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ReEsumo

As tecnologias de inteligéncia artificial (IA) avancaram exponencialmente nos ultimos
anos, particularmente na aprendizagem automatica, incluindo redes neurais convolucionais e
redes adversdrias generativas. A sua implementacdo nas industrias criativas evoluiu rapidamente
da andlise de informagdes e compressdo de dados para o uso de ferramentas de IA generativa
para a produgdo de média. Este estudo exploratério analisa o papel emergente do artista de IA
na aplicacdo de técnicas de |A generativa aos processos de p6s-producdo audiovisual da série de
televisdo La Mesias (A Messias; Movistar+, 2023) e do videoclipe Pesadillas (Pesadelos; Martina
Hache, 2024), que foram implementados por Alejandra G. Lépez. Serdo estudadas as caracteristi-
cas do estilo visual resultante da sua implementagdo. O desenho metodolégico combina aborda-
gens dos estudos da industria dos média e da sociologia organizacional, utilizando uma revisio
hemerogréfica e bibliogréfica sistematica, uma entrevista aprofundada e uma andlise técnica das
sequéncias envolvidas. As fases do fluxo de trabalho onde foi utilizada a IA s3o identificadas e
classificadas conforme as categorias propostas por Anantrasirichai e Bull (2022): criagdo de con-
teudo, anélise de informacdo, melhoria de contetido e fluxo de trabalho e extragdo de informac3o.
Os resultados demonstram que a |A generativa tem um impacto particularmente significativo nos
efeitos visuais e na composi¢do 2D/3D, criando um estilo que aumenta o realismo com atmosfe-
ras oniricas. A andlise também evidencia que estas técnicas, implementadas com |IA generativa,
requerem perfis especializados na drea e serdo integradas no fluxo de trabalho de p6s-producao
audiovisual, com outros procedimentos cldssicos de composicdo digital e efeitos visuais.
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GENERATIVE ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN
MEeDIA ProDUCTION. THE EMERGING ROLE OF
ARTIFICIAL INTELLIGENCE ARTIST IN SPAIN

ABSTRACT

Artificial intelligence (Al) technologies have advanced exponentially in recent years, par-
ticularly in machine learning, including convolutional neural networks and generative adversarial
networks. Their implementation in the creative industries has rapidly evolved from information
analysis and data compression to the use of generative Al tools for media production. This ex-
ploratory study analyses the emerging role of the Al artist in applying generative Al techniques
to the audio-visual post-production processes of the television series La Mesias (The Messiah;
Movistar+, 2023) and the music video Pesadillas (Nightmares; Martina Hache, 2024), which were
implemented by Alejandra G. Lépez. The characteristics of the visual style resulting from their
implementation will be studied. The methodological design combines approaches from media
industry studies and organisational sociology, utilising a systematic hemerographic and biblio-
graphic review, an in-depth interview and a technical analysis of the sequences involved. The
workflow phases where Al was used are identified and classified according to the categories
proposed by Anantrasirichai and Bull (2022): content creation, information analysis, content
and workflow improvement, and information extraction. The results show that generative Al has
a particularly significant impact on visual effects and 2D/3D compositing, creating a style that
enhances realism with dreamlike atmospheres. The analysis also shows that these techniques,
implemented with generative Al, require specialised profiles in the field and will be integrated
into the audio-visual post-production workflow alongside other classic digital compositing and
visual effects procedures.

KEYwoRDS
artificial intelligence, post-production, media industry, Stable Diffusion, digital compositing

1. INTRODUGAO

Na era contemporénea, caracterizada pela proliferacdo da inteligéncia artificial (IA)
e os seus rapidos avancos, o desenvolvimento de novos algoritmos de aprendizagem
automadtica surgiu como um dominio central da investigacdo (Caballero, 2023). Esses
algoritmos precipitaram um progresso significativo nos dominios das redes neurais con-
volucionais e das redes adversdrias generativas, entre outras dreas (Goodfellow et al.,
2014). A aplicagdo destes algoritmos nas industrias criativas resultou em avancos signi-
ficativos na andlise de informagdes e na compreensao de dados. Além disso, proporcio-
nou novas ferramentas para a utilizacao da IA generativa neste setor, promovendo assim
o surgimento de novos dominios de experimentagdo artistica (Guerrero-Solé & Ballester,
2023) e novos profissionais que possuem competéncias tecnoldgicas e criativas para se
adaptar a estas novas exigéncias do mercado.

Esta nogdo constitui a premissa fundamental do presente artigo, que visa abordar
uma lacuna notdavel na literatura académica existente sobre as potenciais aplicacoes e
implicacdes da IA no setor audiovisual. O artigo procura ainda explorar o surgimento de
novos perfis profissionais concomitantes com o avanco das ferramentas tecnolégicas
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para a industria audiovisual. O objetivo principal deste trabalho de investigacao é reali-
zar uma andlise abrangente da aplicagdo de ferramentas de IA generativa no dominio da
pos-producdo audiovisual, adotando uma abordagem descritiva e exploratéria. Para tal,
o estudo basear-se-a no caso da artista espanhola de IA Alejandra G. Lépez e no trabalho
realizado em dois dos seus principais projetos. Por um lado, a ficcao televisiva La Mesias
(A Messias; Movistar Plus+, 2023) e, por outro, o videoclipe da cantora espanhola Lola
indigo para a sua cangdo Pesadillas (Pesadelos; Martina Hache, 2024) seguem uma ar-
quitetura de modelo de difusdo chamada “Stable Diffusion” para desenvolver os proces-
sos de composicao digital numa Unica sequéncia de cada uma destas producdes audio-
visuais. Em ambos os casos, Alejandra G. Lépez é uma figura proeminente no campo da
criatividade impulsionada pela IA no setor audiovisual espanhol, particularmente no que
diz respeito a sua utilizagdo do software gerativo de IA Stable Diffusion e da ferramenta
ControlNet. E utilizada uma metodologia qualitativa ligada & sociologia organizacional e
aos estudos da industria dos média para facilitar uma anélise abrangente do texto audio-
visual. Esta metodologia é complementada por uma revisdo documental e hemerografi-
ca, bem como por uma entrevista semiestruturada em profundidade.

2. INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA PRODUCAO DE MEDIA

No contexto do desenvolvimento industrial 4.0 (Lasi et al., 2014), caracterizado pelo
controlo e melhoria da robética, fabrico aditivo com impressoras 3D, big data, realidade
aumentada, computagdo em nuvem, simulagdo ou internet das coisas, a concetualizagao
aberta e multidisciplinar da IA problematiza a tarefa de defini-la. No entanto, investigado-
res como Russell e Norvig (2020) abordaram este fenémeno destacando a composicao
de algoritmos, técnicas, céddigos e dados computacionais que permitem a um sistema
informético emular o comportamento humano com o méximo realismo, envolvendo a
tomada de decisGes e os processos que isso implica. Quando esta tecnologia atinge o
estdgio de inteligéncia humana plena, é referida como “IA geral” ou “IA forte” (Bostrom,
2014). De qualquer forma, uma visdo panordmica das ferramentas desenvolvidas até
agora mostra que os diferentes modelos de |A s3o programados para estarem operacio-
nalmente restritos a uma série de tarefas especificas, falando-se assim de modelos de
“|A estreita” ou “IA fraca”. Desde meados da década de 1980 até a atualidade, a aplica-
¢do da IA fraca nas industrias criativas tem vindo a intensificar-se, dado o seu potencial
para resolver subproblemas especificos em diversos setores industriais. Esta abordagem
permite identificar estruturas complexas a partir de grandes volumes de dados, viabili-
zando previsoes e, por conseguinte, a tomada de decisdes (Amato et al., 2017). No segui-
mento desta abordagem, o tipo de algoritmos utilizados nas aplicagdes modernas de 1A
ligadas as industrias criativas baseia-se na aprendizagem automadtica: trata-se de algorit-
mos que, a partir de uma grande quantidade de dados processados através de métodos
computacionais, sao capazes de “aprender” informacdes sem depender diretamente de
equagdes ou modelos pré-determinados (Mitchell, 1997). Esta aprendizagem melhora a
medida que mais amostras se tornam disponiveis, uma vez que o seu principio bésico
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de funcionamento consiste em fornecer a solug¢do ideal para um determinado problema
através da convergéncia adaptativa de algoritmos (Helm et al., 2020).

De qualquer forma, os diferentes desenvolvimentos tecnolégicos no campo da IA
levaram a sua crescente integragao nas varias areas das industrias criativas, com diver-
sas aplicagdes que abrangem anélise de imagem, video e dudio, videojogos, jornalismo,
industria cinematogréfica, anélise de redes sociais e marketing nas suas diferentes mo-
dula¢des (Amankwah-Amoah et al., 2024). A categorizagio proposta por Anantrasirichai
e Bull (2022) permite classificar vérias ferramentas segundo o seu ambito especifico de
aplicagcdo. Em primeiro lugar, as ferramentas envolvidas na criagdo de conteudos e na
andlise de informagdes sao fundamentais para praticas como o processo cinematogra-
fico como um todo, onde os modelos generativos se concentram em trés aspetos: as
personagens e as suas caracteristicas, o estilo e o tema do guido e a sua estrutura. Os
videojogos, que integram muitas vezes visualiza¢gdes 3D e outras tecnologias como a
realidade virtual ou a realidade aumentada, utilizam redes neurais para gerar ambientes
de jogo 3D sintéticos com paisagens reais (Short & Adams, 2017). No jornalismo, o pro-
cessamento de linguagem natural (definido como um conjunto de técnicas computacio-
nais que permitem a incorporacdo de fala e texto) permite a criacao de ferramentas au-
tomatizadas que geram artigos de noticias a partir de conjuntos de dados estruturados
(Devlin et al., 2019). As aplicacdes ligadas aos processos de tradugdo automdtica tam-
bém s3o de indubitavel interesse (Dzmitry et al., 2015). O ponto de viragem na evolugao
e implementacgado destas tecnologias ocorreu apds o langamento do ChatGPT em 2022,
marcando um marco no campo da IA generativa. A sua introdu¢ao marcou o inicio de
uma nova era de inovagdo e investigagdo no campo da IA, levando ao desenvolvimento
de vdrias ferramentas, incluindo Stable Diffusion, Bard, DALL-E, Make-A-Video, Jukebox
e Midjourney (Bengasi et al., 2024).

Esses programas conseguem realizar tarefas complexas, que vao desde a geracao
de texto e composi¢ao musical até a producao de videos e imagens, utilizando modelos
de difusao como o Stable Diffusion, bem como transformadores como o GPT-3/4 ou o
DALL-E (Krauss, 2024; Takale et al., 2024). No campo da geracdo de imagens, a ope-
racdo comega com prompts textuais ou visuais, resultando em imagens de varios tipos
(principalmente fotografias, graficos e ilustragdes). Bengasi et al. (2024) apontam que,
enquanto a ferramenta Firefly do pacote Adobe se destaca na geracdo de resultados
mais precisos que correspondem a descri¢do fornecida, o Stable Diffusion apresenta
uma resolu¢ao mais elevada em comparagao com a primeira. A anélise comparativa das
ferramentas mais utilizadas nos diferentes setores profissionais das industrias criativas
mostra como o RoomGPT e o Runaway também apresentam um desempenho e poten-
cial muito notdveis na tarefa especifica de introduzir varia¢gdes a partir da inser¢do de
uma determinada imagem para obter um resultado, outra imagem que continua a ser
reconhecivel com a referéncia, mas cujo estilo visual foi modificado no prompt introdu-
zido pelo utilizador. A geracao de video, que segue a mesma ldgica generativa aplicada
as imagens estdticas, abrange uma ampla variedade de ferramentas. Estas vao desde
aquelas que operam exclusivamente com prompts textuais — como o Parti, da Google,
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ou o DALL-E 2, da OpenAl —, a partir dos quais s3o criados novos videos, até campos
emergentes de experimentacdo criativa, como o Make-A-Video, da Meta, ou o Gen-2, da
Runway. Estas ultimas destacam-se por ultrapassar os padrdes convencionais de criagdo,
ao integrarem nao apenas descri¢des textuais, mas também prompts visuais compostos
por imagens e videos, resultando em composicdes video completamente novas (Ramesh
et al., 2022; Singer et al., 2022).

Em qualquer caso, os algoritmos de IA tém sido utilizados nos ultimos anos em
todas as fases de uma producdo audiovisual: a anélise detalhada de cada uma delas de-
senvolvida por Swarnakar (2024) caracteriza como, durante a pré-producdo, essas fer-
ramentas sdo implementadas para analisar grandes quantidades de dados ligados as
preferéncias do publico, tendéncias em diferentes mercados globais ou resultados histo-
ricos de bilheteira, o que é especialmente relevante para os produtores responsaveis pelo
trabalho, para terem uma referéncia precisa dos outros cendrios possiveis em termos de
viabilidade comercial e para tomarem decisdes relativas a selecao das equipas técnicas e
artisticas envolvidas no projeto. Além disso, softwares especificos que utilizam uma ar-
quitetura de redes adversarias generativas, como DALL-E ou DALL-E 2, sdo amplamente
utilizados para gerar documentac@o, incluindo storyboards (guides gréficos), com base
em roteiros escritos e uma série de prompts. Estudos recentes demonstraram que a im-
plementac3o de sistemas de cdmaras assistidos por |A, que ainda se encontram numa
fase emergente de experimentagao, também s3o utilizados por cineastas para garantir a
precisdo das filmagens, além de fazerem certas sugestdes de enquadramento adaptadas
a agdo narrativa (Azzarelli et al., 2025).

3. O ARrTISTA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO FLuxo DE TRABALHO DE P4s-Propucio

Esta sec¢do pretende apresentar uma anélise aprofundada do enquadramento teé-
rico associado as formulagdes especificas adotadas pela IA no contexto das rotinas dos
fluxos de trabalho em pés-producao — fase em que se verifica a introducao deste novo
perfil profissional. Embora a drea da p6s-producgio ndo estar isenta de ambiguidades con-
ceptuais quanto a sua defini¢do e abrangéncia na contemporaneidade, para efeitos deste
estudo, considera-se que compreende o conjunto de processos a que é submetido o ma-
terial originalmente captado durante a realizagao de um projeto audiovisual, até a obten-
¢3o das versdes finais (Ciller & Palacio, 2016; Dunlop, 2014; Utray et al., 2015).

Ao contrario das abordagens reducionistas que tradicionalmente adotam uma divi-
sdo classica das trés fases da producdo audiovisual (pré-producio, filmagem/producao
e pds-producdo), a realidade profissional atual evidencia uma complexidade inédita: a
incorporagao de novos fluxos de trabalho, como a produgao virtual, funde num mesmo
processo de captagdo de imagens em movimento a realidade material do espaco filmico
com ambientes virtuais visualizados em tempo real, através da interagdo entre técnicas
de composicdo 3D, cdmaras virtuais e rastreamento de movimento — ferramentas estas
tradicionalmente associadas a pés-producao audiovisual (Bédard, 2022; Silva Jasaui et
al., 2024). Assim, nas secc¢des seguintes, a pds-producao serd tratada a partir da sua
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especificidade: o processamento ou manipulagdo de imagens em movimento, realizado
de acordo com um fluxo de trabalho padronizado na industria, mediante um pipeline
(fluxo de trabalho) especifico constituido por processos sequenciais e paralelos — desde
a edi¢do de video e de dudio (som), passando pelos processos de conformidade e com-
posicdo digital (VFX, Matte Painting, 3D), até a fase de correcio de cor e insergado de ele-
mentos graficos finais (créditos, legendas), com vista a obtencdo dos diferentes masters
(Stump, 2021).

Considerando os diversos processos que compdem a disciplina — realizados por
diferentes departamentos e profissionais, e a posi¢do especifica de cada um no pipeline —
a p6s-producdo ¢ a drea da criagdo audiovisual que, até ao momento, integrou de forma
mais significativa opera¢des baseadas em distintos modelos de IA (Reddy et al., 2024;
Singh et al., 2023). De uma forma geral, a experimenta¢do com IA permite eliminar ou
adicionar objetos, modificar planos, misturar, alterar ou sincronizar dudio, atenuar ruidos
digitais causados por ajustes incorretos nos pardmetros manuais de exposicao, reduzir
os tempos de edicdo através da automatiza¢do de tarefas, efetuar tradugdes autométi-
cas e até incorporar dobragens em diferentes idiomas (The Business Research Company,
2024). Além disso, estes algoritmos conseguem melhorar a qualidade da imagem, corri-
gindo imperfeicdes resultantes do processo de captacdo, gerar efeitos visuais (VFX) rea-
listas e acelerar a edicdo ao selecionar automaticamente os planos mais relevantes para
determinada situagdo narrativa (Swarnakar, 2024). No entanto, é na fase de composicao
digital e de VFX que as préticas generativas revelam a sua maior utilidade. Em termos
globais, ndo sé reduzem drasticamente a interven¢ao humana na aplicagdo de técnicas
repetitivas e mecanicas, como o tracking (rastreamento de movimento), o match-moving
(rastreamento de movimento integrado com a cena), a rotoscopia ou animacgdes basicas
por keyframe (quadros-chave que definem os pontos principais da animacao; Torrején et
al., 2020), como tornam possivel transformar uma tnica imagem num avatar 3D fotorrea-
lista e totalmente renderizado em tempo real (Hu et al., 2017).

A pratica dos artistas de IA depende em grande medida da utilizacao de bases de
dados online, que se caracterizam pela sua extensa colecdo de imagens e organizag3o
meticulosa, facilitando a sua categorizac3o precisa através da aplicago de tags (Liu et al.,
2015). Estudos anteriores revelam controvérsias e um elevado grau de discordancia quan-
to a quem, ou o que, merece de facto o rétulo de “artista de IA”, apontando que, em vez
de promoverem novas possibilidades criativas, as instituicdes artisticas tendem a reforcar
formas estéticas conservadoras (Browne, 2022). Sookhom et al. (2023) identificaram que
os artistas de |A ainda enfrentam limitagdes significativas para reduzir substancialmen-
te os custos de produgdo. Além disso, requer-se que estes profissionais detenham um
conhecimento sélido da linguagem cinematografica, de modo a conseguirem formular
prompts eficazes que gerem imagens adequadas aos resultados pretendidos para cada
projeto. O langamento do Stable Diffusion, em 2022, representou um marco na criativida-
de artistica mediada por IA, impulsionado pelas capacidades cada vez mais sofisticadas
deste software, que tem sido continuamente aperfeicoado. Este desenvolvimento tem
por base a contribui¢do seminal de Simonyan e Zisserman (2014), com a VGG Net, que
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permitiu classificar com precisdo elementos invisiveis por meio da extra¢do de caracte-
risticas complexas das imagens. Na sequéncia deste avango, procurou-se aperfeicoar o
processo, captando informacgdes sobre a textura da imagem e possibilitando o registo de
dados em forma matematica. Tal permitiu a emulagio do estilo de artistas reconhecidos
(Gatys et al., 2015, 2016). Além disso, a transformacgdo da pintura original deu origem a
uma camada subsequente com a capacidade de conferir uma dimensao mais “humani-

by

zada” a imagem (Huang et al., 2019).

4. METODOLOGIA

A conce¢dao metodoldgica esta alinhada com os objetivos de analisar e explorar o
papel emergente do artista de IA na producao de média contemporanea, consideran-
do as novas implementacdes tecnoldgicas que apresentam um grau crescente de nor-
malizagdo neste campo de trabalho (Krauss, 2024). Para tal, a introducdo desta figura
profissional no fluxo de trabalho é examinada através do estudo de caso de Alejandra
G. Lopez. A artista é considerada uma referéncia pioneira e paradigmadtica na industria
audiovisual espanhola pela incorporacao de técnicas de composicao digital recorrendo
a ferramentas de |A generativa nas suas duas intervencdes fundamentais: a ficgdo televi-
siva La Mesias (Movistar+, 2024) e o videoclipe Pesadillas (Martina Hache, 2024). Neste
estudo, o termo “artista de 1A” é utilizado no seu contexto profissional especifico para
designar os membros da equipa de VFX responsdveis pela implementagao de compo-
sicdes visuais com ferramentas de IA generativa. Trata-se, igualmente, da designacao
utilizada nos créditos das produgdes em que Alejandra participa, sendo também o termo
mais padronizado no setor para referir estes profissionais (Sookhom et al., 2023). O pre-
sente artigo centra-se, assim, na andlise qualitativa de ambas as pegas audiovisuais e na
utilizagdo da IA como recurso artistico. Para esse fim, propde-se um estudo exploratério
das rotinas profissionais associadas a esta func¢do especifica. Dado que esta investigagao
pretende introduzir a IA generativa nos processos e dindmicas da pds-producdo audio-
visual, a abordagem metodolégica adotada inscreve-se no dmbito da sociologia organi-
zacional e dos estudos da industria dos média (Herbert et al., 2020). Tanto a série como
o videoclipe utilizam o Stable Diffusion, uma ferramenta de |A generativa baseada numa
arquitetura de modelo de difusdo para composicao digital. A integracao desta tecnolo-
gia constitui um elemento essencial do estilo visual de ambas as obras, justificando a
necessidade de uma anadlise detalhada. Assim, é utilizada uma microanélise audiovisual
como instrumento qualitativo para abordar estas obras (Gémez Tarin, 2006), visando
identificar as caracteristicas do estilo visual resultante da composicdo digital. Este pro-
cedimento permite analisar a “condensacio das linhas de forca que constituem o filme
do qual é extraido” (Zunzunegui, 1996, p. 1), através da segmentacao e estratificagdo das
imagens. No entanto, é essencial reconhecer que os fragmentos analisados sao sempre
componentes de um objeto de estudo mais amplo (Bateman & Schmidt, 2013).

Além deste procedimento, foi realizada uma revisao bibliografica, documental e he-
merografica sistematica com o intuito de contextualizar as diversas rotinas profissionais
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envolvidas no fluxo de trabalho de pés-producio da série, com base em dados reco-
lhidos a partir de multiplas fontes. Para esse fim, recorreu-se ao diretério eletrénico
da ProQuest Central, especializado em revistas e relatérios de diversas areas do co-
nhecimento. Foram efetuadas pesquisas avancadas com os descritores “inteligéncia
artificial” e “Mesfas”. Apdés uma andlise preliminar dos resultados, foram privilegiadas
publicacdes especializadas dirigidas a setores profissionais, como Audiovisual 451 ou
Panorama Audiovisual. Os dados recolhidos foram posteriormente cruzados com uma
entrevista semiestruturada em profundidade realizada com Alejandra G. Lépez, na qual
foram discutidas as suas préticas no uso de ferramentas de IA enquanto artista visual
e responsavel pela composicao digital das duas pegas audiovisuais em andlise. A mo-
dalidade semiestruturada foi escolhida pela sua flexibilidade, permitindo adaptar-se ao
perfil de cada entrevistado e facilitando uma abordagem dindmica e aberta a construgao
do conhecimento a partir da prética direta (Adeoye-Olatunde & Olenik, 2021). Foram
assim definidos blocos tematicos orientadores, sem perguntas fechadas, para abordar
de forma abrangente as rotinas profissionais da artista. Procurou-se elucidar especifica-
mente o processo de pds-producio em que normalmente se insere o seu trabalho como
artista digital, as instrucSes e diretrizes recebidas dos restantes departamentos técnicos
e criativos para a correta implementacdo dos prompts na ferramenta, a motivacdo que
sustenta a escolha do software Stable Diffusion e as considera¢des estéticas sobre o es-
tilo visual das obras. Neste contexto, a categorizagdo da aplicagao da tecnologia de IA na
p6s-producao foi realizada com base na abordagem proposta por Anantrasirichai e Bull
(2022): (a) criagao de contetdo, (b) andlise de informacgao, (c) melhoria de contetido e
dos fluxos de trabalho de pds-producao, e (d) extragao e melhoria de informacao.

5. ANALISE E RESULTADOS

Alejandra G. Lépez, artista de |IA sediada em Bilbau, dedica-se ha vérios anos a
composicao de video e imagem, explorando ferramentas de IA como recurso artistico.
Paralelamente, desenvolve atividade nas areas da exposicao artistica, animagao com IA,
criagdo de contetidos e design grafico. As suas obras audiovisuais distinguem-se por
influéncias de matriz surrealista, nas quais os conflitos internos das personagens ga-
nham relevo, traduzindo-se na exteriorizacdo de medos e obsessdes em atmosferas in-
quietantes e instaveis. A visibilidade da artista aumentou significativamente apds a sua
participagdo na série de ficcdo espanhola La Mesias, realizada por Javier Calvo e Javier
Ambrossi, considerada um dos primeiros projetos audiovisuais em Espanha a integrar
ferramentas de IA. Os efeitos desta inovagdo tornam-se particularmente evidentes numa
cena de trés minutos do Episddio 4 da série, que estabelece paralelismos notaveis com
outra criagdo recente de Alejandra G. Lépez: o videoclipe Pesadillas, da cantora espanho-
la Lola indigo.
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5.1. INTELIGENCIA ARTIFICIAL EM LA MEsias

O capitulo 4, intitulado “Instru¢des Divinas para Salvar o Mundo”, realizado por
Javier Ambrossi e Javier Calvo em colaboragao com o realizador Nacho Vigalondo, es-
treou em Espanha a 26 de outubro de 2023, pela plataforma Movistar Plus+. A narrativa
centra-se nos protagonistas Irene e Enric, irmaos que tentam encontrar as suas irmas
mais novas, que formaram um grupo musical sob a orientacdo da mae, uma mulher
profundamente religiosa e fandtica. Numa sequéncia passada numa festa numa casa
abandonada no campo, a narrativa acompanha a experiéncia psicadélica de Irene, ao
som de musica eletrénica e com elementos visuais gerados por IA, ap6s ter consumido
cetamina e alcool. Esta sequéncia, com duragdo de trés minutos, permite ao espetador
explorar as obsessdes, medos e traumas da personagem. Inicialmente, Irene esta sen-
tada no sofd com os olhos fechados; acorda e levanta-se ndao sé em resposta ao som
cacofénico, mas também as vozes incorpéreas de estranhos que tentam desperta-la.
O seu rosto revela uma sensagdo de desorientacdo espacial e temporal, enquanto os
primeiros VFX comegam a manifestar-se, traduzindo-se na distor¢ao da personagem
e no surgimento fugaz de figuras carregadas de simbolismo religioso. Seguindo este
estimulo auditivo, a sequéncia é marcada por uma iluminagao cromatica amarelada que
destaca Irene num plano médio, apesar do movimento oscilante da cdmara portétil. Esta
iluminagdo acompanha ritmicamente a musica em determinados momentos, enquanto
o movimento facilita a passagem por vérias divisdes repletas de pessoas. Imagens so-
brepostas de velas, luzes suspensas, virgens e anjos alteram rapidamente a aparéncia
dos presentes. Apés uma breve elipse temporal, Irene, agora encostada a parede para
manter o equilibrio, prossegue a sua viagem psicadélica na escuridao do local.

A iluminacao muda abruptamente para verde, obscurecendo os elementos no qua-
dro e, simultaneamente, facilitando a perce¢ao dos VFX emergentes, como as esculturas
religiosas (Figura 1). Com planos em movimento que estabelecem um foco interno, a
sensacdo claustrofébica pretendida num espaco complexo é intensificada pelo percur-
so labirintico de Irene e reforcada por uma composicdo fragmentada. A sobreposicao
aleatdria de imagens religiosas da lugar a uma nova sala iluminada por uma luz branca
intensa, parte da imaginacao de Irene, onde duas meninas vestidas de branco surgem
entre esculturas de virgens, numa espécie de quadro artistico diante dela. Irene é ime-
diatamente confrontada com um novo espaco onde o movimento das pessoas se funde
com o seu, originando uma nova visao sob a forma de uma meméria. Essa memdria,
da sua infincia com as irma3s, é apresentada como um video caseiro, onde elas cantam
letras religiosas vestindo vestidos coloridos, numa estética que remete para um video-
clipe. Apesar das tentativas de ajuda dos estranhos préximos, Irene mantém-se evasiva
e continua a vaguear pela casa, enquanto a iluminagcao muda gradualmente para verme-
lho, gerando uma sensacao de alerta. Essa transi¢3o precipita o aumento da intensidade
das alucinagdes de Irene, que se tornam cada vez mais realistas com a sobreposic3o in-
cessante de imagens do seu passado. Ao atravessar um grupo de pessoas, a protagonis-
ta entra num estado crescente de confusdo, que culmina numa montagem de esculturas
religiosas e pinturas pictéricas. A medida que os personagens se movem pela cena, en-
contram figuras que parecem transformar-se em anjos, levando Irene a persegui-las pela
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escuriddo. Os rostos dessas figuras permanecem obscurecidos, sinalizando visualmente
o fim da viagem psicadélica e a saida da casa.

Figura 1. Fotograma da composigdo criada para o caso de La Mesias

Fonte. Retirado de “Instrucciones Divinas para Salvar el Mundo” [Video], La Mesias, por ). Ambrossi & ). Calvo, 2023, 00:58:56.

5.2. INTELIGENCIA ARTIFICIAL EM PESADILIAS

O videoclipe da musica Pesadillas foi lancado por Lola indigo a 13 de setembro de
2024. O trabalho foi realizado por Martina Hache, jovem diretora de fotografia espanhola
pertencente ao coletivo feminista SALEM, que retine outras cineastas emergentes como
Sara Gallego e Mar Crespo, cujas carreiras estao especialmente ligadas as industrias da
musica e da publicidade. Martina dirigiu anuncios para o partido politico de esquerda
Unidas Podemos, para a cadeia espanhola El Corte Inglés, para empresas de eletrénica
como a Xiaomi, para a plataforma de streaming Netflix e para marcas de restauragao e
alimentacdao como McDonald’s, Schweppes e Nocilla, entre outras.

O ponto central do video é a experiéncia da cantora num episédio de pesadelo que
a deixa num estado de insénia inquieta. O simbolismo, semelhante ao observado em La
Mesias, permeia os trés minutos e 15 segundos da peca. Contudo, os VFX criados com IA
apenas surgem a partir de um minuto e 51 segundos, quando a protagonista, Lola indigo,
é retratada no seu quarto. Enquanto ela se reclina na cama sob um holofote azulado
proveniente da janela, que evoca a iluminacao noturna, imagens de estatuas de virgens
veladas aparecem rapidamente (Figura 2). Posicionadas numa extremidade da sala, as
figuras emergem nos outros trés cantos, com a sua textura transltcida realcada por um
feixe de luz quente que as atravessa, permitindo a sua observagao. Os efeitos culminam
pouco antes do fecho da cdmara, que fica envolta por um véu, provocando a imediata
observagao do despertar assustado da cantora. O fragmento de dois segundos estabe-
lece paralelismos com a ficgdo televisiva anteriormente analisada, quer pela inserc3o,
sobreposicdo e distor¢do de elementos religiosos através de modelos de difusdo imple-
mentados pela IA generativa, quer pelo tratamento das imagens na composicao global.
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Figura 2. Fotograma da composigdo criada para o caso de Pesadillas

Fonte. Retirado de Pesadillas [Video], por L. Indigo, 2024, 00:01:52, YouTube.
(https://www.youtube.com /watch?v=A8zRymgHXKM)

5.3. O FLux0 DE TRABALHO DO ARTISTA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL: STABLE
DirrusioN

A entrevista em profundidade permite contextualizar que o papel emergente do
artista de |A nos processos técnicos e criativos da producio audiovisual, no caso ana-
lisado, varia consoante cada projeto: a sua figura profissional foi, por vezes, integrada
desde o inicio da pré-producio, participando na criagao do design, da identidade visual
global, dos recursos visuais, entre outros elementos. Noutras ocasides, a equipa de pro-
ducdo optou por contacta-la com o intuito de desempenhar fun¢des mais especificas em
diferentes fases do processo, como a intervengdo numa determinada filmagem através
de VFX, ou a preparagdo prévia desses efeitos no storyboard, com vista a sua posterior
implementagao com outras ferramentas. No caso de La Mesias, Alejandra integrou a
equipa numa fase ja bastante avancada da produgdo: “entrei quando ja tinham filmado
praticamente todos os episédios” (A. G. Lépez, entrevista pessoal, 10 de novembro de
2024). Isso permitiu-lhe assistir aos episédios completos para conhecer melhor a nar-
rativa e “ajudar-me a contextualizar a cena em que tinha de intervir através do recurso
a IA” (A. G. Lopez, entrevista pessoal, 10 de novembro de 2024). Dada a escassez de
referéncias sobre a utilizacao de IA no setor audiovisual espanhol, os realizadores Javier
Calvo e Javier Ambrossi decidiram conceder-lhe liberdade criativa: “foram muitos meses
de tentativa e erro, tentando nao sé ajustar a |A tecnicamente, mas também dediquei
muito espaco a dar-lhe uma linguagem visual que se encaixasse na atmosfera simbélica
que pretendiamos” (A. G. Lépez, entrevista pessoal, 10 de novembro, 2024).

Dada a diversidade de ferramentas que recorrem a |A generativa, a utilizagdo es-
pecifica do Stable Diffusion tanto em La Mesias como em Pesadillas nao foi uma deci-
s3o de Alejandra, mas sim “uma escolha dos realizadores, pois interessava-lhes que
a |A produzisse um resultado mais cadtico e onirico numa cena que, habitualmente,
é representada com muito movimento e distor¢ao desde a montagem” (A. G. Lépez,
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entrevista pessoal, 10 de novembro de 2024). Os modelos de difusdo, como o Stable
Diffusion, bem como outras ferramentas como Bard, DALL-E, Make-A-Video, Jukebox ou
Midjourney, conseguem executar tarefas altamente complexas, abrangendo nao apenas
a producdo de video e imagem, mas também a geracio de texto, a composi¢ao musi-
cal, entre outras. Acresce que a intervengdo do realizador é determinante no processo
de integracdo da IA num projeto audiovisual — n3o tanto no desenvolvimento técnico
dos VFX, mas sobretudo na sua articulagdo coerente com a estética global da obra. Este
tipo de processo criativo exige, especificamente, um trabalho colaborativo com o de-
partamento de pés-producdo (nomeadamente com os profissionais responsaveis pela
supervisao geral dos VFX), a quem cabe fornecer as indicagdes mais técnicas ao artista
de IA. Assim, uma vez iniciado o processo de composicao digital, a edicdo da cena em
bruto é realizada a partir da ferramenta de IA selecionada, em estreita colaboragao com
a equipa de VFX.

No contexto do uso do Stable Diffusion, tanto em La Mesias como em Pesadillas,
a ferramenta automatizada ¢é aplicada as tarefas mais mecénicas e repetitivas, para oti-
mizar o processo. Adicionalmente, a tecnologia ControlNet é utilizada como técnica de
composicao digital, permitindo a sele¢ao do contorno de um elemento-chave no qua-
dro, ao qual s3o aplicadas as varia¢cdes desejadas. Esta abordagem contribui para um
realismo aprimorado (Vifiolo Locubiche, 2024) e para um elevado grau de integragao
dos VFX. Em ambos os trabalhos, recorre-se a sobreposicao e distor¢ao de multiplas
fontes de video — cada uma contendo um conjunto Unico de imagens — para facilitar
a interagdo com a narrativa.

O Stable Diffusion também possibilita a utilizagdo de LoRAs (adaptadores de baixa
dimens3o), quer através dos modelos disponibilizados pela prépria ferramenta, quer —
como no caso de Alejandra — por via da aplicagao de modelos préprios, desenvolvidos
para contornar questdes de direitos de autor e reutilizdveis noutros projetos audiovi-
suais (Julidn Gémez, 2023; Redaccidn AV451, 2023). Os LoRAs constituem uma classe
de pequenos modelos de adaptagdo ou modificagdo que permitem introduzir variagdes
no modelo principal (ou modelo base SD — o checkpoint, ou seja, a filmagem original
sobre a qual se aplica o efeito) através da utilizagdo de IA (Figura 3). Este desenvol-
vimento representa uma inovagdo recente no campo das artes visuais, conduzindo a
evolugdo da composicao digital para um processo em vdrias etapas. Importa destacar
que os LoRAs inicialmente desenvolvidos por Alejandra para La Mesias foram também
utilizados no videoclipe Pesadillas, o que contribuiu para o aumento do realismo dos VFX
em ambos os casos.
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Figura 3. Fluxo de trabalho do artista de inteligéncia artificial com a ferramenta Stable Diffusion

Para a execugdo deste processo, o trabalho com as imagens brutas inicia-se com a
aplicacao de um prompt ou input textual, que desencadeia a modificagio dos atributos da
figura. O fluxo de trabalho técnico envolve o condicionamento de uma rede neuronal —
designada por “modelo base” — a partir de um prompt textual. Esta rede, previamente
treinada através de um processo de redugdo de ruido baseado em difusao, utilizando
milhdes de pares de imagens e textos, emprega os parametros adquiridos para gerar
um output que reflita as caracteristicas visuais especificadas no prompt. Assim, o artista
de 1A adquire agéncia criativa e técnica sobre um processo generativo intrinsecamente
estocdstico, integrando mddulos LoRA treinados de forma personalizada com o modelo
base Stable Diffusion. Estes adaptadores leves possibilitam a modulagdo precisa de atri-
butos visuais e composicionais especificos — como a fidelidade da textura, a variabilida-
de fisica e a granularidade dos VFX — sem necessidade de retreinar a totalidade da rede
subjacente. Por conseguinte, torna-se essencial utilizar uma linguagem clara e natural,
de modo a assegurar que a ferramenta de |A — neste caso, o Stable Diffusion — possa
aplicar essas variagdes com maior precisdo, resultando numa imagem final caracterizada
por um ntimero reduzido de erros. A forma como este software gera o resultado depende
da base de dados e das imagens utilizadas para o treino da |A, organizadas em conjuntos
de padrdes ou categorias distintas e correlacionadas. A geracdo de variagdes no input
através dos prompts oferece ao artista de |1A uma maior liberdade criativa, bem como
maior flexibilidade e controlo sobre os detalhes que configuram a imagem ou resultado
final. Adicionalmente, permite eliminar o ruido supérfluo presente na imagem, melhoran-
do a coeréncia visual, contribuindo para um maior realismo e elevado grau de integragao.
Deste modo, o foco recai exclusivamente sobre a forma e a estrutura do input, ou seja,
o estilo e a estética do video. Uma observagdo mais minuciosa revela que as figuras de
virgens que surgem tanto em La Mesias como em Pesadillas repetem determinados ele-
mentos. Este fenémeno é viabilizado pelo ControlNet, um sistema que permite replicar
e gerar uma nova imagem com base nessa repeticdo, facultando assim ao artista de 1A
uma economia significativa de tempo de trabalho.

A implementacao da IA em imagens reais envolve um conjunto de etapas que pode
ser ampliado por fases adicionais destinadas a incorpora¢do de VFX secunddrios. Esta
abordagem ¢ ilustrada em La Mesias, onde as figuras selecionadas para varia¢des ou so-
breposicao de imagens foram submetidas a um processo de distor¢ao, servindo simulta-
neamente a propdsitos artisticos e realistas, especialmente na representagio dos efeitos
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provocados pelas drogas psicadélicas experienciadas pela personagem Irene (Figura 4).
Esta estética, aplicada a protagonista da série, n3o encontra paralelo em Pesadillas, dado
que a figura de Lola indigo, um output, mantém o seu contorno visual. No entanto, a in-
troducdo das esculturas das virgens gera um efeito de distor¢ao, alcangado por meio da
utilizacdo dos mdédulos LoRA.

Figura 4. Comparagdo entre as imagens originais (d esquerda) e o resultado gerado com o Stable Diffusion (a direita) em La Mesias

Fonte. Retirado de “Instrucciones Divinas para Salvar el Mundo” [Video], La Mesias, por ). Ambrossi & ). Calvo, 2023, 00:58:56.

Além desse efeito, as protagonistas de La Mesias e Pesadillas apresentam uma com-
binagdo com um modelo aplicado como deepfake, que permite sobrepor o rosto da perso-
nagem gerada por |A ao da atriz ou cantora que serve como narradora. No primeiro caso,
a vers3o adolescente de Irene surge nos primeiros segundos dos efeitos psicadélicos,
enquanto no videoclipe, uma nova imagem de Lola indigo ¢ gerada com base no modelo
original (Figura 5). Mais uma vez, este tipo de ferramenta é utilizado para expressar um
objetivo estético, ja que, por um lado, representa visualmente o trauma vivido pela per-
sonagem durante a adolescéncia e, por outro, cria uma sensagao de estagnacao fisica du-
rante as apari¢des das virgens como parte dos pesadelos, expressando a impoténcia face
a essas visdes. Assim, técnicas como o deepfake permitem refinar a imagem final com
maior detalhe, eliminando quaisquer vestigios de artificialidade que o uso de ferramentas
de IA possa inicialmente revelar em comparagao com o resto da imagem.
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Figura 5. Comparagdo entre a filmagem original (d esquerda) e o resultado gerado com o Stable Diffusion (a direita) em Pesadillas

Fonte. Retirado de Pesadillas [Video], por L. Indigo, 2024, 00:01:52, YouTube.
(https://www.youtube.com/watch?v=A8zRymgHXKM)

6. DiscussAo E CONCLUSOES

A investigacdo permitiu localizar, contextualizar e analisar o potencial técnico-cria-
tivo do artista de A no fluxo de trabalho de pds-producdo audiovisual, no contexto in-
dustrial espanhol. Em primeiro lugar, o artista foi posicionado na fase de composicdo
digital e VFX, integrada no conjunto de processos sequenciais e paralelos que compdem
o pipeline produtivo. Verificou-se que a ferramenta utilizada no caso de estudo, o Stable
Diffusion, foi desenvolvida nos ultimos anos, na sequéncia do mais recente periodo de
inovacdo neste dominio, iniciado com o langamento do ChatGPT em 2022 (Bengasi et
al., 2024). Esta tipologia especifica de aplica¢cdes é atualmente a mais padronizada na
industria audiovisual, como demonstrado por investigacdes anteriores (Caballero, 2023).

As praticas generativas analisadas nao se limitam a automatizagdo de processos
repetitivos; podem igualmente ser associadas a competéncias criativas, nas quais a inter-
vencdo humana — por parte de profissionais altamente especializados na drea — con-
tinua a ser essencial para configurar os modificadores e adaptadores inseridos na ferra-
menta apds a definicao do input. A andlise destacou a importancia central dos LoRAs (os
modificadores através dos quais sdo geradas as variagdes do material original) e demons-
trou que estes pardmetros técnicos podem ser entendidos como o elo entre a prética
generativa da |A e o artista digital, sendo cruciais para alcancar um resultado ajustado
as necessidades do projeto audiovisual. Se a galeria de looks pessoais constitui a marca
registada do colorista, no caso do artista de A, é a criac3o e definicao dos seus préprios
LoRAs, que representa o seu valor acrescentado enquanto profissional.

Por outro lado, o estudo da sua incorpora¢do nos fluxos de trabalho que inte-
gram a pds-producdo audiovisual confirmou que, longe de substituir os postos de tra-
balho associados a esta especialidade profissional, a utilizacao desta ferramenta ocorre
em articulacdo com as restantes aplicagdes de composicao digital e VFX, para alcan-
car um efeito estético especifico, sem as substituir em momento algum. De facto, nesta
fase inicial da integracao da IA generativa na industria audiovisual espanhola, os dois
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exemplos analisados evidenciam que essa é precisamente a principal motivacio para a
sua utilizac3o:

julgo que foi um uso muito bem-sucedido da IA. Foi o meu primeiro contac-
to com a IA no panorama audiovisual espanhol e funcionou como esperado.
Com ela, conseguimos alcancar um resultado mais cadtico e surreal, com
uma personalidade que diferenciava a cena de outros tratamentos em filmes
e séries, onde as limitagdes da IA naquele momento ajudaram a transmitir
as sensagdes causadas por um estado de “alucinagio”. (A. G. Lépez, entre-
vista pessoal, 10 de novembro de 2024)

A combinagdo das composicdes geradas a partir do output com outras praticas
generativas, como o deepfake, evidencia o potencial da articulagdo entre estas ferramen-
tas enquanto novas possibilidades de expressao artistica no dominio da criacao audiovi-
sual, para além das formulac¢des de realismo aprimorado ja analisadas por autores como
Vinolo Locubiche (2024). A sobreposicao de diferentes fontes de video com estilos vi-
suais distintos permite, ainda, questionar se a inteligéncia visual generativa apresenta um
estilo préprio, para além dos efeitos resultantes da justaposi¢do de imagens sob a forma
de pastiche, privilegiando componentes visualmente apelativos com vista a criagao de um
ambiente de realidade sintética — recurso particularmente relevante na edicio de determi-
nadas sequéncias de fic¢do audiovisual e videoclipes que aspiram a atmosferas oniricas e a
alteracdes estéticas que desafiam as leis da fisica. Os resultados corroboram evidéncias de
investigacdes anteriores, na medida em que a integragdo destes estilos visuais especificos
na fase de pds-producdo introduz novas vias de expressao criativa, transformando signifi-
cativamente a dindmica tradicional dos processos de criagdo de contetidos (Arrojo, 2024;
Pandy et al., 2025). Por outro lado, estudos recentes baseados na pratica, focados na fer-
ramenta Stable Diffusion e na sua aplicagdo artistica, também identificaram determinadas
limitagdes, nomeadamente uma diminuicdo da qualidade do contetdo audiovisual final
decorrente da auséncia da criatividade humana prépria dos métodos tradicionais (Oshan
& Piumantha, 2024).

Da mesma forma, as limitages do presente estudo devem ser reconhecidas, uma
vez que os resultados ndo podem ser generalizados para toda a industria cinematografica
espanhola ou internacional.

Todavia, o seu cardter exploratério permite uma reflexdo focada sobre a integragao
da IA generativa no fluxo de trabalho de pds-producao audiovisual, particularmente atra-
vés do papel emergente do artista de IA, evidenciado em implementagdes recentes nas
industrias criativas. Importa salientar que este perfil profissional desempenhou um papel
central no thriller de ficg3o cientifica The Great Reset (O Grande Recomeco; Virtual World
Pictures, 2025), uma producio inteiramente gerada por IA, apresentada em fevereiro de
2025 no European Film Market do Festival Internacional de Cinema de Berlim. Para este
projeto, foram utilizados modelos de difusdo para a sintese de imagens, animagao e pds-
-producdo (Virtual World Pictures, 2025). Uma intensificacdo paralela das estratégias esté-
ticas impulsionadas pela IA pode também ser observada no videoclipe “Un Diamante Es
Para Siempre 2.0” (Um Diamante E Para Sempre 2.0), reedicdo de 2025 da banda EI Norte
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do seu single original de 1987, que igualmente destaca elementos explicitamente gerados
por IA (Cadena 100, 2025).

Relatérios sobre contextos industriais, como o da industria cinematogréfica norte-
-americana, sugerem também a incorporacdo de perfis profissionais andlogos neste setor.
Entre estes, destaca-se o lancamento da Staircase Studio, uma produtora que pretende rea-
lizar 30 filmes ao longo de quatro anos utilizando software de IA generativa (Fuster, 2025b).
No dominio dos VFX, diversos desenvolvedores defendem que o software de IA generativa
podera atingir um nivel de sofisticagdo suficiente para integrar os fluxos de trabalho dos
grandes estudios. Este ponto é ilustrado pela parceria experimental entre a Runway e a
Lionsgate, cujos resultados preliminares ainda nao alcangam a resolucao necessaria para
uma integragdo perfeita nos processos estabelecidos (Fuster, 2025a). De qualquer forma,
uma linha de investigacao futura decorrente deste estudo exploratério envolve a sistemati-
zac3o e identificagdo de padrdes visuais, através da andlise comparativa de representacdes
audiovisuais em distintos contextos industriais, bem como a andlise dos elementos de
continuidade e descontinuidade nos processos de fluxo de trabalho ja estabelecidos.
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