processo de etiquetagem livre (atribuicdo de etiquetas,
palavras-chave) realizada pelos usuarios mediante o emprego de termos
provenientes de linguagem natural - dispensando o uso de vocabularios
controlados- em ambientes digitais colaborativos visando indexar recursos

informacionais compartilhados de qualquer formato (textos, imagens, audio,
video etc.) para fins de sua representacao e recuperagao.

A partir das definicbes € possivel afirmar que através desse método de
indexagao € possivel capturar o raciocinio humano coletivo e como esses objetos
informacionais sdo enxergados por quem o criou.

Capturar a racionalidade humana também captura os aspectos culturais que

fundamentam essa racionalidade. Segundo Beghtol (1986) o processo de



74

classificagdo exige do classificador a convocagdo do seu repertério cultural e
linguistico, sendo este uma ocorréncia implicita ao processo de classificacédo e
nomeado por J. M. Lee (1976 apud Beghtol, 1986) de garantia cultural. Ao ocorrer na
esfera da folksonomia é possivel trazer o repertorio produzido no seio das subculturas,
campos sociais e dos grupos majoritariamente subrepresentados.

E possivel dividir a folksonomia em duas tipologias: a folksonomia ampla (broad
folksonomy) e a folksonomia restrita (narrow folksonomy) (Wal, 2005). Ambas nascem
do principio de quem iniciou o processo de etiquetacao e pela quantidade de etiquetas
empregadas em cada tipologia. Enquanto a folksonomia ampla o objeto informacional
€ criado e, em seguida, € etiquetado por diferentes grupos de internautas, a
folksonomia restrita tem o processo classificatorio feito pelo criador do objeto
informacional, limitando a quantidade de etiquetas possiveis do objeto (Wal, 2005).

Gabriela de Oliveira Souza e Maria José Vicentini Jorente (2023) definem
qualidades e defeitos para ambas as tipologias. Na folksonomia ampla, as autoras
afirmam que ela possibilita que profissionais da informagcéo analisem como os
usuarios interagem com o objeto informacional através de suas etiquetas. Na restrita,
ela beneficia a etiquetagem de objetos ndo-textuais, assim como oferece vantagens
para agrupar objetos semelhantes.

Outras vantagens oferecidas pelo uso de folksonomia sdo exemplificadas por
Marcio Bezerra da Silva (2010), sdo elas a flexibilidade, identificacdo de padrdes,
colaboracao social e a anarquia que nasce com a informacéo. Sendo a flexibilidade
dada para que os usuarios possam usar o proprio linguajar; a possibilidade de
identificar padrbes de organizagao de informacao, conceitos compartilhados e de
colaboragao entre os usuarios por meio de mineragcao de dados; na colaboragao social
a recuperacao da informagao é facilitada quando os usuarios classificam o objeto com
a mesma etiqueta; no entanto, a anarquia do nascimento da informacgao abre
precedentes para problemas de recuperagédo devido ao uso de plurais que poderao
fazer o sistema considera-las palavras distintas.

Além dos plurais, outras limitacbes causadas pela falta de vocabulario
controlado da Souza (2019) como ambiguidade, erros ortograficos e falta de
explicitude das relagdes entre os conceitos. Silva (2010) amplia para além dos plurais,
ele considera que a polissemia pode dividir objetos semelhantes durante a
recuperacgao, assim como o uso de palavras com significados parecidos e o uso de

palavras egoistas que apenas fazem sentido para o usuario classificador.



75

Apesar disso, Souza (2019) encara essas limitagdes como uma possibilidade
de estudar as novas praticas sociais do ciberespaco, observando a publicizagao de
conceitos inseridos em determinadas comunidades dotadas de linguagem propria.
Sua abordagem tedrica baseando-se nas proprias vantagens exemplificadas
anteriormente como a identificacdo de padrdes e a colaboracéo social proporcionada
pela folksonomia.

Por meio da folksonomia é possivel atualizar os métodos mais estruturados de
classificar a informacgao, resultando em sistemas hibridos de representacdo da
informacgéo, reunindo as potencialidades tanto da folksonomia quanto das ontologias.
Nesse contexto, seu uso ocorre na selegcédo de termos candidatos que poderao compor
o sistema taxondmico e ontoldgico, assim como analisar a frequéncia de uso de
determinada etiqueta fornece base para a criagdo de novas categorias no sistema de
classificagdo (Silva, 2010). Permitindo que esses sistemas estruturados ganhem

maior especificidade quando se tratar de grupos minoritariamente subrepresentados.

Permitir a captura das diferentes formas de comunicacgao utilizadas por grupos
sociais amplia a base de informac¢des disponiveis, contribuindo para a construcéo de
metadados mais bem estruturados e elaborados. Nao sé pela quantidade, mas a
qualidade desses metadados torna possivel obter beneficios como compreensao por
parte dos sistemas inteligentes, resultados mais eficazes e maior facilidade nas
analises informacionais (Silva, 2024). Beneficios que auxiliam os profissionais da
informacéao a refletir uma nova légica algoritmica que seja centralizada em usuarios
que fogem do padrao normativo. Sendo o beneficio da colaboracao social trabalhando
na formulagdo de um vocabulario utilizado na constru¢do do modelo algoritmico que
atenda as suas necessidades.

Nesse sentido, € possivel articular a producédo pratica e cientifica da
Biblioteconomia e Cl nas areas de Inteligéncia Artificial e Ciéncia da Computacéo,
principalmente para dar voz a grupos minoritariamente subrepresentados. Essa
articulacdo evitaria casos como o demonstrado por Safiya Noble (2021) ou por
Fernanda Carrera (2021), problemas que envolvem a representacdo desses grupos
feitas por seus exploradores e colonizadores que comumente os colocam em luz
negativa. E quando n&o, estdo sumariamente os apagando e fingindo que eles nao

existem. A folksonomia, junto de ontologia, centralizada no usuario, permite que eles
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sejam vistos, ouvidos e representados da maneira que eles gostariam de ser vistos,
ouvidos e representados.

Para finalizar essa secao, € necessario destacar as experiéncias que visam
construir novos espacgos digitais que fogem da logica algoritmica dos oligopdlios.
Gomes, Nunes e Santiago (2023) propde o Pretugués Tecnoldgico, uma linguagem
computacional baseada na ancestralidade afrodescendente que obijetiva ser livre de
opressao. Safiya Noble (2021) elenca indexadores que se apresentam como uma
alternativa ao Google para acesso a informacao fidedigna sobre a comunidade negra
e judaica, sendo alguns deles o BlackWebPortal, GatewayBlackPortal, Blackfind,
Jewogle, entre outros. Ou mesmo o coletivo Blogueiras Negras que organizava
marchas online que debatem feminismo com uma perspectiva étnico-racial (Barros,
2021).



77

4 METODOLOGIA

A utilizacdo de métodos é essencial na produgao do conhecimento cientifico.
Eles sdo o conjunto de técnicas e procedimentos intelectuais essenciais que
possibilitam que alguns conhecimentos possam se denominar como tal (Gil, 1989).
Sem utiliza-los, o conhecimento produzido pelas Ciéncias Sociais poderia ser
deslegitimado ao ser classificado como conhecimento popular ou outras tipologias.
Nesse sentido, o emprego do método cientifico determinara quais caminhos serédo
tomados e como a pesquisa sera operacionalizada na pratica. A utilizacdo deles
possibilitou a estruturagdo da pesquisa, assim como o cumprimento dos seus
objetivos.

Durante o processo de estruturagédo da pesquisa se observou que a abordagem
deste trabalho caracteriza-se como qualitativa porque se necessitou de uma leitura
subjetiva das imagens geradas por Inteligéncia Artificial. Esta caracterizagado ocorre
porque a abordagem qualitativa dedica-se a descricdo da complexidade dos
problemas e seus fenbmenos, sem envolver manipulagdo de variaveis ou estudos de
metodologia experimental (Mazucato et al, 2018). Procedimentos que ocorreram
durante a andlise da representagao de pessoas negras pelos geradores de imagens.

Quanto a sua tipologia, considera-se essa pesquisa como exploratoria devido
ao seu “proposito [de] proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a
torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses” (Gil, 2017, p. 32). Este trabalho se
encaixa nessa tipologia pois ele entrelaga temas como Narrativas Sociais, Narrativas
Visuais, Raga e Racismo, Representagdo da Informacao e Inteligéncia Artificial que
sdo pouco usuais em conjunto na Biblioteconomia e Documentag&o. Esta pesquisa
também detém o carater descritivo, afinal ela se dedica a descrever a relagao entre
identidade racial, geradores de imagem e mecanismos de opressao, e segundo, Gil
(2017, p. 32) defende que a pesquisa descritiva também possui a “a finalidade de
identificar possiveis relagdes entre variaveis.”.

A pesquisa se enquadra como documental, pois utiliza documentagao
iconografica, as imagens geradas por Inteligéncia Artificial, na conclusao dos seus
objetivos. Esse enquadramento esta de acordo com Gil (2017, p. 34) quando ele
explica que a “pesquisa documental vale-se de toda sorte de documentos, elaborados

com finalidades diversas, tais como assentamento, autorizacdo, comunicacao etc.”,
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assim como quando ele exemplifica que os documentos mais utilizados nesse modelo
de pesquisa sao:
1. documentos institucionais, mantidos em arquivos de empresas,
orgaos publicos e outras organizagdes; 2. documentos pessoais, como
cartas e diarios; 3. material elaborado para fins de divulgagcdo, como
folders, catalogos e convites; 4. documentos juridicos, como certiddes,
escrituras, testamentos e inventarios; 5. documentos iconograficos,

como fotografias, quadros e imagens; e 6. registros estatisticos (Gil,
2017, p. 34).

As imagens geradas por Inteligéncia Artificial que serdo analisadas nesta
pesquisa sao documentos digitais produzidos por algoritmos treinados para aprender
a criar imagens de forma automatizada (Ebac, 2024). Através dessa definicao é
possivel afirmar que as imagens geradas por Inteligéncia Artificial para essa pesquisa
sao documentos de primeira mao, pois estdo em conformidade com a definicdo de Gil
(1989) quando ele afirma que eles sdo os documentos que n&o receberam nenhum
tratamento analitico. Essa classificagao ocorre porque as imagens geradas na analise

serao produzidas especificamente para essa pesquisa.

Figura 19. Exemplo de imagem gerada por Inteligéncia Artificial

»

Fonte: Techtudo®® (2023).

% Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2023/04/como-identificar-imagens-geradas-
por-inteligencia-artificial-edsoftwares.ghtml. Acesso em: 01 dez. 2024.
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Para analisar como os geradores de imagens de Inteligéncia Artificial enxergam
pessoas negras, utilizamos a leitura de imagens como método de analise dos dados
coletados. Esse método é defendido por Lucia Santaella (2012) como uma
alfabetizagdo visual que visa aprender a ler imagens, com habilidades que se traduz
na aquisicdo de conhecimentos necessarios ao desenvolvimento de sensibilidade
visual que serao utilizadas para “saber como as imagens se apresentam, como
indicam o que querem indicar, qual € o seu contexto de referéncia, como as imagens
significam, como elas pensam, quais s&o seus modos especificos de representar a
realidade (Santaella, 2012, p. 10)”.

O método de leitura de imagens teve como aliados tedrico a pesquisadora
brasileira Winnie Bueno (2020) e a tedrica feminista e educadora bell hooks (2019). A
proposta dessa alianca é enriquecer a analise, tracando paralelos entre os conceitos
de imagens de controle e olhar opositivo desenvolvidos por elas.

Definida a metodologia a ser utilizada, foi definido o gerador de imagens por IA,
assim como a dimensao trabalhada no projeto. Ambas especificadas nas secoes

seguintes, assim como o caminho metodologico desta pesquisa.

4.1 DALL-E 3: O GERADOR DE IMAGENS DA OPENAI, DISPONIBILIZADO PELO
COPILOT

O gerador de imagens escolhido na produgcdo de imagens por Inteligéncia
Artificial foi o Dall-e 3. Ele foi escolhido entre outros geradores de imagens por ter entre
seus membros fundadores o atual dono da rede X, antigo Twitter, Elon Musk, e por ter
a Microsoft como um dos seus financiadores (Timeofindia, 2023). Outro motivo da
escolha desse gerador foi o seu vinculo com o ChatGPT, cujo nome se tornou
sinbnimo de Inteligéncia Atrtificial generativa.

O Dall-e 3 € um modelo de IA generativo desenvolvido pela OpenAl, ele
constitui-se como um gerador de imagens sintéticas que transforma linguagem natural
em produto visual através de uma rede neural baseada em algoritmos
computacionais. Seu nome foi escolhido apds misturar os nomes do artista surrealista
Salvador Dali e do filme Wall-e, dos estudios Pixar Animation Studios. Enquanto
ferramenta, ele promete traduzir sem esforgo as ideias dos seus usuarios em imagens

excepcionalmente precisas e realistas (OpenAl, [2024]).
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Sua primeira verséo foi langada em janeiro de 2021, o Dall-e 1, com uso de 12
bilhdes de parametros da rede neural de processamento de linguagem natural GPT-3
de 175 bilhdées de parametros (Johnson, 2021). Aprofundando nos aspectos técnicos,
Kurtis Pykes (2024) descreve que ele utiliza pesquisas da divisdo DeepMind da
Alphabet (proprietaria da Google) junto com o Vector Quantized Variational
AutoEncoder®”. Sua atualizagdo seguinte, Dall-e 2, apresentou uma significativa
melhora em seus produtos visuais, criando imagens mais realistas com até quatro
vezes mais resolugdo que a versao anterior (Caparroz, 2022).

Atualmente, a segunda versédo vem sendo descontinuada em prol do Dall- 3 que
€ descrito por Marques (2024) como mais potente e com resultados de maior
qualidade e com uma menor taxa de erros que poderiam denunciar o uso de IA. Ele
possui nuances avancadas e reconhecimento mais detalhado que permite a
tecnologia ignorar determinadas palavras ou descrigdes (Pykes, 2024). Assim como,
com énfase nas medidas de segurancga, é dito pelo autor que o Dall-3 impede a
geracao de imagens explicitas, agressivas ou discriminatorias para proteger a
comunidade em geral, e casos como o da chatbot tay.

A Dall-e 3 pertence a OpenAl Inc., uma empresa privada de pesquisa e
solugdes em IA, localizada nos Estados Unidos, que n&o possui fins lucrativos. Sendo
fundada em dezembro de 2015 por Sam Altman, Greg Brockman, llya Sutskever,
Wojciech Zaremba e Elon Musk que agiram inicialmente como seus primeiros
investidores, com a Microsoft entrando na parceria em 2019 para levar as tecnologias
IA da OpenAl Inc. a nuvem Azure da empresa (Timesofindia, 2023). Destaca-se
também que apesar de nao possuir fins lucrativos, a OpenAl Inc. possui uma
subsidiaria com fins lucrativos — OpenAl LP, cujo a OpenAl Inc. mantém um estatuto
sem fins lucrativos que limita a 100 vezes o valor de qualquer investimento (Simonite,
2019).

E possivel acessar a ferramenta através do ChatGPT através de sua plataforma
% ou aplicativo de celular no Android ou iOS. O uso do Dall-e 3 é disponibilizado
gratuitamente para usuarios cadastrados, com limitacdo de trés imagens diarias

(Villarinho, 2024). Existindo diferentes planos pagos, com precificagdes distintas que

" Vector Quantized Variational AutoEncoder ¢ um tipo de autocodificador variacional que usa
quantizagcao vetorial para obter uma representagao latente discreta, produzindo cédigos discretos ao
invés de continuos que permite os modelos gerarem imagens. Disponivel em:
https://paperswithcode.com/method/vg-vae. Acesso em: 01 out. 2024.

>% Disponivel em: https://chatgpt.com/. Acesso em: 01 dez. 2024.
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ampliam a quantidade de imagens geradas e o publico-alvo: empresas pequenas ou
grandes (Villamarinho, 2024).

No entanto, para essa pesquisa o acesso ao Dall-e 3 escolhido foi através do
Microsoft Copilot, que pode ser acessada pela plataforma® ou aplicativo para Android
ou iOS e Windows. Essa escolha foi feita devido ao limite de até trinta imagens por dia
através da plataforma (Villarinho, 2024), utilizando o modelo do Dall-e 3 e interface
demonstrada na figura 1.

Recentemente, em abril de 2024, a Microsoft propés ao Departamento de
Defesa dos Estados Unidos o uso da Dall-e em operagdes militares (Biddle, 2024).
Nesse sentido, contrariando os anseios iniciais de construir uma |IA benéfica a
humanidade. Assim como, o ensejo de ser uma empresa sem fins lucrativos foi

contrariado com a criacdo da subsidiaria.

4.2 O DUNGEONS & DRAGONS COMO DIMENSAO DA PESQUISA

Dungeons & Dragons € um jogo de interpretacao e representagédo em cenario
fantastico-medieval. Criado na década de 1970, nos Estados Unidos, o jogo se propde
a criar um conjunto de regras que permitem que os jogadores sejam desafiados e que
suas agdes tenham consequéncias dentro do mundo criado por ele e pelos jogadores
(Dungeons & Dragons, 2014). No centro dessas regras estao os dados com diferentes
faces, que usam da probabilidade para determinar o acerto e o erro das agdes que 0s
jogadores desejam.

Esse formato de jogabilidade insere o D&D no género RPG, jogo de
interpretacdo em portugués-brasileiro, ao qual ele foi o primeiro publicado. Esses
jogos séo realizados por um grupo de pessoas, encabegadas por um arbitro
denominado: mestre, reunidas para encenar e construir uma historia colaborativa
(Silva; Silveira; Caregnato, 2021). O papel do mestre é definir quando a aplicagdo das
regras e o uso dos dados sao necessarias, baseando seu julgamento no livro de
regras que acompanha o sistema e na ficha dos personagens construidos
previamente. Esse formato de jogabilidade tornou-se bastante popular num nicho
especifico com diversos cenarios e estudos de sua aplicagdo no campo educacional.

Sua aplicagao educacional é devido ao protagonismo dado a seus jogadores

pelo RPG, com a narrativa sendo consequéncia direta de suas agées. Ramos (2021)

%% Disponivel em: https://copilot.microsoft.com. Acesso em: 01 dez. 2024.



82

afirma que a simulacéo de praticas e vivéncias, faz os jogadores recorrerem as suas
ferramentas cognitivas, seu conhecimento, criatividade, capacidade de improviso e
interacdo para encontrar solugdes para as dificuldades apresentadas, resultando no
estimulo do convivio social e apropriacdo da informacdo. Esse pensamento €&
corroborado por Zamariam (2016) quando ela propdée o RPG como mediador entre
estudantes e leitura literaria, ao utiliza-lo nas aulas de literatura. Para além do
protagonismo, essas possibilidades sao possiveis devido a adaptabilidade do género
a diferentes cenarios, que podem agrupar uma infinidade de desafios propostos pelo

mestre, sem perder a coeréncia da narrativa.

Figura 20. Ficha de personagem D&D 5. ed.
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Fonte: Joga o D20% (2020).

Entre cenarios urbanos, repletos de vampiros, magos, fadas e lobisomens, o
D&D se destaca no cenario medieval, devido a sua popularidade e pioneirismo. Dentro
dele ocorre uma mescla entre lutas de espadas e magias, com o mestre guiando os
aventureiros num mundo mitico, muitas vezes intocado pela industrializacdo. Nesse

sentido, muito da caracterizacéo do universo de D&D é emprestado de outras historias

5 Disponivel em: https://jogaod20.com/2020/06/01/entendendo-ficha-dnd-1/. Acesso em: 01 dez. 2024.
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da ficgdo especulativa, com semelhancas palpaveis com o universo da Terra Média®’,
criada por J.R.R. Tolkien (Bastitute, 2024; Jesus, 2022). Essas semelhancgas sao
encontradas na forma de narragdo, em alguns dos monstros descritos e em seu
sistema racial.

O Player’s Handbook possui nove ragas® iniciais disponiveis, com as ragas
Ando, Elfo, Humano e Pequenino sendo apontadas por Indinayara Alves de Jesus
(2022) como similares com as ragas no universo criado por J.R.R. Tolkien. As
semelhancgas entre as obras partem de maneira que ambas descrevem os aspectos
culturais e bioldgicos das ragas, com ambas associando comportamento ao
essencialismo bioldgico. Ideologia essa popular no género fantastico, influenciada
justamente pelo sucesso tanto do D&D quanto dos livros de J.R.R. Tolkien.

O sucesso de D&D motivou a criagdo de diversos outros jogos do género RPG,
alguns deles sdo o Middle-Earth Role Playing, criado pelo proprio J.R.R. Tolkien; o
Amber, um RPG sem dados; o Gurps, que se prop0s a ser um sistema genérico
universal; e Vampiro, a mascara, focado em storyteller. Na perspectiva dos jogos
eletrénicos, temos exemplos diretos como a série de jogos Baldur's Gate e Final
Fantasy. No audiovisual, temos a animacgéao e filme Caverna do Dragao, inspirados
diretamente, assim como indiretamente, a animagao Dungeon Meshi. Exemplos esses
que fortalecem a ideia da influéncia do RPG, e portanto, do D&D, no seguimento

fantastico da fantasia especulativa.

% Terra Média ¢ o universo ficticio de J. R. R. Tolkien, onde as historias desenvolvidas por ele ocorrem.
Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Terra_M%C3%A9dia. Acesso em: 29 ago. 2024.

2 330 as ragas iniciais do D&D: Andes, Elfos, Humanos, Pequenino, Draconato, Gnomo, Meio-elfo,
Meio-orc e Tiefling (Dungeons & Dragons, 2014).
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5 A IMAGEM DE PESSOAS NEGRAS NA DIMENSAO DO DUNGEONS &
DRAGONS: RESULTADOS, ANALISES E DISCUSSOES

Como dito anteriormente, o D&D & um jogo de interpretagdo, encenagao e
representacdo que os jogadores, junto a um arbitro, se reunem para construir uma
histéria colaborativa. Iniciar uma mesa exige dos jogadores procedimentos de
escolhas que visam guiar a criagdo do personagem imaginado por eles. Essas
escolhas serdo restringidas pela ambientagdo criada pelos mestres e as opgdes
proporcionadas pelo livro do jogador e os livros extras que expandem essas opgdes.
Dentre as opg¢des, a ragca € uma das principais componentes e € identificada pelo livro
do jogador como a primeira escolha a ser feita.

O livro do jogador disponibiliza nove ragas iniciais e algumas com sub-ragas
(Dungeons & Dragons, 2014). Elas foram pensadas para terem diferentes aspectos
culturais e qualidades fisicas entre si, sendo um elemento que influencia o jogador no
comportamento do seu personagem, nas habilidades disponiveis para uso, na
aparéncia, no alinhamento moral mais provavel e até mesmo como outros
personagens podem enxerga-lo e trata-lo. Entre as nove ragas iniciais indicadas no
livro, quatro se destacam por serem consideradas as mais comuns, sao elas: Humano,
Elfo, Ando e Pequenino (Dungeons & Dragons, 2014).

A centralidade dessas ragcas em universos de fantasia medieval foi observada
por Indinayara Alves de Jesus (2022) que indicou a similaridade delas com as
principais ragas presentes no universo de Tolkien, Figura 10. Elas também estéo
presentes em obras diretamente influenciadas tanto por Tolkien, como pelo préprio
D&D. A forma como elas aparecem divergem dependendo da histéria sendo contada,
as quatro podem surgir unidas, como é o caso de Dungeon Meshi, Figura 21, como
podem retirar o Pequenino, o caso de S6s6 no Furiren (Frieren e a Jornada para o
Além, no Brasil), Figura 22, que das comuns aparecem apenas os Elfos e Humanos,
ou o caso da franquia The Witcher com humanos, elfos e outros seres mitolégicos que

também estao inseridos no universo do D&D.
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Figura 21. Personagens principais da animagao japonesa Dungeon Meshi

Fonte: Rua (2024)%

Figura 22. Personagens de S6s6 no Furiren: dois humanos, uma elfa e um anao

Fonte: Game On (2023)%

A complexidade de construgdo do mundo de D&D reverbera na profundidade
em como as ragas presentes no jogo sao descritas. Elas sdo um aspecto primordial do

jogo, o primeiro item escolhido pelo jogador, e detém influéncia direta na eficiéncia da

53 Disponivel em: https://www.rua.ufscar.br/critica-dungeon-meshi-episodios-1-24-2024-yoshihiro-
miyajima/. Acesso em: 01 dez. 2024.

% Disponivel em: https://www.terra.com.br/gameon/geek/conheca-frieren-nova-serie-de-anime-da-
crunchyroll,128d7f32cdc8bdbdc9120452219bc866i075gla9.html#. Acesso em: 01 dez. 2024.
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classe escolhida — definidor da vocagao do personagem, seus talentos especiais e as
taticas mais provaveis de serem empregadas durante a aventura (Dungeons &
Dragons, 2014) — vem a ser. O jogo defende que as descricoes dentro dele ajudam a
interpretar o membro do povo escolhido, no entanto, comenta que os jogadores
podem ir completamente contra os padrées de comportamento esperados de suas
racas, indicando que o personagem deve ter um motivo especifico para agir de tal
forma.

O jogo chama as descrigdes de tragos raciais, e define os tragos compartilhado
entre todas elas em: aumento no valor de atributo®, idade, alinhamento®, tamanho,
deslocamento®, idiomas e sub-ragas®®. Sendo que cada uma das ragas possuem
tragos raciais e descri¢goes proprias, sao elas:

a) Anao: sao caracterizados primariamente pela sua ligagdo com as
montanhas e a atividade de mineracdo, os tornando um povo rico,
conhecedor e apreciador de metais raros e jbias finas. Suas
caracteristica fisica mais marcante é seu tamanho somado a robustez, o
maximo de sua altura chega a ser 1,5 metros, com um peso médio de 75
quilos, com uma robustez que os garantem um incremento de mais 2 no
atributo constituicdo. A tonalidade da pele deles flutuam numa variedade
de tons que vao desde marrom escuro a um matiz palido, com o
castanho claro sendo o tom mais comum. Sua ligagdo com montanhas
se estende a longevidade desse povo que vive em média 350 anos,

podendo até mesmo ultrapassar 400 anos. Essa longevidade os tornam

%50 valor de atributo sdo numeros que podem ir de 01 a 30, definindo as caracteristicas fisicas e
mentais de cada criatura do D&D. Sendo: forga um medidor de poder fisico; destreza um medidor de
agilidade; constituicdo medidor de resisténcia fisica; inteligéncia um medidor de raciocinio e
memoria; sabedoria um medidor de percepgao e intuicdo; e carisma um medidor do potencial de
sociabilidade do personagem (Dungeons & Dragons, 2014).

% Alinhamento é a caracteristica que define as atitudes éticas do personagem. Ele combina dois fatores:
sua moralidade (boa, neutra ou ma) e outro que descreve a atitude perante a sociedade e a ordem
(ordeiro, caodtico ou neutro). Ao combina-las, encontra-se: ordeiro e bom sédo aqueles que sempre
fazem a coisa certa esperada pela sociedade; neutro e bom sao aqueles que se esforgam para ajudar
os outros; Caodtico e bom sio aqueles que agem a mando da prépria consciéncia, sem se importar com
a opiniao social; Neutro sao aqueles que nao tomam partido e agem conforme a situacao; ordeiro e
neutro € o alinhamento de que age de acordo com as leis, tradigdes ou codigos pessoais; cadtico e
neutro sdo aqueles que seguem seus proprios principios, valorizando a liberdade pessoal acima de
tudo; ordeiro e mau sdo aqueles que tomam tudo o que querem, dentro dos limites das leis derivadas
da tradigéo, lealdade ou ordem; Neutro e mau sédo aqueles que agem para sair impunes, sem ter
compaixao ou escrupulos; e cadtico e mau que descreve aqueles que agem com violéncia arbitraria,
movido por ganancia, 6dio e sede de sangue.

57 Deslocamento é o valor que determina a distancia que o personagem pode percorrer ou viajar.

8 As sub-racas sdo especializacdes raciais dentro das ragas principais do D&D, fornecendo a eles
tragos especificos proprios, além dos tragos da raga principal.
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apegados as tradicbes como a devogao aos seus deuses, a defesa de
ideais como o trabalho industrial, habilidade de guerra e da devogéao a
forja. Esse apego culmina em personagens andes com proficiéncia em
combates com machados de guerra, machadinhas, martelos leves e
martelos de guerra, como também ferramentas ferraria, cervejaria e
alvenaria. A unido entre apego a tradicbes também impacta nas
interagcbes dos andes com outras das principais ragas do jogo. Eles
desconfiam previamente de qualquer humano, enxergam pequeninos
como comunidades impossiveis de se levar a sério e enxergam os elfos
como seres futeis. No entanto, eles continuam um povo ordeiro, que
acredita nos beneficios de uma sociedade organizada, possuindo um
forte senso de honestidade e crenca de que todos merecem compartilhar
dos beneficios de uma sociedade organizada que os tendencia ao bem.
Elfo: os elfos de D&D sdo um povo ligado a magia e a graciosidade
sobrenatural. Sdo considerados amantes da natureza, da magia, das
artes e do talento artistico, da musica, da poesia e de todas as coisas
boas do mundo. Eles sdo descritos como assombrosamente belos,
esguios e com altura que varia entre 1,5 a 1,8 metro, pesando entre 50 a
72 quilos. Essa constituicao fisica garante a eles um incremento de mais
2 no atributo destreza. A cor de suas peles varia igual a tons humanos e
inclui os tons de cobre, bronze e branco-azulado, cabelos que podem ser
verdes ou azuis e olhos dourados ou prateados. Possuem uma
longevidade que os permitem viver para além de 700 anos, tornando-os
mais distantes e impavidos diante de fatos cotidianos que poderiam
perturbar ragas menos longevas. Essa distancia os torna confiantes na
diplomacia e negociagdo como maneira de resolver conflitos antes de
escalarem para a violéncia. Evitam contatos com intrusos em suas
pequenas aldeias escondidas entre as arvores. Em suas aldeias eles
cagam, coletam e cultivam seus alimentos com auxilio de magia para se
sustentarem, sem a necessitarem desmatar ou arar a terra. Fora de suas
terras, costumam ser menestréis, artistas ou sabios errantes. Sua
aproximagao com a magia e as artes os fazem apreciar a liberdade e a
auto-expressao, por isso o livro defende que eles tém inclinagao ao

caos, sendo mais frequentemente bons do que maus. Essa inclinagdo ao
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caos também se reflete na maneira como eles agem perante outras
racas, geralmente com orgulho e arrogancia. Andes sao considerados
povos corajosos, mas sem sofisticacdo, pequeninos sao vistos como
povos de gostos simples e boa gente e os humanos como seres que
correm contra o tempo, mas com grandes realizagdes.

Humano: os humanos sao considerados a raga mais diversa do D&D,
que explica essa diversidade através de sua tendéncia a migragao e a
conquista. Essa diversidade impede a existéncia de um humano tipico,
sua altura varia de 1,5 a mais de 1,8 metro de altura, seu peso pode
alcancgar os 125 quilos. O tom de pele varia tanto quanto, pois eles vao
desde o quase preto a muito palido, e as cores de cabelos assumem do
preto ao loiro com texturas encaracoladas, crespos ou lisos. Essa
diversidade entre eles fornece mais 1 ponto em todos os atributos.
Devido a sua expectativa de vida inferior a um século, eles costumam
construir cidades, grandes reinos, ordens e instituicdes que preservarao
tradigdes e cultura apds sua partida. Muitos buscam deixar um legado,
por isso se adaptam a vida de aventuras e podem agir como oportunistas
adaptaveis e atentos as mudancgas politicas e sociais. Nesse sentido,
pode se afirmar que humanos ndo possuem qualquer alinhamento em
particular. A diversidade racial, somado ao impeto migratorio, os tornam
bastante amigaveis perante a outras ragas do jogo. Alguns até podem
ser xenofdbicos, no entanto, um grande numero de ndo-humanos sao
acolhidos nas suas cidades e reinos, principalmente, se comparado a
propor¢cao de humanos que vivem em terras ndo-humanas. Porém eles
ainda possuem esteredtipos raciais como ver os andes como povo forte
€ ganancioso por ouro, os elfos como xenofébicos e com grande orgulho
racial e pequeninos como acolhedores sem ambigao.

Pequenino: enquanto humanos sao associados a ambicdo, os andes
aos metais e os elfos a beleza, os pequeninos sao associados ao
conforto do préprio lar. Eles sao criaturas pequenas que para sobreviver
tentam passar despercebidos e evitar conflitos. Eles possuem meros 90
centimetros, com certa robustez que os fazem pesar entre 20 a 23
quilos, permitindo que eles ganhem um adicional de mais 2 em seu

atributo de destreza. A pele deles varia por tons bronzeados ao palido
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com tonalidade corada, e seus cabelos costumam ser castanhos ou
amendoados. Eles sdao um povo afavel e alegre que nédo reconhecem
nenhuma nobreza ou realeza entre si, com uma organizagdo social
baseada em conselhos familiares e ancidos. Sao intolerantes a qualquer
tipo de opressao e por isso seu alinhamento é definido como ordeiro e
bom. Eles se adaptam facilmente a rotina de comunidade de outras
racas, utilizando de sua furtividade e natureza modesta para evitar
atengao indesejada. Sua expectativa de vida pode chegar a até dois
séculos e meio. Tentando se dar bem com todos, os pequeninos evitam
fazer generalizagdes sobre outros povos. No entanto, eles ainda
mantém alguns esteredtipos sobre a lealdade dos andes, a beleza dos
elfos e a semelhancga deles com os humanos agricultores e pastores.

Outras racas possuem tanta riqueza de detalhes quanto as apresentadas nesta
secao. No entanto, aquelas descritas nesta se¢ao sdo apontadas pelo Dungeons &
Dragons (2014) como as ragas mais comuns. Entre Draconatos, Gnomos, Meio-elfos,
Meio-orcs e Tieflings disponiveis no livro basico, os Andes, Elfos, Humanos e
Pequeninos tornaram-se centrais nos universos fantasticos da ficgdo especulativa.
Por causa dessa centralidade, e afirmagdo do proéprio livro, que elas foram
selecionadas para serem o objeto desse estudo. A partir delas foi possivel tracar a
percepcao dos geradores de imagens quanto as ragas desse subgénero da ficgao
especulativa, relacionando-as ao regime racial que vigora na sociedade atual.

Nesse sentido, foi necessario a construgédo de prompt®® que descrevessem as
racas e indicasse os tragos raciais e culturais a serem interpretados iconograficamente
pelo Dall-e 3. Os prompt foram construido primeiro introduzindo um comando direto
para que a imagem seja gerada, seguido da especificagdo da raga e seu gosto por
vestuario; logo depois, solicita-se que o personagem esteja centralizado no cenario
que recupere as caracteristicas culturais da raga; por fim, as caracteristicas fisicas
com opgdes a serem escolhidas pelo gerador de imagem.

Seguindo esse modelo, os prompt foram:

a) Prompt anao: Crie uma imagem de um anao pertencente ao universo de

D&D, ele deve carregar armadura e um machado de guerra. O

% “Texto que passa uma instrugéo ou contexto a um programa (modelo de linguagem ou de Inteligéncia
Artificial) esperando que uma resposta seja gerada com base na solicitagao feita através deste texto,
dessas instrugdes, de modo que o usuario obtenha a resposta para sua solicitagdo; comando” (Dicio, [s.
d.]). Disponivel em: https://www.dicio.com.br/prompt/.
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personagem deve estar centralizado no cenario, que assim como as
caracteristicas do personagem, deve trazer o apego a tradigao, apreciar
0s metais raros e ter devocao a forja. O anao deve ser baixo e robusto,
com pele em tom castanho claro ou bronzeado e cabelos longos de estilo
simples;

b) Prompt elfo: Crie uma imagem de um elfo pertencente ao universo de
D&D, usando roupas elegantes e de cores vivas. O personagem deve
estar centralizado no cenario, que, assim como as caracteristicas do
personagem, deve trazer seu amor a natureza e a magia, as artes e o
talento artistico, a musica, a poesia e todas as boas coisas do mundo. O
elfo deve ser esbelto e gracioso, com pele em tons humanos ou entre os
tons de cobre, bronze e branco-azulado;

c) Prompt humano: Crie uma imagem de um humano pertencente ao
universo de D&D que seja aventureiro. O personagem deve estar
centralizado no cenario, que assim como as caracteristicas do
personagem, deve trazer sua tendéncia a migracéo, a conquista e sua
variedade cultural e fisica. O humano deve pertencer a uma ordem ou
instituicdo sagrada, com pele em tons quase preto a muito palido, e as
cores dos cabelos, do preto ao loiro encaracolado, crespo ou liso; e

d) Prompt pequenino: Crie uma imagem de um pequenino pertencente ao
universo de D&D, usando roupas simples, confortaveis e praticas,
preferindo as cores claras. O personagem deve estar centralizado no
cenario, que assim como as caracteristicas do personagem, deve trazer
seu aprecgo ao conforto do lar, uma refeicdo generosa, boa bebida e boa
conversa, um local para viver em paz e sossego. O pequenino deve ser
pequeno e pratico, com pele em tons bronzeados ao palido com
tonalidade corada, e seus cabelos costumam ser castanhos ou
amendoados.

Cada prompt corresponde a um comando no Copilot, o que torna impossivel
para a plataforma gerar uma série de imagens a partir de uma unica solicitagado. Assim,
no dia 02 de dezembro de 2024, os prompts foram repetidos quatro vezes para cada

raca do D&D. As imagens resultantes estao representadas nas figuras 23, 24, 25 e 26.
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Figura 23. Quatro imagens de andes gerados por |IA
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‘Fonte: Copilot ([2024])

As quatro imagens geradas na figura 23 possuem uma estética de fantasia
medieval, com a predominancia dos tons terrosos. Todos utilizam armaduras pesadas
— uma escolha do Dall-e 3, visto a falta de especificagcdo sobre qual armadura deveria
ser — e, ao contrario do que foi solicitado, impunham um martelo de guerra. Todos
eles aparentam ter barbas e cabelos longos, com trés deles sendo fios ruivos,
enquanto um deles possui cabelos castanhos. Quanto as especificidades de cada
imagem, percebe-se que a segunda possui uma fisionomia caracteristicamente
infantil. Enquanto a terceira imagem o personagem possui uma pele mais escura, a
quarta é a unica a trazer um estrado circular e mais duas figuras ao fundo. Destaca-se

a onipresenca de figuras masculinas em todas as imagens.
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Figura 24. Quatro imagens de elfas geradas por IA

Fonte: Copilot ([2024])

As quatro imagens, figura 24, relacionadas aos elfos tiveram diferengas
significativas daquelas geradas para os andes. A principio, € notoério o distanciamento
da estética mais medieval e terrosa para algo mais colorido e com predominancia dos
tons azuis e laranjas, ambos metalizados. Das cinco personagens geradas — duas
presentes na primeira imagem — trés delas apresentam quatro delas apresentam
algum tipo de vestimenta, enquanto uma (a quarta) parece se valer de pintura corporal.
A cor da pele das personagens varia entre um azul uniforme, azul metalizado e o tipico
branco nao-fantasia alterado pela iluminagao da imagem que altera para um laranja
mais quente e um rosa mais opaco. Os cabelos tém pouca variagao de textura, ficando
entre o completamente liso e 0 ondulado; com aderegos e penteados diferentes em
todas as imagens. Apesar das poses diferentes, todas se apresentam de perfil para
destacar suas orelhas pontudas. Destaca-se a onipresenca de figuras femininas em

todas as imagens.
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Figura 25. Quatro imagens de humanos gerados por IA
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Fonte: Copilot ([2024])

As quatro imagens geradas na figura 25 também possuem uma estética
presente em obras de fantasia medieval, com a diferenga que os personagens
retratados nelas tém forte influéncia do estilo de desenho fotorrealista. As quatro
imagens sdo as unicas geradas que Os personagens possuem cabelo crespo e
encaracolado, com um volumoso black entre eles (segunda imagem). Interessante
que os humanos foram a ragca de D&D que gerou personagens de pele retinta, com
personagens de peles mais claras apenas no segundo plano da terceira imagem. As
roupas utilizadas nas trés primeiras imagens se assemelham entre si, principalmente
ao redor do pescogo. Apenas a imagem da figura feminina (a segunda imagem) possui

a visualizacao para além do busto.
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Figura 26. Quatro imagens de pequeninos gerados por IA
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Fonte: Copilot ([2024])

Os pequeninos foram as ragas cujas quatro imagens, figura 26, mais tiveram
diferencas estilisticas entre si, assim como mais detalhes no cenario na maioria. As
duas primeiras imagens tém caracteristicas advindas da animacgao japonesa, a
terceira apresenta uma personagem em trés dimensdes e a quarta € mais cartunesca.
Os tons terrosos também s&o utilizados, com grande destaque em suas roupas largas,
interag&o entre outros pequeninos e a ideia de conforto do gerador de imagens. Todos
0S personagens possuem pele clara, com maior variagao advinda da primeira e quarta
imagem que possui personagens mais corados. Também nota-se uma diversidade
maior de género tanto nos personagens de fundo quanto nos principais — aqueles
centralizados.

De maneira geral, cada grupo de imagens possui uma identidade similar com

variagdes pontuais entre si, mantendo uma minima coesao estética na interpretacao
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do comando solicitado. Ao comparar os grupos de imagens, a coesao estética se
estende entre trés das quatro ragas, cada uma com caracteristicas préprias que as
destacam e a diferenciam entre si. Existindo a possibilidade de diversas comparagoes
pelas caracteristicas dos personagens gerados, por exemplo, Humanos e Pequeninos
podem ser comparados pela seriedade de um e infantilidade do outro, assim como,
Elfos e outros grupos pelo valor abstrato da primeira e a concretude dos outros.

A paleta de cores tem pouca variagao entre trés dos quatro grupos de imagem,
com muita presencga de tons terrosos semelhantes a folhas de papiro. Essa influéncia
pode vir da tentativa de simular a estética presente nas paginas do livro do jogador.
Tentativa que resultou na presencga de textos nas imagens que deveriam evocar suas
caracteristicas culturais, resultando em paragrafos ilegiveis e palavras com erros
ortograficos que demonstram a inabilidade do modelo de mesclar texto e imagem. O
ponto fora da curva foi o grupo dos elfos, cujas cores oscilaram entre quentes (laranja)
e frias (azul e cinza), além de todas serem imagens sem verbo.

A coesao estética entre os grupos de imagem pode ser entendida como um
padrao de interpretagédo ontolégica do Dall-e 3, no sentido que o modelo de IAG foca
em determinadas palavras do prompt no processo de associacao entre os conceitos e
atributos solicitados. Apoia-se essa afirmacéao a partir das roupas dos Pequeninos que
possuem o0 mesmo corte e estilo em todos os protagonistas, como também na forte
presenca de formas circulares e curvas nas imagens geradas pelos prompt dos elfos.

Esse processo de associagao entre conceitos e atributos pode incidir em falhas
como ocorreu na geragao das armas empunhadas pelos Andes, onde o machado de
guerra solicitado foi confundido com um martelo de guerra nas quatro imagens
geradas. Outro ponto a ser abordado € a possibilidade do Dall-e 3 ter focado nos
termos “tendéncia a migracao” e “variedade cultural e fisica”, permitindo que esse
enfoque garantisse a presenca de pessoas negras nas quatro imagens geradas para
0s humanos.

Ou seja, a repeticdo consistente de determinada caracteristica indica o padrao
de foco em termos especificos em detrimento de outros. Em certa medida, é a
aplicacao dos conceitos de spectator e punctum proposto por Barthes (1984) para a
interpretacdo. Nas imagens produzidas por IAG existem duas esferas de conteudo
que sao indissociaveis, o prompt e a imagem em si. E durante a leitura do prompt que
o modelo IAG entende os comandos explicitos, depois preenche as lacunas com o seu

banco de dados e por seus algoritmos previamente programados.
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O preenchimento dessas lacunas € mais evidente na geragéo de imagens do
grupo dos Andes. Neste grupo, houve a adicdo de uma barba cheia em todas as
quatro imagens geradas — sendo este um comando nao explicito. Outro ponto a ser
destacado foi a IAG ignorar a solicitagao explicita de que a pele dos andes deveria ser
“‘em tom castanho claro ou bronzeado” em trés das quatro imagens. Denotando certa
autonomia do modelo na identificagdo de quais termos do prompt sao essenciais na
geracao das imagens.

Abre-se um paréntese sobre a autonomia das IAG, pois ela ocorre em relagao
ao usuario. Suas ag¢des ainda sédo guiadas pela ideologia das empresas proprietarias
que frequentemente priorizam lucro e dominio do cenario tecnoldgico, muitas vezes
sem escrupulos, como mencionado na se¢ao 3. Esse apontamento é relevante para
as analises subsequentes, que se baseiam em como os grupos de imagens das ragas
ficcionais do D&D representam as ragas e etnias do mundo real. E conforme ja
denunciado por Mota, Martins e Sampaio (2023) e Teixeira (2024), percebe-se um
padrao que privilegia caracteristicas associadas ao eurocentrismo na geragcdo dos
personagens.

Um exemplo desse privilégio dado as caracteristicas eurocéntricas pode ser
observado nos andes ja mencionados, como também nas outras ragas em analise. Os
pequeninos tiveram um prompt sem especificacdo de tonalidade da pele, indicando
uma escala entre “[...] tons bronzeados ao palido com tonalidade corada [...]", no
entanto, trés das quatro imagens geradas possuem personagens de tez branca de
subtom rosado e uma, a primeira, com um leve tom de marrom. Essa falta de variagao
no tom de pele é contraposta justamente pelas cores dos cabelos com alguns tons de
“castanhos ou amendoados” e um de cor platinada.

Termos utilizados no prompt dos elfos como “[...] talento artistico, a musica, a
poesia e todas as boas coisas do mundo [...]” e “[...] esbelto e gracioso [...]" foram
associados a estética eurocéntrica. Tracos finos e suaves compdem o cenario € as
personagens geradas estdo em poses que indicam delicadeza e fluidez,
acompanhadas de uma fisionomia associada a uma feminilidade eurocéntrica. A
solicitagcao de tons de pele humanos foi suplantado por diferentes tonalidades de azul
e bronze, com uma das personagens podendo ter uma tez caucasiana alterada pela
iluminagao da imagem.

A imagem gerada para o grupo dos pequeninos e dos elfos exerce o papel de

reforgcar as imagens de controle de maneiras distintas. Os pequeninos sao associados
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ao acolhimento, simplicidade, vida pastoral e infantilidade décil, vinculando essas
caracteristicas a pessoas de pele clara. Enquanto as elfas simbolizam um tipo de
graca e beleza, evocando signos visuais que remetem a ideologia de Leni Riefenstahl.
As roupas justas e reveladoras e justas estdo presentes para cultuar o corpo esbelto e
delicado, para assim celebra-lo por sua beleza.

A pureza sexual das mulheres brancas — elfas, neste estudo — esta
intrinsecamente relacionada com a narrativa de lascividade das mulheres negras
(Bueno, 2020). Essa nocé&o de feminilidade que articula ser esbelta, graciosa e bela a
caracteristicas eurocéntricas exerce papel de influéncia nas imagens de controle,
principalmente em relagdo as mulheres negras. As quatro imagens geradas
expressam uma ideia de verdadeira feminilidade que tem como fungdo social
hierarquizagcdo entre mulheres e assim controlar seu comportamento,
independentemente de sua raga ou etnia (Bueno, 2020). Criando imagens candnicas
do que é ser feminino que também afetara mulheres trans e qualquer pessoa que se
afaste ou se aproxima desse ideal.

Por representarem este ideal, as imagens do grupo dos elfos contrastam
diretamente com as dos andes, por ambos exibirem um género nas quatro imagens, e
com as dos humanos, por estes apresentarem pessoas negras como protagonistas
em todas as quatro imagens. Como mencionado anteriormente, os humanos também
se opdem aos pequeninos, em parametros onde um representa a seriedade e o outro
a infantilizacao.

Se o entendimento da IAG para os elfos atrelou gracga e beleza a caracteristicas
advindas de um ideal europeu, no caso dos humanos podemos afirmar que os termos
atribuidos para gerar imagens de pessoas negras foi retirado do trecho “[...] tendéncia
a migragao, a conquista e sua variedade cultural e fisica [...]". Outro trecho pertinente
foram as caracteristicas fisicas solicitadas “[...] pele em tons quase preto a muito
palido, e as cores dos cabelos, do preto ao loiro encaracolado, crespo ou liso [...]7, com
foco na cor preta para pele e cabelo. Na textura capilar, no entanto, tiveram a presenca
de cabelo crespo em trés das quatro imagens e encaracolado em uma delas.

Sabemos da conotacdo de dominagao advinda ao associar o termo “variedade
cultural” a pessoas negras. Dominacéao esta, inclusive, que foi utilizada na construgao
do mito da democracia racial brasileira. Esse conjunto de signos toma esse sentido,
justamente por estarmos inseridos num mundo onde a evocagdo da pluralidade e

diversidade de maneira vazia, sdo meios de obscurecer as diferengas impostas e
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mantidas arbitrariamente pelo regime racista (hooks, 2019). Assim como também atua
na exotificagdo do outro, reduzindo-o a uma categoria genérica sob o termo “variedade
cultural”.

Destaca-se também que o prompt dos humanos € aquele que contém
caracteristicas mais incisivas em relagao ao fenétipo de pessoas negras. Foram duas
caracteristicas chaves que estao presentes no prompt — pele em tons quase preto e
cabelo crespo — e foram utilizadas na geragao das quatro imagens. O Dall-e 3
atendeu a essas caracteristicas ao serem explicitadas, indicando um processo interno
da IAG de outrificagao, ao qual o padréo séo os fenétipos advindos do ideal de beleza
europeu. Influenciando nos tragos néo especificados dos personagens principais da
figura 25.

A construgao dos tragos e da aparéncia dos personagens, predominantemente
rigida na maioria delas. Em outros grupos de imagens, como os dos andes, elfos e
pequeninos, nota-se a presencga de figuras com aspectos mais delicados ou infantis,
especialmente na imagem 2 dos andes e em todas as imagens dos elfos e
pequeninos. Ja o grupo dos humanos, unico onde todos os personagens possuem
pele escura, ndo apresenta esses aspectos nas quatro imagens geradas. Apesar da
variedade de estilos, as imagens recorrem a um realismo que prioriza
sombreamentos, que acentuam os maxilares e bochechas, além de conferir um olhar
mais penetrante e expressdes pouco acolhedoras, mais sisudas ou mesmo hostil.

O posicionamento dos personagens também contribui para a atmosfera de
seriedade que os cerca. A escolha do angulo 3/4, que define o enquadramento dos
personagens um, trés e quatro, junto as caracteristicas descritas no paragrafo
anterior, remete a atmosfera das imagens da figura 12. Nesse caso, a gramatica visual
de Leni Riefenstahl retorna, mas nao pelo viés da beleza, e sim pelo viés da forca e do
triunfo. Essa abordagem pode ser interpretada como uma resposta a mengao, no
prompt, a tendéncia a conquista.

A IAG também operou na suavizagdo de aspectos fenotipicos de pessoas
negras. Embora a pele quase retinta e o cabelo crespo estejam marcantes na maioria
das imagens, caracteristicas faciais como labios e narizes foram alteradas para se
aproximarem de tracos eurocéntricos. Essa modificagdo aponta quais representagdes
de pessoas negras sdo consideradas reproduziveis e aceitaveis, reforcando uma
hierarquizacdo baseada na proximidade com o ideal europeu de beleza. Nesse

sentido, a IAG opera como um sistema colonial que, como afirma bell hooks (2019),
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ensina a internalizagado de percepg¢des negativas sobre a negritude, promovendo um
processo de auto-odio.

A partir das imagens geradas e das interpretacdes apresentadas, € possivel
afirmar que o Dalle-3 contribui para o apagamento de pessoas negras na dimensao do
D&D. O modelo tende a gerar personagens com pele clara ou levemente amendoada,
preenchendo lacunas de descri¢do com tracos frequentemente associados a pessoas
brancas. Quando ha representagédo negra, ela ocorre principalmente para atender a
determinagdes explicitas ou implicitas, como descricdes de tom de pele e textura
capilar, ou demandas por variedade cultural. Ainda assim, os tragos caracteristicos de
pessoas negras costumam ser suavizados para se alinharem ao ideal de beleza
europeu, reforcando padrdes de exclusao e hierarquizacao estética.

Esse € um processo ideolégico da IAG que é multifatorial. Ele é influenciado
pelos dados que alimentam o modelo — que como vimos, possui uma produgao
carregada de signos da supremacia branca —, como também sofre influéncia direta da
forma como seus algoritmos foram construidos para atender aos comandos, ou seja, a
forma como o modelo foi treinado e a constituicdo de sua ontologia, ou seja, sua
estrutura conceitual. Quem controla hoje esse processo ideoldgico sédo as big tech,
proprietarias desses modelos. Elas atualmente s&do definidoras de uma era de
produtividade que cria a necessidade das IAG, as empurram em todos seus servigos
digitais e, assim, reforcam e perpetuam a ideologia dominante que define o europeu

como signo neutro.



100

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Desde a sua concepcéao esta pesquisa teve como génese a analise dos vieses
algoritmicos. Seu primeiro formato se dedicou a analise dos vieses nos algoritmos de
reconhecimento facial, que foi descontinuada devido as dificuldades na coleta de
dados. Visto os desafios e a falta de tempo habil para rompé-lo, mudamos o objeto de
pesquisa para as IAG, especificamente, os geradores de imagens por IA. Movendo a
analise dos vieses de ferramentas que auxiliam na gestdo explicitamente violenta do
racismo, por comporem equipamentos utilizados pela for¢ca policial, para uma
ferramenta que auxilia de maneira mais subliminar, ao fornecer subsidio de
justificativa através de suas narrativas.

Através dessa nova perspectiva da pesquisa foi possivel construir a questao
inicial do estudo: “como os geradores de imagens por Inteligéncia Artificial constroem
e representam a imagem de pessoas negras na dimensao do Dungeons & Dragons?”.
Questao esta que motivou o seguinte objetivo: “analisar a representacao de pessoas
negras pelos geradores de imagens por Inteligéncia Artificial na dimensdo do
Dungeons & Dragons”. Em seguida, destrinchamos este objetivo geral em objetivos
mais especificos como pequenas atividades a serem realizadas.

O primeiro objetivo especifico foi delimitar as principais ragas ficticias do RPG
Dungeons & Dragons. Para isso, foi utilizado o proprio Player’s Handbook do D&D que
define os Humano, Elfo, Ando e Pequenino como ragas centrais deste universo
ficcional. Essa decisdo também foi apoiada por outros universos ficcionais que
influenciaram o D&D e obras mais recentes que foram inspiradas no universo
desenvolvido para o jogo. Observou-se que assim como o jogo define Humano, Elfo,
Ando e Pequenino como racas centrais, universos similares possuem opinidao
semelhante com adig&do ou exclusao de determinada raga que se adequasse melhor a
sua historia.

O segundo constituiu na constru¢gado de enunciados, ou seja, dos prompt que
subsidiaram a geragao das imagens na plataforma do Microsoft Copilot. Os quatro
prompt foram feitos utilizando as descrigdes fisicas e culturais presentes no Player’s
Handbook, com perspectiva de oferecer opgdes a IAG e observar quais descri¢gdoes
seriam retornadas. Nesse sentido, percebeu que para analisar quais imagens sao

geradas pelo Dall-e 2 é imprescindivel o componente textual do enunciado. O terceiro
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foi a geragao das imagens em si, com o mesmo prompt foi utilizado quatro vezes para
gerar quatro imagens para cada grupo racial retirados do D&D.

ApOs gerar as imagens, o quarto objetivo especifico consistiu na verificagao de
como os geradores de imagens de Inteligéncia Artificial construiram as imagens de
pessoas negras na dimensdo do D&D. Observou-se que as imagens geradas de
pessoas negras se restringiram apenas na raga humana do D&D, com todos sendo
pessoas negras de pele retinta e a maioria possuindo cabelo crespo. O estilo utilizado
na maioria se assemelha ao desenho fotorrealista, aprofundando a seriedade de suas
expressoes. Essa restricdo gerou uma dicotomia com outros grupos raciais do D&D
que tiveram apenas personagens de pele clara, com pouca variagao ou tons de pele
em cores fantasia como azul.

Completar estes objetivos permitiu compreender a maneira como os geradores
de imagens por IA constroem e representam a imagem de pessoas negras na
dimensao do Dungeons & Dragons. Percebeu-se que o modelo utilizado, o Dall-e 3, se
utiliza de duas formas de apagamento desse grupo de pessoas dentro da ficcao
especulativa. O primeiro, € o apagamento direto, onde escolhe apenas pessoas
brancas para representar as ragas ficticias aqui estudadas e elege o ideal eurocéntrico
para representar caracteristicas positivas vinculadas a essas ragas. O segundo é mais
sutil, e possivelmente, mais nocivo, pois ocorre uma suavizagao dos tragos fenétipos
faciais que ndo foram explicitamente cobrados nos prompt, os tornando mais proximos
do ideal de beleza europeu.

O referencial tedrico apresentado — sobre o regime de opresséao algoritmica e
0 impacto do racismo nas narrativas e das narrativas no racismo — contribui para
fundamentar a ideia que a origem desse apagamento vem dos modelos terem como
ideologia base a ideologia eurocéntrica, ou seja, da supremacia branca, como signo
neutro. Ter essa ideologia como sinbnimo de neutralidade é o que faz as IAG
preencher as lacunas nao explicitas com caracteristicas de pessoas brancas. Este
fator impacta diretamente no “embranquecimento” dos personagens negros nas
imagens geradas, um processo que vai além do tom de sua pele e textura capilar, mas
também altera seus tragos faciais. Retirando o controle de suas imagens e percepgoes
quanto a si, ao “higienizar” quaisquer caracteristicas ndao-necessaria a identificagao
deste grupo racial.

Essa forma de embranquecimento retira a agéncia das pessoas negras quanto

ao controle de suas imagens, ao “higienizar’ quaisquer caracteristicas ndo-necessaria
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a identificacado deste grupo racial. Atuando junto a opacidade dos modelos IAG, essas
imagens podem ser utilizadas para classificar e marginalizar uma populagao ja
marginalizada. Do ponto de vista pratico, € a gestdo da miséria no interior dessa
populacao.

Na dimenséo do D&D, garantir que a ideologia eurocéntrica seja o signo neutro
nas imagens geradas por IAG perpetua a associagédo das ragas fantasticas do jogo,
como andes, elfos e pequeninos, a pessoas brancas. Apesar dessas racgas terem
origem em produgdes culturais europeias, a colonizagdo as incorporou a memdaria
social, tornando-as parte integrante da cultura ocidental e parte das narrativas de
dominagéo. De forma implicita, elas afirmam quais etnias devem ser celebradas e,
principalmente, quais devem ser marginalizadas. Enquanto no processo de
embranquecimento proporcionado pelas IAG, essa imagem gerada se perpetua
enquanto produto que indica qual o rosto de pessoas negras s&o aceitos, a0 mesmo
tempo que mantém um discurso de diversidade.

Garantir que a ideologia eurocéntrica seja o0 signo neutro nas imagens geradas
por IAG perpetua a associagao das racas fantasticas do D&D, como andes, elfos e
pequeninos, a pessoas brancas. Apesar dessas ragas terem origem em produgdes
culturais europeias, a colonizagao as incorporou a memoria social, tornando-as parte
das narrativas de dominacgao. De forma implicita, elas afirmam quais etnias devem ser
celebradas e, principalmente, quais devem ser marginalizadas. Enquanto no processo
de embranquecimento proporcionado pelas IAG, essa imagem gerada se perpetua
enquanto produto que indica qual o rosto de pessoas negras sao aceitos, a0 mesmo
tempo que mantém um discurso de diversidade.

Nesse sentido, as IAG atuam como componente da estrutura racial como
instituicbes que reforcam o racismo e justificam a sua existéncia. Elas sdo um novo
modelo de produgdo cultural, capaz de produzir inumeras pegas graficas
instantaneamente com viés ideolégico camuflado. E elas atualmente promovem, a
partir do controle de diferentes formas de narrativas, na blindagem dos privilégios que
cercam o grupo dominante, na divisao e fragilizagdo dos grupos minoritariamente sub
representados e torna esse processo num produto lucrativo. E produto lucrativo ndo se
limita apenas a geragao de dinheiro, mas também ao poder de manipulagédo que essas
ferramentas conferem aos seus proprietarios e ao agravamento das desigualdades de

classe que a concentragéo de recursos proporciona.
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E fundamental que as pesquisas sobre os produtos feitos por IAG sejam
também realizadas nas estruturas de seus modelos, atualmente mantidas em sigilo
por seus proprietarios. Afinal, 0o modelo de pesquisa deste trabalho € limitado a analise
do produto final das IAG e a mensuragédo de seus possiveis impactos sociais. Uma
pesquisa que explore as camadas internas desses modelos poderia fornecer um
aporte pratico para a aplicagao das ferramentas da Representacédo da Informacéo —
Ontologia e Folksonomia — na mitigacdo dos seus vieses. Além disso, essa
abordagem permitiria analises mais detalhadas das influéncias ideoldgicas presentes
nos algoritmos que estruturam esses modelos. Dessa forma, seria possivel
desenvolver novas estratégias para retirar a ideologia eurocéntrica desse espago de
neutralidade, promovendo representagcdes verdadeiramente diversas e inclusivas.

Esse talvez fosse o caminho natural para uma pesquisa sobre o impacto das
TIC. Contudo, o impacto social da adocao das IAG no cotidiano e, principalmente, por
grandes empresas ainda vem sendo calculados com numeros crescentes. Esses
impactos incluem roubo e exploragcédo de propriedade intelectual alheia, aumento do
desemprego, precarizagdo das condigdes de trabalho, vieses na representagcdo de
grupos majoritariamente subrepresentados e manipulagdo da informagdo, como
demonstrado neste estudo. Além disso, as IAG demandam quantidades exorbitantes
de recursos na execucao de tarefas simples, gerando impactos ambientais ainda em
avaliacdo. Esses impactos ocorrem em um contexto de colapso climatico iminente que
intensifica as desigualdades sociais, e sao intensificadas justamente sobre
populagdes negras e comunidades indigenas. Estes sao elementos que indicam uma
possivel incompatibilidade dessas TIC com o bem-estar social.

Mesmo que os problemas de representagcdo das IAG fossem solucionados,
outros impactos sociais continuariam a acometer grupos vulneraveis e comunidades
marginalizadas. E entdo quantos genocidios o ocidente estaria disposto a fazer para
obter, em poucos segundos, uma representacao decente de pessoas negras? Talvez

ter um elfo negro feito por IAG nao vala tanto a pena assim.
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