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Esta investigacao examina as Poor Images — imagens de baixa
qualidade, comprimidas e de livre circulagao digital — bem
como o ruido, o erro e a falha, enquanto formas de resisténcia
criativa a estandardizacao visual contemporanea, dominada por
imagens de alta definicao geradas por Inteligéncia Artificial, aqui
designadas Imagens Polidas.

O enquadramento tedrico articula trés referéncias centrais: o
ensaio In Defense of the Poor Image (2009) de Hito Steyerl, a
pratica estética do glitch de Rosa Menkman, e o conceito de
Pos-Internet introduzido por Marisa Olson em 2008, que designa
toda a arte influenciada pela internet e pelos meios digitais. Da
sua convergéncia emerge o conceito original da investigacao

— Poés-Internet Romantica —, que cruza as sensibilidades
criticas e estéticas da era Pos-Internet com os principios do
pensamento Romantico: primazia da subjetividade, valorizagao
da imperfeicao e do processo criativo sobre o resultado final.
Este quadro conceptual foi aplicado e testado através de um
workshop com estudantes do 2.° ano da Licenciatura em Design
Grafico e Multimédia da ESAD-CR, centrado na edicao e criacao
coletiva de Poor Images. A andlise qualitativa dos resultados
sugere que a experimentac¢ao consciente do erro pode expandir
0 processo criativo em design, ainda que enfrente resisténcias
culturais e pedagdgicas associadas a valorizacao da perfeicao
técnica. O projeto culminou numa instalacao/projecao coletiva
que funciona simultaneamente como objeto artistico e
demonstracao visual do conceito.

Esta dissertacao podera funcionar como ponto de partida para
investigacoes futuras sobre o erro, a falha e a imperfeicao no
processo criativo em design, num momento em que o crescente
aumento da automatizacao da producao imagética torna esta
discussao cada vez mais urgente.
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This research examines Poor Images—low-quality, compressed
images in free digital circulation—as well as noise, error and
failure, as forms of creative resistance to contemporary visual
standardisation, dominated by high-definition images generated
by Artificial Intelligence, referred to here as ‘Polished Images’.
The theoretical framework brings together three central
references: Hito Steyerl’s essay “In defense of the poor image”
(2009), Rosa Menkman’s aesthetic practice of glitch, and the
concept of Post-Internet introduced by Marisa Olson in 2008,
which refers to all art influenced by the internet and digital
media. From their convergence emerges the original concept of
the research —Post-Internet Romanticism—, which intersects
the critical and aesthetic sensibilities of the Post-Internet

era with the principles of Romantic thought: the primacy of
subjectivity, and the valuing of imperfection and the creative
process over the final result.

This conceptual framework was applied and tested through a
workshop with second-year students on the Bachelor’s Degree
in Graphic Design and Multimedia at ESAD.CR, centred on the
collective editing and creation of Poor Images.

A qualitative analysis of the results suggests that the conscious
experimentation with error can expand the creative process in
design, even though it faces cultural and pedagogical resistance
associated with the valuing of technical perfection.

This research examines Poor Images—low-quality images. The
project culminated in a collective installation/projection that
functions both as an artistic object and a visual demonstration
of the concept.

This dissertation may serve as a starting point for future
research into error, failure and imperfection in the creative
design process, at a time when the increasing automation of
image production makes this discussion ever more urgent.
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-Imagem Polida

termo, aqui desenvolvido, que se refere as imagens de
elevada definigao criadas com recurso a Inteligéncia Artificial,
caracterizadas pela alta estilizacao, alta definicao e acabamento
“polido”, comum em imagens produzidas com recurso a este
tipo de ferramentas;

—Poor Images

conceito desenvolvido por Hito Steyerl no seu ensaio
In Defense of the Poor Images (2009), onde a mesma descreve
este conjunto de imagens como imagens com baixa qualidade,
altamente comprimidas, por norma jpeg’s e avi’s, que priorizam
a partilha e distribui¢cao democratica, em contraste com
a fidelidade visual;

-Pos-Internet

termo que se refere a toda a arte que pode ser
influenciada de algum modo pela Internet ou pelos meios
digitais, apresentado pela primeira vez em 2008 por Marisa Olson;

»Poés-Internet Romantica

exercicio de recusa da estandardizacao e hegemonia
contemporanea das imagens, que pretende revalorizar
a experiéncia perante o erro, a falha e o noise. Apoiando-se
na estética e coletividade da Pos-Internet, bem como
na primazia do pensamento intimo da era Romantica como fonte
de criatividade, criando assim um momento onde a exploracao
da imagem age consoante os ensinamentos das Poor Images
e os pensamentos Romanticos, em que a imagem pode ser
explorada em termos técnicos e conceptuais;

—Databending

o processo de manipulacao de ficheiros de imagens
utilizando programas concebidos para edi¢ao de ficheiros
de outro formato, como por exemplo o programa Audacity para
edicao de imagens ou transformacao da imagem em texto
e eliminando partes do codigo disposto. O nome deriva de circuit
bending, termo por norma utilizado no contexto de musica
eletrénica mais especificamente em glitch music; (stAllio!, n.d.)

- Datamoshing

é o processo de manipulagao do cédigo de ficheiros
multimédia com o objetivo de atingir um efeito visual e sonoro
semelhante ao glitch e noise. Bastante proximo ao databending,
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contudo direcionado para video e som; (Phil, 2017)

—Mindless Scrolling

Navegacao Mecanica (traducao nossa)
“(...) é um termo que surgiu por volta de 2015, em resposta
as crescentes preocupagoes sobre os utilizadores das
redes sociais que percorrem rapidamente o conteddo com
aparentemente pouca interacao. Os utilizadores descrevem
este ato de percorrer sem pensar como uma “experiéncia
dissociativa” que os absorve completamente no momento.”; (de
Segovia Vicente et al., 2023)

—Brainrot

Podridao cerebral (tradugao nossa).
“Uma percecao de perda de inteligéncia ou de capacidades de
pensamento critico, especialmente (em utiliza¢oes mais recentes)
atribuida ao consumo excessivo de conteido ou material pouco
estimulante ou banal.”; (Oxford Dictionary, 2025)

—~Doomscrolling

“Absorver de forma continua e compulsiva grandes
quantidades de noticias online perturbadoras ou preocupantes,
ou conteudo numa plataforma de redes sociais; (Oxford
Dictionary, 2026)

—AI Slop

”(...) contetudos de baixa ou média qualidade - video,
imagens, dudio, texto ou uma combinacao destes — criados com
ferramentas de inteligéncia artificial, muitas vezes sem grande
preocupacao com a exactidao. Produzir este tipo de material
é rapido, facil e barato.” (Nemeroff, 2025)

—Borrowing

empréstimo(traducao nossa).
Adotar, assimilar algo, transformar em aquisicao prépria;
(Borysova, 2023, p. 91)
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As imagens tornaram-se cada vez mais processadas e
desprovidas de pensamento critico com a entrada da era Pds-
-Digital. O excesso, aliado a velocidade de producao
e difusao, altera a forma como as imagens sao percepcionadas
e valorizadas. Com a evolucao tecnoldgica, a imagem tornou-se
cada vez mais fragil e ubiqua levando assim, a uma disseminacao
que tende a esvaziar as imagens do seu significado. Nesta
dissertacao, o foco recai nas Poor Images, resultantes de
intervencoes humanas, erros ao longo do processo
de edicao, como também na sua partilha. Estas imagens
prolongam-se no tempo e surgem neste contexto como
contraponto a estilizagao e nitidez que caracterizam grande
parte da producao visual corrente, que se apoia em ferramentas
de Inteligéncia Artificial- a que chamamos Imagens Polidas-
imagens criadas com recurso a Inteligéncia Artificial, dotadas
de uma pos-producao que se assemelha a caracteristicas de
imagens muito estilizadas.

Esta dissertacao pretende apresentar o erro e a estética
caracteristica das Poor Images como elemento exploratério
entre a divisao do que é criado com recurso a ferramentas
de Inteligéncia Artificial e o que é humano. Trata-se de um
questionamento sobre o que, para muitos, pode ser considerado
como erro e baixa qualidade, mas que pode revelar uma
alternativa critica e pratica preservando a imprevisibilidade
e a falha que resiste a estandardizacao estética.

O titulo Pés-internet Romantica interliga dois
periodos na tentativa de explorar as particularidades da era
contemporanea marcada pelo aumento do uso da Inteligéncia
Artificial. Do século XVII ao XIX, o tema fulcral dos varios meios
artisticos foi deslocado para um lugar mais intimo e préprio
de cada artista. Este movimento direcionado para o préprio
“eu” e a sua relagao com o mundo interior, com o nome de
Romantismo, é em parte a resposta ao inicio da era da Revolucao
Industrial, bem como aos primérdios do Liberalismo
e ideias [luministas desenvolvidas anos anteriores. Logo,
fazendo um paralelismo com o estado atual artistico e
econdmico, torna-se possivel estabelecer pontes de comparacao.
(Mhaske, Sharma, & Thapliyal, 2021, p.1202) No sentido em que
o periodo Romantico é considerado uma reagao aos processos
econdémicos, que valorizavam a alta producao em massa e
capitalizacao, tal como o crescimento e evolucao de ferramentas
de Inteligéncia Artificial Generativa por vezes utilizadas como
forma rapida de producao de imagens e objetos.

Aqui, as Poor Images nao representam um bloqueio mas
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um ponto de viragem, um gesto estético e politico de resisténcia
face a hiper-realidade e estilizacao das Imagens Polidas.

E precisamente na falha, no erro e na sua baixa resolucao que
pode emergir uma sensibilidade estética perante as imagens
mais estilizadas. A partilha destas imagens podera constituir
um ato democratico de resisténcia a producao de imagens
estandardizadas e ao consumo excessivo.

Assim, interessa-nos pensar de que forma a baixa
qualidade e a fragmentacao podem expandir os limites da
percepcao visual, critica e criativa, fazendo a divisao entre Poor
Images e Imagens Polidas. Esta investigacao insere-se no campo
da estética Pés-Internet, cruzando reflexoes de autores como
Hito Steyerl, In defense of the poor images; Jean Baudrillard
Simulagao e Simulacros e Lev Manovich e Emanuele Arielli
Artificial Aesthetics: Generative Al, Art and Visual Media; Jacques
Rancieree, O Destino das Imagens; Rosa Menkman, The glitch
moment(um) e Isaiah Berlin, The Roots of Romanticism e converge
ainda com o resultado de exercicios praticos, na tentativa
de perceber se este tipo de imagens podem funcionar como
forma de libertacao conceptual ao longo do processo criativo.

Portanto, esta investigacao debruca-se sobre a poténcia
das Poor Images, entendendo-as como caminhos possiveis para
imaginar outras formas de ver e compreender as imagens que
nos rodeiam.
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Estabelecemos uma metodologia que permite perceber de
que forma podem as Poor Images em conjunto com o erro, com
a falha, com o glitch e o noise constituir uma alternativa critica
e democratica as Imagens Polidas. Atribuindo importancia a
utilizacao de métodos presentes na teoria imagética das Poor
Images combinando-as com técnicas como databending e
glitchs para a criacao de novos processos criativos, onde o erro
é incentivado e aproveitado como ferramenta impulsionadora de
novos caminhos.

Este processo resultou numa investigacao exploratoria
que se complementa com um workshop apresentado aos alunos
do segundo da Licenciatura de Design Grafico e Multimédia
(LDGM) da ESAD.CR a quem foi pedido a producao de um
conjunto de imagens através da manipulacao deliberada de
ficheiros jpegs, promovendo a reflexao sobre o processo criativo,
a politica das imagens e a importancia da liberdade criativa no
ato de criacao.

O grupo de amostra escolhido para a realizacao do
workshop foram os estudantes da turma do 2°ano de Licenciatura
de Design Grafico e Multimédia (LGDM) do ano letivo 2025-
2026, cujas as idades se situam a data, entre os dezanove, vinte
e trés. O workshop decorreu no dia dezoito de novembro de
2025, ao longo de uma aula da Unidade Curricular de Projeto de
Design Grafico II, lecionada pelo Professor Joao Carlos de Jesus
Pinto. Dividido em duas partes, na primeira formas introduzidos
um conjunto de referéncias tedricas-Poor Images, glitch, noise e
databending- para uma melhor compreensao dos contetidos e na
restante parte foram realizados trés exercicios, cada exercicio
de trinta minutos para edi¢ao de trés imagens, dez minutos
para cada imagem, de acordo com os briefings estabelecidos,
as imagens para realizacao do workshop foram fornecidas no
momento. As imagens entregues aos alunos derivam da escolha
de fotografias analdgicas, motivida pela ideia amplamente
explorada dentro do mundo das Poor Images, de que este tipo
de imagens resultam da recuperacao de imagens esquecidas e
inseridas na Internet com a intencdo de conservar a sua existéncia.
Cada briefing é focado em parametros técnicos, conceptuais,
forma, contetido e contexto, sendo um exercicio individual e
os dois ultimos em grupo. No fim da meia hora, as imagens
foram identificadas com o nome do aluno e nimero de imagem
e exercicio. Sendo assim finalizado o processo de recolha de
dados visuais para esta investigacao.

Com a conclusao do workshop, foi entregue um inquérito
online, onde o aluno pode responder anonimamente a um
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conjunto de perguntas.
O questiondrio baseia-se em perguntas diretas que abordam a
relacao com as imagens criadas, o processo criativo individual e
de grupo, o futuro que as Poor Images podem ocupar dentro do
processo de trabalho e os efeitos que este conjunto de imagens
podem ter na estandardizacao imagética atual.
Com avaliacoes qualitativas foi possivel compreender a
influéncia destas imagens no desenvolvimento do pensamento
critico e conceptual, tendo sido exploradas as duas vertentes
utilizadas na constru¢ao de uma imagem. Serao apresentadas
dez perguntas de resposta curta e quatro de resposta extensa.
As imagens criadas pelos alunos foram analisadas a partir
trés grupos de critérios que se centram em técnicas formais de
edicao consoante as Poor Images, Autoria e Apropriacao, como
estas imagens podem ser recontextualizadas e apropriadas de
forma pratica, e a exploracao de narrativas que estas imagens
podem exercer:

Poor Images:

Técnicas Formais (noise, glitches, pixelizacao, distorcoes);
O erro (o erro é assumido, explorado ou evitado);
Subversao Formal (rompe com normas ao nivel da cor,
composicao, definicao e legibilidade?); Exploracao
consciente de falhas digitais (databending, ma
compressao, erros e glitchs)

Autoria e Apropriacao: O uso de imagens (a
recontextualizacao é evidente?); Diferentes intervencoes
(as diferentes intervencoes dialogam entre si?); Autoria
e Co-Autoria (reforcam uma légica de coletiva autoral?);
Imagem (a imperfeicao é assumida?)

Narrativa e Experiéncia estética e Dimensao Afetiva:
Pouco realismo ou distanciamento de Imagens Polidas
(Afasta-se de uma representacao da imagem original?);
Narrativa (Cria outras e novas narrativas?); Ambiguidade
(A imagem tem abertura para novas interpretacoes?);
Espectador (Provoca algum impacto no espectador?)

Esta abordagem insere-se dentro de uma logica exploratoria
onde a experimentacao artistica serve como alicerce para

a investigacao, o erro assume valor conceptual e expoe a
materialidade técnica humana, questionando assim a estética
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dominante da alta definicao e padronizacao imagética. A andlise
recaiu sobre os resultados visuais do workshop realizado

e do inquérito posteriormente preenchido tendo como critério
avaliativos a dimensao técnica, criativa e exploratéria em
alinhamento com o nivel grafico da edicao da imagem.

Investigar como as Poor Images associadas a P6s-Internet
Romantica podem criar uma resposta de resisténcia visual
contra a hegemonizacao e estandardizagao atual no contexto
de Design Grafico.

Fazendo uso de artefactos digitais da era Pés-Internet
conjugando-os com pensamento da era Romantica, na tentativa
de criar espacgos proprios dentro do processo criativo da
disciplina de Design Grafico, onde a experimentacao sobre
a imagem consoante o erro e a falha possam atingir a mesma
importancia do que outros processos e exaltar este momento de
libertacao criativa. Sugerindo assim processos praticos
e conceptuais de subversao da imagem. Onde a mesma pode ser
trabalhada tanto individual como coletivamente com
o objetivo de enaltecer o seu conteudo e formas, que podem
ser consideradas como fragmentadas, degradantes e pouco
interpretativas demonstrando assim o seu valor fazendo uso
do erro como elemento e processo criativo.

Este conceito foi explorado dentro do contexto de um workshop
apresentado aos alunos do 2°ano de Design Grafico e Multimédia
da ESAD.CR, onde foi possivel a producao de varias imagens
consoante os artefactos digitais presentes na estética Pos-
-Internet e técnicas comuns de edi¢ao das Poor Images. Tentando
perceber de que forma, é que o termo aqui apresentado, pode
impactar no processo criativo de producao de imagens. Bem
como, investigar as Poor Images, desenvolvidas consoante

o conceito Pés-Internet Romantica como alternativa critica as
Imagens Polidas.
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De que forma as Poor Images podem constituir uma alternativa
critica e democrdtica a estandardizacao visual contemporanea
no campo de Design Grafico?

Como ¢é que o erro pode funcionar como instrumento conceptual
e estético no processo de design?

Como € que a articulacao entre estética Pos-Internet e
pensamento romantico pode ser um espaco de resisténcia as
Imagens Polidas?

O corpo de investigacao organiza-se em duas partes. A primeira,
composta por quatro capitulos, articula diferentes conceitos
teoricos que sustentam a investigacao pratica desenvolvida na
segunda parte.

O capitulo 2°, “A imagem na década 2010-2020” explora
o contexto cultural da imagem ao longo da ultima década, este
encontra-se subdivido em trés subcapitulos.

A “Saturacao visual e descartabilidade das imagens”,
aborda temas comuns presentes num contexto Pés-Internet,
sao apresentando problematicas oriundas do consumo rapido
de imagens dinamizado pelas diferentes plataformas digitais.
Estas questoes articulam-se com os contributos teéricos de Jean
Baudrillard, com Simulacros e Simulagdo e de Jacques Ranciére
em, O destino das imagens.

“0 problema da velocidade e propagac¢ao”, introduz
o pensamento Jonathan Crary no seu livro 24/7: Late Capitalism
and the Ends of Sleep , em que é explorado o papel das
plataformas sociais como meio de dinamizacao de imagens e
contetidos e os efeitos sociais sobre os utilizadores.

Por ultimo, “A legibilidade e a crise do conteido”, examina
como a interpretacao e o contetido da imagem se tornaram cada
vez mais secundarios e os impactos mentais observados em
diferentes faixas etarias. Propondo diferentes formas de resposta
ao consumo acritico das imagens.

No capitulo 3, “Poor Images”, sao apresentados os
principais conceitos que estruturam esta dissertacao.

“Hito Steyerl e a defesa das Poor Images”, apresenta o
conceito Poor Images, a partir do seu artigo In defense of the poor
image, mostrando a importancia deste tipo de imagens na
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contemporaneidade.

No seguinte subcapitulo “Rosa Menkman- O glitch e o
erro como estética”, o glitch e o erro sao apresentados como
artefactos digitais capazes de agir como forca criativa sobre o
processo. The Glitch Moment(um) e Vernacular of File Formats de
Rosa Menkman sao as principais referéncias desta apresentacao.

Por dltimo, “O Erro como forma de resisténcia na era
Pos-Digital”, define o conceito de Pos-Digital e enquadra o erro
ao longo do processo criativo como forma pratica de possiveis
desencadeamentos criativos.

O capitulo 4, “O Erro como meio de intervencao”, apresenta
0 erro como resposta critica e interventiva no contexto atual de
producao imagética apoiada por inteligéncia artificial.

“Imagens Polidas vs. Poor Images” define o termo Imagem
Polida, argumentando como as Poor Images podem ser uma
resposta criativa e critica a estandardizacao imagética atual.

No segundo subcapitulo, “O Problema da Criatividade”
desenvolve a diferenca entre a capacidade criativa da criacao
humana e da Inteligéncia Artificial.

Por ultimo, “A importancia da apropriacao no ato de
criacao”, a diferenciacao entre apropriacao, plagio e borrowing,

e como a apropriacao pode ajudar na criagao artistica sem
recurso a Inteligéncia Artificial.

No capitulo 5, “A Imagem na era Pos-Internet Romantica”
apresenta o conceito central Pés-Internet Romantica.

A estética da Pds-Internet que cruza referéncias de Marisa Olson
e Artie Vierkant para definir esta estética.

No seguinte subcapitulo, “O Romantismo e Pés-internet”
estabelece definicoes e pontos de contacto com Romantismo no
contexto da Pds-Internet.

Para que no dltimo subcapitulo, “A importancia da
subversao da imagem?”, articula os conceitos anteriores para
fundamentar a proposicao central de uma Pds-Internet Romantica.

A segunda parte desta investigacao, capitulo 6 intitulado
“Pés-Internet Romantica ou Um Elogio a Falha”, constitui
o desenvolvimento pratico da investigagao.

Inclui a apresentacao e analise do workshop desenvolvido com

os alunos do licenciatura de Design Grafico e Multimédia da
Escola Superior de Artes Design das Caldas da Rainha, bem como
a fundamentacao conceptual da instalagao/projecao final.
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Neste capitulo serd apresentado o contexto cultural da imagem
na década de 2010-2020. A imagem, na década presente,
constitui o principal meio de comunicacao e mediacao

cultural, impulsionada pela Internet, pelas redes sociais e pela
massificacao e democratizacao dos smartphones. Este contexto
criou uma saturacao visual, marcada pela producao acelerada,
excessiva e rapida circulacao das imagens. Fendmenos como
mindless scrolling, brainrot e doomscrolling revelam estados
cognitivos de sobre-estimulacao e consumo desproporcional, em
que a atencao € captada em detrimento da interpretacao de contetdos.

Estes processos de elimina¢ao de contelidos aproximam-
se de conceitos como o simulacro de Jean Baudrillard (1991),
em que a imagem deixa de remeter para o real e passa a
contribuir para uma hiper-realidade, atualmente dinamizada
por ferramentas de Inteligéncia Artificial, deepfakes, influencers
digitais e uma estandardizac¢ao visual. Em contraste, sera
analisada a teoria de Jacques Ranciére (2011), que propoe
que o excesso de imagens nao representa o seu fim, mas uma
reconfiguracao dos regimes, defendendo a valorizacao da
experiéncia estética como forma de resisténcia. Aqui sera
também apresentado, de forma sucinta, o conceito de Poor
Images de Hito Steyerl (2009) e como estas poderao surgir como
resposta critica as Imagens Polidas.

A velocidade de propagacao de imagens também serd um
dos nossos focos, por representar e intensificar a desinformacao,
a manipulacao e o entretenimento vazio, que da origem
a conceitos como Al Slop e conteuidos de teor absurdo
consumidos por jovens adolescentes. Esta aceleracao serd
discutida e analisada pela lente tedrica de Jonathan Crary (2012),
que defende que um fluxo rapido e intenso contribui para o
aumento de problemas psicolégicos.

Por fim, sera trabalhada a necessidade urgente de
repensar praticas de auto-curadoria e resisténcia estética face
aos problemas acima descritos, como forma de compreender que
a crise de informacao e estética também reside nas escolhas de
cada um, especialmente na era Pos-Internet, onde ainda
é possivel a criacao de espacgos digitais individuais regidos por
escolhas de cada utilizador.
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2.1, Fafurocds Desde o inicio do século XX, a comunicacao visual

LR L STFL T = consolidou-se como um dos principais meios de mediacao social
dercontobdl-dade e cultural. Com a introducdo da Internet e, posteriormente, com
cloth  Amnoigge a dinamizacao das redes sociais e a democratizacao do acesso

as multiplas plataformas digitais de partilha de contetdos, a
imagem tornou-se o principal veiculo de difusao de informagao
no contexto Pés-Digital/Pés-Internet.

A palavra brainrot, eleita como a palavra do ano de 2024
pela Oxford University Press, traduzida para portugués como
“podridao cerebral”, é descrita como algo que serve “quer para
descrever o contetido em si, quer o estado mental que o consumo
causa nos utilizadores,” (Torres, 2024) . Este termo disseminou-
-se entre as geracoes mais jovens, sobretudo nas redes sociais.
De acordo com Forever Ephemeral? An Exploratory Analysis of
Youth Self-Presentation with Instagram Stories in the Context of
Visual Mobile Communication de Veloso da Silva as redes sociais
alteraram a forma como comunicamos e estabelecemos relacoes
interpessoais, sejam estas formais ou informais. Atualmente,
mais de 66% da populacao mundial utiliza redes sociais (Silva,
2024, p.33), percentagem ligada a popularizacao dos smartphones
no final da década de 2000, que mais tarde facilitaram o acesso
a Internet em qualquer momento e as plataformas digitais de
criacdo e partilha de contetdos. (Silva, 2024, p. 32)

Este fendmeno resultou num aumento da producao
e disseminacao de imagens, bem como, a plataformizacao dos
media ou seja “the penetration of economic, governmental,
and infrastructural extensions of digital platforms into the web
and app ecosystems, fundamentally affecting the operations
of media industries and production practices” (Dragomir et al.,
2024, p. 1379) que forcou as entidades de comunicacao social
a transitar para plataformas sociais e tecnolégicas, que
se tornaram o meio de comunicacao mais influente no publico,
pela imensa dimensao que estas plataformas digitais atingiram,
0 que também se deve ao acesso cada vez mais facilitado
e pratico da internet e das plataformas digitais de criacao de
contetdo. (Silva, 2024, p. 33) Até 2020, mais de cinquenta mil
milhoes de imagens haviam sido partilhadas na rede social
Instagram, com uma média de 995 imagens por segundo. Esta
plataforma tornou-se critica para a faixa etaria entre os 18
e 29 anos. (Silva, 2024, p. 36) Estima-se que cerca 3,2 mil milhoes
de imagens e 720 mil horas sejam carregadas diariamente na
Internet. (Technology QUT, 2020) Este excesso de imagens levou
a novos comportamentos oriundos de uma relacao aditiva as

Fig.1 ~>EgamersWorld. (2025). Melhores jogos ~ Plataformas de contetdo digitais, como mindless scrolling, isto é:
Roblox Brainrot [Imagem]. EgamersWorld.
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Fig.2— @pamelapalmer19913. (2025).
Italian Brain Rot: Memes and AI Art in Cooking
[Imagem em Video]. TikTok.

Fig.3— Roblox Wiki. (2026). Enter Brainrot
[Imagem)]. Roblox Wiki.

Fig.4—>Roblox Wiki. (2026). Enter Brainrot
Weapon Select (Capuchina) [Imagem)]. Roblox Wiki.
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o ato de deslizar continuamente pelo ecra de dispositivos moveis
sem absorver ativamente o contetdo visual. Tal comportamento
estd associado a sobre-estimulagao sensorial (overstimulation),
que induzem a libertacao de serotonina e a sensacao de prazer
momentaneo. (The Gambit, 2024).

A acao compulsiva e inconsciente de consumo de
contetidos e imagens é possibilitada pela abundancia de
imagens que existem em plataformas digitais, nas quais o
contetido tende a ser progressivamente esvaziado de significado,
dando predominancia a captura de aten¢ao em detrimento da
interpretacao. Este esvaziamento de contetido aproxima-se do
conceito de simulacro desenvolvido por Jean Baudrillard.

O termo “simulacro”, foi desenvolvido no livro Simulacros
e Simulagdo de Jean Baudrillard, publicado em 1981. O autor
define e diferencia simulacros e simula¢oes, de duas formas
distintas: simulagao, caracteriza-se como uma “geracao pelos
modelos de um real sem origem ou realidade: hiper-realidade”,
(Baudrillard ,1991, p. 8), isto é, a imagem simula o real mas
nao remete para sua origem. Ja um simulacro é descrito como
a “uma substituicao do real dos signos do real, isto é, de uma
operacao de dissuasao de todo o processo real pelo o seu
duplo operatdrio(...).” “O real nunca mais terd oportunidade
de se reproduzir”, (Baudrillard, 1991, p. 9) sintetizando a
imagem deixa de remeter para o real e passa a apresentar uma
quantidade de signos do real que contribui para a construcao de
uma nova realidade propria, caracterizada por hiper-realidade.

Apesar de formulada na década de oitenta, a teoria de
Baudrillard mantém-se atual na era Pos-Digital/Pos-Internet,
em que a hiper-realidade tornou-se mais evidente sobretudo
em tecnologias emergentes como a Inteligéncia Artificial (IA)

e Realidade Virtual (RV). Exemplos atuais incluem a criagao de
influencers digitais, representacoes estilizadas e estereotipadas
que contribuem para a continua reificacao de beleza irreal,

e deepfakes que combinam rostos reais, por vezes de menores,
com corpos fabricados com o recurso a ferramentas de IA, para
fins de consumo estético, sexual ou psicolégico: ”the majority
of which combine a real person’s face with a fake, sexually
explicit body, are increasingly being generated using artificial
intelligence.”(Mackenzie & Choi, 2024) “these groups were not
just targeting university students. There were rooms dedicated
to specific high schools and even middle schools”. (Mackenzie
& Choi, 2024).

Este tipo de imagens tornou-se um tépico fulcral na discussao
sobre a contemporaneidade digital e os problemas que dela advém.
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Isto leva-nos a questao: sera que o real e, por
consequéncia, a propria imagem terao chegado ao seu fim
pelo excesso e saturacao? Enquanto Baudrillard interpreta a
saturacao de imagens como uma dissolucao do real, Jacques
Ranciere propoe outra perspetiva.
No seu livro O Destino das Imagens (2002), Ranciere defende
que o excesso nao representa o fim das imagens, mas antes uma
reconfiguracao dos seus regimes de existéncia.
“Porque o “fim das imagens” ndo ¢ a catastrofe mediatica
ou medidnica contra a qual se deveria hoje ressuscitar uma
qualquer transcendéncia inclusa no proprio processo da
impressao quimica e ameacada pela revolucao digital.
O fim das imagens é antes um projeto moderno que esta
para tras de n6s, uma visao do devir moderno da arte que se
manifestou entre os anos 1880 e 1920” (Ranciere, 2002, p. 29).

Ranciere argumenta que o século XX, assistiu a uma
transformacao do papel do artista: este passou de criador de
novas sensibilidades a produtor de imagens em massa, ao servico
de poderes e regimes ideolégicos e econémicos, critica que
foi retomada por movimentos marxistas e vanguardistas, para
quem “superficies por purificar e consciéncias por instruir eram
os membra disjecta da identidade “sem imagem”, da identidade
perdida das forma da arte e de formas de vida”(Ranciere, 2002,
p. 29), que tentaram recuperar a dimensao independente da
arte. Contudo, essa tentativa foi, em grande parte, anulada pela
crescente intelectualizacao semiolédgica da imagem, que
a reduziu a um objeto de analise conceptual e lhe retirou a sua
poténcia estética e sensivel.

“E chega o tempo em que o semiolégico logo considera

que o gozo perdido das imagens é um preco demasiado

alto a pagar pelo o lucro de transformar indefinidamente

o luto em saber. Sobretudo quando esse saber perde ele

proprio a sua credibilidade.” (Ranciere, 2002, p. 33).

Apesar de alguns tedricos e semidlogos ainda acreditarem
na ressurreicao da imagem como exercicio conceptual, esta
questao tornou-se numa tentativa de formular um pensamento
ja arcaico, pois as imagens deixaram de agregar valor intelectual,
levando a crer que o mais acertado seria redirecionar o olhar
para a camada estética, por ser dessa forma que as imagens,
hoje em dia, podem perdurar e encontrar um novo fim.

“O queixume nao é ja relativo ao facto de as imagens

esconderem segredos que ja nao o sao para ninguém,
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mas, pelo contrario, ao facto de estas ja nao esconderem.
Alguns entoam a longa deploracao da imagem perdida”
(Ranciere, 2002, p. 33).

A imagem que pode ser intelectualizada, alimenta um
discurso que acredita na temporizacao da imagem e que pode
reanimar sua importancia conceptual. Contudo este tipo de
argumento, parece um pouco distante do ecossistema Pés-
-Digital. Isto porque existe um grupo de imagens que confirma
a teoria de Ranciere, as Poor Images. Neste contexto, Ranciere
refere que a salvacao da imagem reside na revalorizacao da
experiéncia estética. Tal pensamento articula-se com o da artista
Hito Steyerl, que, no seu ensaio In Defense of the poor image
(2009), apresenta o conceito Poor Images, imagens de baixa
qualidade, amplamente partilhadas e comprimidas, que circulam
em ambientes digitais; a sua degradacao visual é resultado da
vitalidade social e coletiva.

Steyerl interpreta as Poor Images nao como falha, mas
como resisténcia estética face a estilizacao dominada pela alta
definicao. As Poor Images deslocam o valor da qualidade técnica
da imagem para o da participacao coletiva e da circula¢ao. Por isso,

é possivel estabelecer uma ponte entre Steyerl e Ranciere: ambos
acreditam na multiplicacao e transformacao continua das imagens
como um novo caminho possivel, numa reconfiguracao estética.

Assim, as Poor Images tornam-se num exemplo da teoria
de Ranciere de que o excesso de imagens nao marca o seu fim,
mas a sua democratizacao. A perda da resolucao das Poor Images
converte-se numa nova sensibilidade estética que, ao contrario
das Imagens Polidas, isto é: com alta resolucao, vive da experiéncia
participativa que nao aspira a perfeicao. Estas afirmam-se
como acontecimentos visuais; explica-las seria reduzi-las.
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2.2.@ -1"-FI.-II|-E'-E-E-I'|'I.-I::I.- O desenvolvimento de ferramentas e plataformas capazes
oy e lmacdcocle de editar, criar e partilhar imagens de forma simplificada, em
de  propoigociin segundos, tornou-se mais facil e contribuiu para o aumento da

velocidade de propagacao da imagem nos ultimos anos.
“From the point of view of the end user, the generation
of fake images and even fake videos is becoming easier,
since it is possible to find both desktop computer
programs and apps that allow a person’s physiognomy
to be modified, especially the face by morphing one into
another. This reduces the obstacles to the generation of
false images. “(Boté-Vericad et al., 2022, p. 119)

A entrada da década de 2020, evidenciou um paradigma
social marcado por instabilidade econémica, politica, social,
agravada pelas consequéncias da pandemia COVID-19,
intensificou algumas fragilidades sociais e descontentamento
generalizado. Este contexto influencia a forma como as imagens
sao produzidas, consumidas e interpretadas.

A imagem destaca-se hoje como foco central da construcao da
percecao e comunicacao, sobretudo através das redes sociais,
que funcionam como vias de disseminacao rapida e por vezes
desinformadas de contetidos ideoldgicos e manipulados.

As redes sociais contribuiram para o aumento de ameagas
de desinformacao e outros tipos de contetudos prejudiciais
e ilegais, ao promoverem o illusory truth effect, em que a exposicao
repetida faz com que informacoes e conteddos aparentam
credibilidade, apesar da sua pouca precisao factual. As redes
sociais tornaram-se cada vez mais vulneraveis a deepfakes e fake
news, sendo este tipo de contetdos capaz de afetar qualquer
utilizador, independentemente da sua literacia digital.

“Social media amplifies these threats through the

“illusory truth effect,” where repeated exposure makes

information seem more credible regardless of accuracy.

Survey data across eight countries shows prior exposure

to deepfakes increases belief in misinformation. Social

media news consumers are more vulnerable to deepfakes,
and this effect persists regardless of cognitive ability.”

(Unesco, 2025)

Plataformas como Instagram, Facebook, TikTok,
X(Twitter), Youtube, Whatsapp, Telegram e, recentemente,
Truth, intensificaram discursos que, com o auxilio de
ferramentas de Inteligéncia Artificial, introduzem novos riscos
sociais e comportamentais, promovendo comportamentos
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nocivos. A capacidade de gerar imagens e videos extremamente
convincentes e crediveis representa uma ameaca consideravel
para o paradigma social contemporaneo. A utilizacao da
Inteligéncia Artificial para a criacao de videos alegadamente
informativos, na esfera politica e econémica, serve de ferramenta
de manipulacao da distorcao da realidade.

Um exemplo, é o video gerado por IA e partilhado na
plataforma X pelo presidente dos Estados Unidos, Donald
Trump, que retrata a Faixa de Gaza como um lugar paradisiaco
apds um contexto de guerra e genocidio. Publicado a
dezanove de setembro de 2025 (Hall, 2025) atingiu uma ampla
disseminacao. Este video demonstra a normalizacao da imagem-
-simulacro no quotidiano digital e social, alcancando uma nova
camada de persuasao e perigo.

A divisao entre realidade e desinformacao caminha
rapidamente para um momento em que nao sera possivel
distinguir factos de noticias falsas. Torna-se, por isso,
importante a educagao dos utilizadores de plataformas
sociais, e da populacao em geral, para detetar sinais e indicios
normalmente presentes em imagens criadas com recurso a
Inteligéncia Artificial, deepfakes e fake news.

“The threshold for trustworthiness rises with the volume

and sophistication of misinformation, meaning that

media outlets cannot stand still but must continually
invest in helping readers distinguish fact from
fabrication, keeping pace with the rapid evolution of AL.”

(Campante et al., 2025)

Fig.5— Donald Trump. (2025). Donald Trump
shares bizarre AI-generated video of ‘Trump
Gaza’ [Imagem em video]. The Guardian.
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Fig. 6>Desconhecido. (2025). Tralalelo
Tralala[Imagem)].Brainrot Fandom.

Fig. 7—=Desconhecido. (2025). Tung Tung
Tung Tung Tung Tung Tung Tung Tung Sahur
[Imagem]. Namuwiki Italian Brainrot.

Fig. 8> Desconhecido. (2025).Bombardiro
Crocodilo [Imagem].Namuwiki Italian Brainrot.
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Circulam outro tipo de imagens geradas por IA em que
conteudo se centra exclusivamente em temas absurdos, como
a transformacao de animais em objetos irreais. Contudo, este
tipo de imagens, que conhecem muita adesao nas camadas mais
jovens, impulsionam formas de entretenimento passivo que
promovem uma capacidade cognitiva associada ao conceito de
brainrot:
“refers to “the supposed deterioration of a person’s
mental or intellectual state, especially viewed as the
result of overconsumption of material (now particularly
online content) considered to be trivial or unchallenging.
Also: something characterized as likely to lead to such
deterioration” (Yousef et al., 2025, pp. 1-2)

Alids, é possivel observar este fendmeno com a trend,
Brainrot Italiano, impulsionada pela plataforma TikTok que se
caracteriza por imagens criadas “com recurso a inteligéncia
artificial e fazem parte de uma tendéncia chamada ‘italian
brainrot’. Sao descritos pelos mais novos como “desenhos
bizarros e sem sentido”. (Coelho et al., 2025).

Harun Farocki define uma imagem operacional como:
imagens que nao representam um objeto, mas fazem parte
da operacgao.(Hoel, 2018, p. 12) As imagens operacionais sao
imagens utilitarias e funcionais, que por norma, tém como
objetivos praticos- fins bélicos, como é o exemplo das imagens
de misseis e drones que filmam o proprio percurso até ao
alvo. Estas imagens nao sao necessarias para o computador,
existem para serem observadas por humanos. (Hoel, 2018, p. 13)
Trevor Paglen no ensaio Operational Images de 2014, descreve
que grande parte das imagens no mundo sao descendentes
de imagens operacionais, ou seja, imagens criadas por
computadores para outros computadores. Desde de sistemas
de rastreamento de movimentos em superficies comerciais até
sistemas automatizados de reconhecimento de padroes em
drones militares, o mundo opera diariamente com imagens
operacionais. (Paglen, 2014, p. 1) Atualmente é possivel observar
esta ideia especialmente nas plataformas digitais de partilha de
contetidos e imagens, especialmente em categorias como Slop/Al Slop.

Slop/AlI Slop refere-se a contetidos geralmente com
pouca profundidade intelectual, que se apoiam na crescente
idealizacao contemporanea de imagens com um grau elevado de
defini¢ao técnica, criadas com recurso a Inteligéncia Artificial.
Foi a palavra escolhida para o ano 2025, pelo dicionario
Merriam-Webster, “digital content of low quality that is
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produced usually in quantity by means of artificial intelligence.”
(Word of the Year 2022, 2024).

Nesse sentido, Al Slop e brainrot inserem-se na categoria
explorada nesta dissertacao que serve como oposicao as Poor
Images-Imagens Polidas. Outro exemplo é a expressao 6 7, que,
tal como o exemplo anterior, nao representa nenhum conceito
ou ideia, “E uma piada sem graca (ou sem sentido, alids). 6-7
nao significa nada, mas usa-lo pode fazer com que um aluno
se sinta parte de um grupo maior e mais fixe de colegas” (CNN,
2025), impulsionada por algumas plataformas de contetido.
Assim, é possivel observar as implicacoes de imagens criadas
com o auxilio de ferramentas de IA e conceitos que nao exercem
estimulos cognitivos nas camadas mais jovens.

“The overstimulation of such pages/digital platforms

ultimately causes one to struggle with the ability to

consume longer, uncut content and further depletes
meaningful involvement in real-life experiences.” (Yousef

et al., 2025, p. 2)

A Imagem Polida passa a ser consumida pelo que aparenta, no
sentido de transportar uma sensacao de uniao entre grupos
e bolhas digitais personalizadas. Estas bolhas representam
um reflexo de interesses individuais, resultante de sistemas
programados para maximizar o tempo de permaneéncia.

A velocidade de circulacao das imagens-simulacros,
fake news e imagens que representam contetidos visualmente
normativos e polidos dificulta a identificacao da sua origem.
As Imagens Polidas regem-se por sistemas algoritmicos e
interagoes minimas, quase impercetiveis; logo, identificar a
origem da fonte de disseminacao torna-se numa tarefa complexa.

No seu livro 24/7: Late Capitalism and the Ends of Sleep
(2012), Jonathan Crary, analisa a aceleracao dos fluxos visuais e
informativos, salientando os possiveis impactos destes processos
na percecao do tempo, na atencao e na degradacao da sadde
mental dos utilizadores.
Segundo o autor, a necessidade constante de consumo e integracao
nas plataformas digitais intensificam sentimentos de ansiedade,
frustracao e obsolescéncia didria, devendo-se muito as constantes
promessas de melhoria processual que nao se concretizam, mas
que atraem os utilizadores destas plataformas ao uso continuo,
mesmo sabendo que nao existem beneficios substanciais. (Crary,
2014, p. 45)

Plataformas como o Instagram e o TikTok sao dois
exemplos que se enquadram nesta questao de consumo



A Amotgen ao décnda 2010-2020 19

direto. O TikTok promove a constante inovacao de produtos,
. Widine Al sib o mercadorias, modas e novas formas de rentabilizar cada
g3 mesne Arsiop segundo. A introducao de lojas virtuais dentro da plataforma

Crazy how they have to use Al to find a picture of Elon with his kids

Py permite que o utilizador adquira produtos imediatamente apds
-, a sua visualizacao, unindo entretenimento e consumo. Assim,
ovekics, o you ove ids? comportamentos como mindless scrolling normalizam-se e os
ideais de consumo fundem-se com a necessidade de identidade
e pertenca. Conteudos demarcados somente pela qualidade

de interesse delimitada pelo consumo que exercem sobre 0
espectador nao podem ser considerados objetos com valor
artistico ou intelectual; apenas objetos de consumo.

O reconhecimento de um objeto artistico nao se deve
somente a sua qualidade técnica ou estética, mas antes a
necessidade de integracao social e participacao numa narrativa
coletiva. A vitalidade do objeto nao reside nas qualidades que
o integram, mas sim nos processos mediaticos e tecnolégicos
que exaltam a experiéncia individual, que cada utilizador deve
Fig. 11 - @MuskElon3312. (2025). Insane percorrer e aspirar a colaborar.

Slop [Imagem].X. “(...)o fio condutor da histéria de vida de uma pessoa
agora sao os produtos eletrénicos e os servicos de midia
através dos quais todas as experiéncias sao filtradas,
registradas ou construidas. (...) A abdica¢ao absoluta

da responsabilidade pela vida é indicada pelos titulos

de muitos guias best-sellers que nos dizem, com uma
fatalidade sombria, os 1000 filmes a ver antes de morrer,
os 100 destinos turisticos a visitar antes de morrer, os 500
livros a ler antes de morrer. “ (Crary, 2014, pp. 59-60)

£, Insane Al slop

%8 How does anyonetalfor i, et aone an actual pltician Este processo de continuo consumo desenfreado sobre

& amycamer& e 2o imagens/contetidos sem valor artistico conduziu a uma

My heat s 9 @ sincronizacao em massa amaeaca com o pensamento
' ‘ e personalidades singulares, e igualmente a criacao de
imagens e simbolos originais. Levou assim a perda progressiva
da criatividade individual e das experiéncias distintivas na
construcao de uma linguagem visual individual. Esta perda
de consciéncia e de memoria levou a caminhos nocivos tanto
em termos cognitivos como a representacoes individuais e
formulacao de personalidades ativas que poderiam participar na
construcao de imagens e contelidos onde a criatividade surge
como principal veiculo de criagao, tanto em termos individuais
como coletivos. (Crary, 2014, p. 50)

A importancia direcionada a aten¢ao tornou-se

fundamental no consumo contemporaneo de imagens. Cada

Fig. 12-> @AmyKremer. (2024). Insane Slop vez mais, o tempo dedicado a observacao é escasso. Revela-se
[Imagem].X
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Fig. 13— Instagram (2025). Slop is everywhere
... Shrimp Jesus.. Love God & God Love You
[Imagem)]. The Guardian.
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entao mais benéfico para as plataformas digitais que o utilizador
divida sua atencao por varios meios de entretenimento,
permitindo que estas reinam mais informac¢oes sobre 0 mesmo
e, consequentemente, criem uma curadoria alinhada com os seus
interesses. Desta forma, a preocupacgao passa de um patamar
aliado a fonte original para o sentido oposto: o algoritmo
delimita o que é exposto ao utilizador. O tempo necessario para
0 pensamento critico e introspectivo perante a imagem tornou-
-se cada vez mais escasso.
“A ideia de longos periodos de tempo dedicados
exclusivamente a visualizacao estd ultrapassada.(...)
O tempo tornou-se valioso demais para nao ser
aproveitado para maximizar os diferentes meios de
monetizacao e permitir o acumular de informacoes
pertinentes sobre o utilizador, que funcionam como teia
de influéncia sobre as escolhas do utilizador.” (Crary,
2014, p. 53)

A personalizacao algoritmica cria a ilusao de originalidade,
sustentada por um pensamento ingénuo que leva o utilizador
acreditar que os contetidos e imagens consumidos lhe sao
destinados. Esta ideia, contudo, anula o facto de que a
experiéncia digital é construida por sistemas tecnolégicos que
nivelam os individuos como unidades de dados e atencao. Este
sentimento de ingenuidade leva o utilizador a acreditar que,
ou frequentemente, esta perante contetidos e imagens sem
consequéncias morais e, de forma alguma, corretos, pois nao é
possivel a comparacao com contetdos e imagens opostos a sua
curadoria pessoal da bolha digital em que se encontra. Nao sera
possivel para o utilizador exercer o discernimento necessario
para a interpretacao daquilo que consome.

”A sensacao de ingenuidade individual proporciona a

conviccao tempordria de que se estd no lado vencedor do

sistema, de alguma forma saindo na frente; mas, no final,
ha um nivelamento generalizado de todos os utilizadores
em objetos intercambidveis da mesma expropriacao em

massa de tempo e pratica.” (Crary, 2014, p. 58)

Em vez de uma sequéncia natural de eventos biograficos
ligados a vida intima, o que poderia naturalmente unir
populacoes e individuos, esta agora relacionada com a aquisicao
de produtos tecnoldgicos e servicos de média, nos quais todas
as experiéncias sao filtradas, avaliadas e construidas pelos
utilizadores.
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De certo modo, a vida presente e partilhada na Internet tornou-
-se um didrio digital incongruente com a realidade vivida todos
os dias fora dos aparelhos e plataformas digitais. O dia a dia
caminha para uma realidade que nao aparenta ser real,
e o mundo digital é curado de acordo com os gostos individuais
intransigentemente delineados por algoritmos favoraveis ao
consumo, por parte de plataformas e meios de comunicagao
que acreditam no valor insignificante dos processos criativos
e criticos, em comparacao com o valor monetdrio que pode ser
explorado por estas mesmas plataformas:
“Em vez de uma sequéncia formulaica de lugares e eventos
associados a familia, ao trabalho e aos relacionamentos, o
fio condutor da histéria de vida de uma pessoa agora sao
os produtos eletrénicos e os servi¢os de midia através dos
quais todas as experiéncias sao filtradas, registradas ou
construidas.”(Crary, 2014, p. 58)

O espectador acredita na sua bolha digital individual
e defende o seu proprio caracter expressivo, mesmo sabendo que
aquilo que se apresenta a sua frente nao lhe é exclusivamente
caracteristico. As imagens e contetildos que explora sao comuns
a mais individuos e, a partir do momento em que uma imagem se
torna viral e ultrapassa a esfera da bolha digital individual, entra
em espacos coletivos onde pode ser discutida, reinterpretada
e alvo de apropriacOes. Neste enquadramento, a imagem perde
autoria e transforma-se num objeto instavel, criando condi¢oes
para a experiéncia visual contemporanea. Esta experiéncia
evolui para mudangas repentinas e frequentes, com perdas de
controlo por parte dos utilizadores, fazendo que estes sintam
a perda da sua individualidade e, consequentemente, iniciem
um percurso de rdpida absorcao de contetido em busca da
personalizacao da sua bolha.
“A experiéncia agora consiste em mudancas repentinas e
frequentes, passando da absorcao num casulo de controlo
e personalizacao para a contingéncia de um mundo
partilhado intrinsecamente resistente ao controlo.”
(Crary, 2014, p. 89)
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Reality. [Imagem)]. 404 Media.
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2.3 A BegrBAlAdode Na tltima década, é possivel observar uma maior
e o cruihe de intensificacao na concretizacao e partilha de imagens/videos
e duclme cujo os contetidos rapidos e consumo desenfreado tém vindo,

cada vez mais, a demonstrar efeitos cognitivos deteriorantes

da satde mental dos utilizadores de plataformas digitais. Como
descrito anteriormente, o estado mental de brainrot, é cada vez
mais comum e capitalizado pelas plataformas digitais de partilha
de contetidos.

Estas mesmas plataformas constroem sistemas
operativos que retém a atencao do utilizador, baseando-se na
construcao de signos que ajudam na captagao instantanea do
foco do utilizador. Por exemplo, a categoria Brainrot Italiano,

é acompanhada geralmente por um dudio também criado

com recurso a Inteligéncia Artificial: ”The Italian component
comes from the text-to-speech voice that narrates the videos.”
(Kieran Press-Reynolds, 2025). O mesmo ocorre com a partilha
de memes em plataformas como o Instagram e TikTok, onde

a uma imagem/meme pode conter outra camada de contetido
dependendo do idioma escolhido, da edi¢ao tanto tipografica

e grafica e da escolha de dudio/musica adequada. O algoritmo
utilizado pela plataforma Tik Tok, o For You Page, promove e
alimenta um loop continuo de consumo que contribui para a
diminuicao dos periodos de atencao.

A sobre-estimulacao destas plataformas de conteudos
faz com que o utilizador nao consiga manter a sua atencao
por longos periodos de tempo sem dificuldade e diminui o seu
envolvimento em experiéncias reais e significativas. (Yousef et
al., 2025, p.2) Tal como no caso da japonesa Yurina Noguchi,
que se casou com uma personagem de Inteligéncia Artificial em
outubro de 2025 e, com ajuda de 6culos de realidade aumentada,

f\}oggics;vi‘fonS‘:Z‘;r;ng:;’:Ir‘aéigi?m i’gs”ge“ consegue ver o seu agora marido de IA em tamanho real. (Maia, 2026)
Gculos de realidade aumentada durante a As consequéncias aqui descritas afetam primordialmente
cerimdnia de casamento [Fotografia].Publico. as camadas mais jovens que consomem este tipo de contetidos

e plataformas como forma de entretenimento. Contudo, este
comportamento também tem sido notado nas popula¢des mais
velhas, como esclarece o artigo “Quando estou a jogar é como se
estivesse bébeda: o vicio do smartphone entre os avds”, do Jornal
Expresso de 2026, esclarece:
“(...) Maria Santos, de 74 anos, tem a nog¢ao de que esta
“viciada no telemdvel”, sobretudo em alguns “joguinhos”
que lhe ocupam grande parte dos dias. Sabe que o “vicio”
lhe rouba tempo e energia para atividades melhores ou

>Kim Kyung-Hoon. (2025). Yurina Noguchi vé o mais Uteis, como ir a rua tratar de afazeres ou conversar
seu parceiro Klaus através de éculos de realidade . . “ 2
aumentada durante a cerimonia de casamento com amigas, mas tem dificuldade em parar. Da-me

[Fotografia].Publico.
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preguica e acabo por ficar sentada no sofd a jogar. E uma
coisa que me entretém. Quando estou a jogar nao penso
em coisas que me angustiam. Alids, nao penso em nada.
Desligo.” (Bastos & Viana, 2026)

O tempo excessivo diante do ecra tem consequéncias na
saude mental, como o isolamento social, percecoes distorcidas
da realidade e aumento dos niveis de ansiedade e depressao. Nas
camadas mais jovens, pode acarretar riscos no desenvolvimento
cognitivo, comportamental e emocional, podendo influenciar
no avanco mais precoce de deméncia. (Yousef et al., 2025, p.

2) A grande maioria dos consumidores deste tipo de conteudo
brainrot e slop percebe as mazelas que podem advir da exposi¢ao
recorrente a estes materiais; contudo, torna-se prazeroso

para os utilizadores, devido a inércia cognitiva sentida ao

passar longas horas a consumi-los. Muitos dos utilizadores

e espectadores deste contelddos e consumidores em geral de
plataformas online, utilizam estes meios de comunicac¢ao para
se distanciar e em alguns casos, alienar das dificuldades sociais
que ultrapassam, sejam elas individuais ou mundiais. Sendo esta
linguagem absurda e sem profundidade, pode agir sobre alguns
utilizadores como forma de escapismo. Leva o espectador a um
estado de brainrot, que liberta momentaneamente uma sensagao
de tranquilidade e consequentemente um perda de capacidades
criticas e cognitivas.

”The majority of studies evaluated demonstrated a

range of detrimental effects of excessive screen time on

neurodevelopment, learning, memory, mental health, and

potential increased risks of early neurodegeneration.”

(Neophytou et al., 2019, p. 18)

E possivel observar a teoria de Baudrillard como
pensamento fundamental para percecao e compreensao da nova
era da Internet e da comunicagao. O excesso de signos leva a um
colapso da realidade como a conhecemos, assumindo o lugar de
hiper-realidade. O mundo torna-se cada vez mais desagradavel
quando comparado com um mundo simulacro:

“When there are delays or breaks of empty time, they are

rarely openings for the drift of consciousness in which one

becomes unmoored from the constraints and demands of
the immediate present. There is a profound incompatibility
of anything resembling reverie with the priorities of

efficiency, functionality, and speed.” (Crary, 2014, p. 88)
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O problema nao esta apenas no contetido que consumimos, mas
na forma como o fazemos. Responsabilizar apenas um lado da
questao da crise de contetido seria pouco coerente. Também nos
cabe, enquanto consumidores, o poder questionar aquilo que
observamos.

Ranciere acredita na reconfiguracao dos regimes da
imagem: o que esta em discussao nao € o sentido das imagens,
mas a nossa capacidade de interpretacao. Isto leva-nos a um
loop continuo de incongruéncias, se cada imagem contém em
si um excesso de signos que anulam uma possivel tentativa de
questionamento, esta responsabilidade reside no espectador
ou nas plataformas? O problema talvez nao seja a auséncia
de sentido e excesso de signos mas a sobrecarga constante de
informacao com que somos confrontados a todo o momento,
levando assim a dificuldade de discernir o que é relevante num
mundo onde os signos sao mais consumidos do que a realidade.

No estudo Demystifying the New Dilemma of Brain Rot
in the Digital Era: A Review, realizado em marc¢o de 2025 por
uma equipa de investigadores, identifica-se e explora-se os
problemas nocivos que o constante fluxo de informacao criado
e partilhado pode causar nas camadas mais jovens de
adolescentes e jovens adultos.

“For instance, the “information over-load” curve is spiky,

which means that information overload will continue

to worsen in this social media era, where in adolescents

and young adults are bombarded with an overwhelming

volume of content daily. This usually contains low-quality
information that may mask meaningful insights and make
credible sources hard to discern. This might heighten
anxiety and decrease attention span, which could reduce
the ability to process and engage with the wealth of
information available. In contrast, the “emotional social”
and “emotional cognitive” curves display more consistent
yet moderate patterns of usage, signifying ongoing
engagement with these themes, but without the same

intensity or rapid shift.” (Yousef et al., 2025, p. 7)

Com este estudo, podemos interligar o uso excessivo da
Internet com a criacao igualmente excessiva de imagens
e conteados sem profundidade, de forma acelerada e constante.
Ambos estes pontos complementam-se e criam estados
cognitivos nocivos, que promovem a constante procura de
reacoes cerebrais, como a libertacao de dopamina, para a
continuacao de comportamentos aditivos e prejudiciais para o
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desenvolvimento cognitivo e pessoal.
“The behaviors to which brain rot is attributed, like
doomscrolling, zombie scrolling, and social media
addiction, have deep ramifications in terms of one’s
mental health, emotional well-being, and conception of
self. The criticality of their development phases make
adolescents and young adults increasingly vulnerable
to the crippling effects of digital overstimulation. This
is especially brought about by the compulsive nature
of technology, particularly the way dopamine-driven
feedback loops associated with social media use amplify
cognitive overload and emotional exhaustion.” (Yousef et
al., 2025, p. 13)

Perante este cendrio, propomos aqui as Poor Images
como resposta direta a estes problemas presentes na cultura
atual. Em vez de disputarem a atencao do espectador atraveés
de meios de clareza instantanea e perfeicao técnica, as Poor
Imagens incorporam a falha, o erro, o glitch e o noise, e dessa
forma, evidenciam o fluxo constante da cadeia de consumo
rapido praticado e explorado em plataformas sociais. Estas
caracteristicas, que remetem para a baixa qualidade e a
artefactos/vestigios proprios de uma circulacao continua
provocada pela autoria coletiva, transportam novamente para
a imagem estética e interpretativa oposta as Imagens Polidas,
quando comparadas.

Torna-se, portanto, necessario criar praticas de auto-
curadoria e universos pessoais dentro da era Pés-Internet, para
uma colaboracao mais saudavel entre humano e tecnologia, que
nao implique a deterioracao da criatividade humana e pensamento
critico, promovendo novos comportamentos seguros e saudaveis
com as ferramentas provenientes dos avangos tecnolégicos.

Estas praticas podem resumir-se a escolhas mais conscientes:
acompanhar menos fontes de informacgao pouco fidedignas ou
proceder a uma escolha seletiva onde a seriedade das fontes

de informacao sejam prioridade, privilegiar autores e projetos
que explorem a imagem de forma critica e criativa, estabelecer
limites de tempo nas plataformas e a exposicao a conteudos
que perpetuem comportamentos como doomscrolling e brainrot,
e para quem trabalhe com a imagem criar referéncias visuais
individuais para futuros projetos.

Anular a Internet da vida de cada um parece, atualmente,
um exercicio pouco vidvel, numa era em que a Internet ja
esta profundamente enraizada nas nossas rotinas diarias ou
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burocraticas.

Estas estratégias nao funcionam como recusa da cultura
digital, mas como abertura para caminhos em que a imagem
possa promover experiéncias estéticas, criticas e criativas em
alternativa a estimulacao desenfreada.

Tendo em conta este contexto, o design grafico deve assumir
papel importante na problematizacao do excesso e saturagao
de imagens, que surgem como resposta a tentativa de captacao
de atencao utilizando signos e meios de criacao com recurso

a Inteligéncia Artificial como ferramenta primordial. Neste
sentido, o designer deve considerar o que destacar ou omitir,
participando ativamente na construcao de uma cultura
imagética mais propicia ao pensamento criativo e critico.
Portanto, esta crise de contetido pode também revelar-se uma
crise de resposta projetual: implementar solu¢coes meramente
formais pode perpetuar l6gicas visuais pouco sustentadas
criticamente, que colaboram com comportamentos desfavoraveis
a saude mental e a capacidade cognitiva.
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Este capitulo analisa as Poor Images como resisténcia
estética, politica e cultural contra a hegemonia das Imagens
Polidas, da alta definicao e da estandardizacao estética, termo
aqui utilizado com base na definicao de rich images (Steyerl, 2009)
contudo desenvolvido de forma a englobar as imagens criadas
com recurso a Inteligéncia Artificial. Conforme Hito Steyerl, a Poor
Image é definida como uma imagem com baixa qualidade, muito
comprimida e amplamente partilhada, que perde qualidade técnica
mas ganha acessibilidade; ocorrem geralmente em formatos como
jpeg’s e avi’s, priorizando a distribui¢ao democratica em detrimento
da fidelidade visual.

Serao também apresentadas as rich images, opostas as
Poor Images e associadas a fetichizacdo da alta qualidade
e a logica neoliberal radicalizacao do conceito neoliberal que
comercializa a cultura como mercadoria, descartando imagens
com baixa qualidade. (Steyerl, 2009, p. 4) Assim, as Poor Images
emergem como alternativa estética, intimamente ligadas as
condicOes sociais, economicas e tecnologicas da sua producao.

O conceito da Hito Steyerl serd interligado a investigacao
da Rosa Menkman, que amplia este debate através do conceito
de glitch, apresentado nao como falha, mas como evento
estético, critico e uma oportunidade criativa. Aqui serd também
distinguido glitch de noise, conforme Menkman.

Todos estes conceitos inserem-se na era Pds-Internet, incorporando
o erro como elemento de ruptura face as consequéncias da
saturacgao tecnoldgica. Autores como Kim Cascone e Tim Barker
serao trabalhados quanto a condicao do erro como ferramenta
processual criativa e motor de novas linguagens digitais. Exemplos
artisticos sobre este tema também como por exemplo o trabalho de
Cory Arcangel e Jorge Castro e o projeto Participatory Poverty.

Este capitulo propoe apresentar o erro, a baixa resolucao
e a fragmentacao como estratégias de resisténcia estética,
capazes de enfrentar a estandardizacao digital, tanto no design
grafico como nas artes digitais contemporaneas, onde este
campo de investigacao podera ter impacto significativo.
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3.1 . Hitm T—t&-"g-v&ﬂ.ﬂ- A Poor Image é uma c6pia em movimento. (Steyerl, 2009,

£ i EJ.-E-E.-E-'::-G, p. 1) Caracteriza-se pela ma resolugao, pela pouca definicao e

Foumn, if'rru:w,&-t:- pela vasta quantidade de vezes que foi partilhada, distribuida
gratuitamente e comprimida para que fosse reproduzida com ainda
maior facilidade.

Sao por norma, jpeg’s ou avi’s que circulam entre dispositivos
eletronicos, tendo sido manipuladas para que se tornassem
de livre acesso. Este tipo de imagem transformou qualidade
em acessibilidade. O que é relevante para este topico é a
importancia da rapidez, do manuseamento e da acessibilidade
que estas imagens construiram em seu redor, este tema estando
presente, apesar de nao ser primordialmente reconhecido.
As Poor Images sao evolugoes de pensamentos anteriormente
desenvolvidos. Sao ideias visuais em constantes mutacoes.
(Steyerl, 2009, p. 1) No sentido em que as Poor Images evoluem
com cada intervencao processual ou técnica. Apesar de ja
existirem dentro de um contexto proprio de um pensamento
anterior, podem ser re-exploradas consoante uma futura
intervencao. Logo as Poor Images materializam-se e partilham
dentro da mesma imagem varias ideias de um conjunto de
autores diferentes entre si e no seus objetivos. Os memes que
atualmente circulam em plataformas digitais poderao ser um bom
exemplo desta observacao, pelo uso constante de apropriacao e
recontextualizacao da mensagem.
Steyerl definias como evolug¢oes de outras imagens, pixelizadas e
fragmentadas replicadas em diferentes momentos.

As Poor Images sao pobres no sentido técnico pelo lugar
que ocupam na sociedade contemporanea das imagens,
em comparac¢ao com as imagens fortemente estilizadas

our senses of kindness and empathy
despite the world constantly trying to
destroy the individual and destroy feelings

in impersonal society NAANDDN
Fig. 17— @iphixy. (2020). Does anyone know if =~ Fig. 18—=>@huffylemon. (2021). Does anyone Fig. 19— Desconhecido. (2021). Does anyone know
we have to bring our backpacks to the field trip know if we have to wake up tomorrow. [Imagem].  ifwe have to (...). [[magem]. Know Your Meme.

tomorrow. [Imagem]. Know Your Meme. Know Your Meme.
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Fig. 21— @realjoemema. (2021). Does anyone Fig. 22— @realjoemema. (2021). Does anyone know
know if we have to (..). [Imagem]. Know Your Meme.  ifwe have to (...). [Imagem]. Know Your Meme.

e dotadas de um sentido estético estandardizado, imagens que
sao de acordo com Steyerl, consideradas rich images.
A fetichizacao deste tipo de imagens, que se assemelham cada
vez mais ao mundo real, é recorrente e pode ser encontrada
desde os primérdios do movimento neoliberal e do inicio da
era das novas tecnologias. Por isso, as Poor Images representam
representam uma alternativa estética a cultura hegemodnica
atual. Este grupo de imagens pode ser considerado uma afronta
contra a estética hegemodnica, devido ao distanciamento e
autonomia que alcan¢ados em relacao a ordem dominante
de imagens. Esta estética pode ser uma forma de expressao
politica, pelo o fator em que constitui uma forma de resisténcia a
hegemonia atual. (Chateau, 2023, p. 174)

Lucie Chateau, em 2023, salienta a importancia das
Poor Images, demonstrando como ainda continuam a ser um
instrumento de contracultura que funcionam como resisténcia
num panorama imagético cada vez mais polido e idéntico entre
si. No seu artigo The Alienated Aesthetics of Purposefully-Poor
Images: Satirising Image Degradation in Memes:

“The value of an image is defined by our means of access

to it. The images we lust after are different from the ones

that we are in contact with. The class society of the image

thus places at the very top images it owns the means

of production of. This control manifests as the fetish

of resolution. Without being the owners of the means

of production of the image, we can only ever access

poor images, images not designed for consumption but

for circulation. Poor images act against this fetish for

resolution” (Chateau, 2023, pp. 175-176.)
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Therapy isn't enough

| need to breed an evil serpent-like creature
that will eventually morph into romanticized
versions of my disappointing past lovers

Fig. 23— @feralfinalgirl.(2023). possession
memes found on instagram [Imagem].Tik Tok.

Fig. 24— @feralfinalgirl.(2023). possession
memes found on instagram [Imagem)].Tik Tok

1— Produzir, distribuir ou vender ilegalmente
(um produto ou servi¢o nao autorizado ou nao
regulamentado); contrabandear. (Oxford, 2025)

Coopdtule 3

A imagem na dltima década passou a ser avaliada por
indices pouco criticos, ultrapassando o contetdo e o contexto do
qual surge. Assim, imagens ou filmes com pouca resolugao, foram
cada vez mais renegados pelas massas, levando as Poor Images a
serem recolhidas e armazenadas por um grupo minoritario que as
replicava em diferentes formatos, sem nunca modificar o formato
original, o que levou a perda de definicao.

Por exemplo, o cinema experimental, com o aumento da imagem dita
comercial ou rich images, perdeu o seu lugar na contemporaneidade,
sendo demasiado marginal para ser apresentado em cinemas. Esta
situacao, interligando com a ascensao de cultura como mercadoria,
levou este tipo de projetos a obscuridade de bootlegs' VHS, que, como
forma de resisténcia, eram partilhadas entre grupos. Mais tarde com a
Internet e pirataria digital esta pratica de partilha tornou-se mais facil.

Este tipo de comportamento ainda pode ser notado com
a partilha de memes e gifs que se alimentam da cultura de
partilha sucessiva e transformacao coletiva, onde a imagem é
redefinida consoante a intencao do autor e partilhada de forma
a que possa ser novamente editada e assim sucessivamente.

O conteudo pode partir de varias inten¢oes, desde da satira
sobre algum tema ou até formas de comunicacao que se

pode transformar numa expressao de empatia e partilha de
experiéncias conjunta. A partilha constante ajuda na circulacao
de imagens esquecidas ou com o ressurgimento de outras.

Por exemplo, filmes que despertam um interesse coletivo e gradual
ascensao para o patamar de objetos de culto, fruto da constante
partilha e criacao de memes com o uso de frames e legendas que
podem impactar de alguma forma o espectador. Neste caso, um
exemplo pode ser o filme Possession de 1981. Ao longo dos ultimos
anos é notavel o interesse por parte de algumas comunidades da
Internet neste filme.

“(...) and in recent years, clips of Adjani as Anna have
become incredibly popular online, especially among
young women”(...)“While a film like Possession is an odd
one to become so well-known on an app made for young
people, it’s no surprise that clips of Adjani (notice it’s
never Sam Neill’s Mark) have become a form of virtual
currency, a signifier of ‘relatable’ female rage.” (Ferrier, 2025)

Este filme e a partilha constante de imagens/frames
em comunidades online e plataformas sociais renovou o
interesse por parte dos mais jovens e esta renovacao deve-se a
apropriacao e partilha de frames continuamente em diferentes
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contextos de acordo com o autor de cada recontextualizacao.
Desta forma, este caso cria um paralelismo num contexto Pds-
Internet com caso dado por Steyerl com bootlegs VHS.
Este tipo de imagens apoia-se na colaboragao de
diferentes pessoas, a exposicao global que adquiriu com
a Internet, a apropriacao e o remix, o que as torna mais
democraticas e livres, contudo abre caminho para o inverso,
dando espaco para crimes de 6dio, spam e outros tipos de
contetido inaceitaveis. Este tipo de comportamentos deve-se talvez
a pouca regulamentacao e supervisao de algumas plataformas
online e a necessidade de pertenca humana, o que leva a certos
comportamentos digitais nocivos que se podem transportar para
fora das plataformas.
“(...)the widespread presence of hate speech on social
media can influence social norms, increasing the
perceived acceptability of hateful rhetoric and ideas,
and promoting social division and prejudices against
marginalised groups.(...) .However, online hate speech
and disinformation targeting marginalised groups can
encourage broader political mobilisations against such
groups, which can in turn promote extremism and
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violence. “(Social Media Platforms and Challenges for
Democracy, Rule of Law and Fundamental Rights Policy
Department for Citizens’ Rights and Constitutional
Affairs Directorate-General for Internal Policies PE)

As Poor Images evidenciam as contradicoes do mundo
contemporaneo: o oportunismo, narcisismo, a inabilidade de
focar ou constante indecisao, combinada com a prontidao em
definir parametros. (Steyerl, 2009,p. 6) Apesar da resolucgao e da
fragmentacao, as Poor Images, sao definidas pela velocidade em
que sao partilhadas e como sao comprimidas. Perdem contetido
mas ganham velocidade e podem ser relacionadas com a
desmaterializacao proveniente da arte conceptual e da semidtica
contemporanea. (Steyerl, 2009, p. 7) Atualmente, as Poor
Images tendem a ter mais valor na sua circulacao do que na sua
fidelidade. Sao apropriacoes e devaneios como sao conformistas
e exploratérias. Sao dicotomias em formato visual .
“Poor images are not valorised because they do not
display any sign that would allow us to interpret them as
an image, therefore not entering into our interpretative
horizon.” (Chateau, 2023, p. 177)



Fig. 26— Ruff, T. (2007). jpeg rl104 [Imagem)].e-
flux Journal.
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Fig. 27—=Menkman, R. (2011). A databent
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2000 image (.JPF) [Imagem]. The Glitch
Moment(um).

Fig. 28—=Menkman, R. (2011). A databent
bitmap image (.BMP) [Imagem]. The Glitch
Moment(um).
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Rosa Menkman é uma investigadora e artista holandesa,
cujo trabalho se centra na exploracao de artefatos visuais
e sonoros resultantes de acidentes e falhas em sistemas
analégicos e digitais. A sua investigacao propoe uma reflexao
critica e contemporanea sobre a fragmentacao e a baixa resolugao.

Em 2011, Menkman publica The Glitch Moment(um), uma
obra que explora a crescente popularidade do glitch e do glitch
effect, e que inclui o seu manifesto Glitch Studies Manifesto.
Nesta obra, a artista estipula as bases tedricas que sustentam o
estudo do glitch enquanto fenémeno técnico e estético, onde é,
considerado como um processo que pode ser em conjunto, um
processo critico e estético e nao apenas uma anomalia técnica.

De acordo com Menkman, o glitch é ,”an unexpected
occurrence, unintended result, or break or disruption in a
system, cannot be singularly codified, which is precisely its
conceptual strength and dynamical contribution to media
theory.” (Menkman et al., 2011, p. 26)

Esta definicao € contrastante com a do Cambridge
Dictionary, que descreve um glitch como “a small problem or
fault that prevents something from being successful or working
as well as it should”. (Cambridge Dictionary, 2019)

Tendo ambas as definicdes apresentadas é possivel observar
o paradoxo inerente ao conceito.

O glitch representa a perda de controlo, entre humano e
maquina, ultrapassando as previsoes do funcionamento programado
dos sistemas tecnolégicos, desvendando as complexidades que até
invisiveis para o utilizador.

De alguma forma, o glitch revela um momento de revelacao em
que a maquina supera as expectativas humanas e cria algo novo
e espontaneo, inteiramente da sua autoria. Nas palavras da autora,

“The glitch makes the computer itself suddenly appear

unconventionally deep, in contrast to the more banal,

predictable surface-level behaviors of ‘normal’ machines
and systems. In this way, glitches announce a crazy and
dangerous kind of moment(um) instantiated and dictated

by the machine itself. ”(Menkman et al., 2011, p. 31)

O glitch leva assim o espectador, a descoberta/choque
perante a natureza da imagem e da prépria mediacgao tecnoldgica.
Direcionando-o assim para uma realidade ambigua, que oscila
entre significado e nao significado. ”Through distorted images and
behaviors of mechanical results, the viewer is thrown into a riskier
realm of image and non-image, meaning and non-meaning, truth
and interpretation.” (Menkman et al., 2011, p. 31) Neste processo,
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a maquina deixa de se comportar conforme a sua programacao

original, instaurando uma negociacao entre o utilizador

e o sistema. Essa tensao pode conduzir tanto a tentativa de

restabelecer o funcionamento normal quanto a exploracao

criativa da falha. Menkman descreve esta relacao afirmando que
“(...)the machine no longer behaves as technology
should. Its faulty interface, strange sounds, and defective
behavior patterns introduce tension into the user’s
intentions; a surprising image (or sound) must somehow
be negotiated amid a normally more boring mask of
human-computer relations” (Menkman et al., 2011,p. 31)

Portanto, neste processo, a maquina deixa de se comportar
conforme a sua programacao original, iniciando uma negociacao
perante os dois intervenientes-utilizador e sistema. Essa tensao
pode originar tanto a tentativa de restabelecer o funcionamento
normal quanto a exploracao criativa da falha.

Para compreensao do glitch, é necessario fazer a distin¢ao
entre noise e glitch. Menkman descreve noise de acordo com a
definicao etimoldgica da palavra, “refers to states of aggression,
alarm and powerful sound phenomena in nature”. (Menkman et
al., 2011,p. 28) Contudo, quando noise é inserido num contexto
social, este nao é auténomo, precisa um enquadramento que
o legitime, sendo apresentado como um som indesejado nao
musical e destituido de valor informativo. A sua definicao cultural
depende sempre de paradigmas de gosto e o contexto onde este se
manifesta.

Enquanto o glitch, é experienciado com uma mistura de
choque seguido de espanto. E um momento onde um objeto
é desviado do seu percurso esperado, transformando-se num
catalisador para um pensamento que procura um significado
para aquilo que foi criado.

“The first encounter with a glitch comes hand in hand with

a feeling of shock, with being lost and in awe. The glitch is

a powerful interruption that shifts an object away from its

flow and ordinary discourse, towards the ruins of destroyed

meaning.” (Menkman et al., 2011, p. 28)

Consequentemente desvendando o que esta para além das
camadas ocultas de sistemas digitais. Demonstrado que mesmo
as maquinas programadas estao sujeitas ao erro. A forma como
o utilizador reage a falha que lhe é manifestada, é determinante.
A capacidade de optar por corrigir o erro ou interpreta-lo
como oportunidade de criacao depende somente do utilizador.
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Menkman afirma:
“In short, failure is a phenomenon to overcome, while
a glitch is incorporated further into technological or
interpretive processes. Accordingly, when the glitch
opens up to the realm of symbolic or metaphorical
connotations, the interruption shifts from being a strictly
informational or technological actuality, into a more
complex post-procedural phenomenon to be reckoned
with” (Menkman et al., 2011, p. 27)

Assim, o glitch emerge como um artefacto técnico e cultural,
um momento que habita entre o controlo e o acaso. Revela o
momento do acidente, do caos e expoe o que é normalmente obscuro.
Ao contrario do noise, que evidencia a ilusao da transparéncia
tecnoldgica, o glitch retrata a maquina na sua maior ambiguidade.
“A glitch is the most puzzling, difficult to define and enchanting
noise artifact; it reveals itself to perception as accident, chaos or
laceration and gives a glimpse into normally obfuscated noise.”
(Menkman et al., 2011, p. 29)

De acordo com Paul Virilio, autor do livro The Accident
of Art (2005), um acidente pode provocar consequéncias e
dimensoes positivas. Um acidente desvenda caminhos que se
podem tornar preciosos para a construcao de novas linhas de
pensamento.

“Virilio argues that although many people encounter

accidents as negative experiences, an accident can also

have positive consequences. The accident doesn’t only

equal failure, but can also ‘reveal something absolutely

necessary to knowledge’.” (Menkman et al., 2011, p. 31)

O glitch revela de igual forma as camadas dos sistemas digitais,
oferecendo assim novas no¢oes ambiguas sobre a tecnologia,
deixando deste modo o glitch como instrumento ambiguo.
“Glitch works on both of these levels, embodying an aesthetic
crafted from imminent breakdown and offering a spectral
glimpse of the ubiquity of information technology.” (Kemper,
2022, p. 53)

Artistas que exploram o glitch assumem o acidente como
processo criativo, para a criacao de um novo fluxo de pensamento
dentro da imagem, a auséncia de dados de informacao ajuda a
criacao de novos espacos para interpretacao. “Glitch artists make
use of the accident to ‘disfigure’ flow, image and information,
or they exploit the void - a lack of information that creates
space for deciphering or interpreting the process of creating”.
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(Menkman et al., 2011, p. 31)

Fazendo a relacao entre o conceito de Hito Steyerl e as Poor
Images e o glitch, é possivel observar uma continuidade conceptual.
Ambos os conceitos valorizam, a baixa qualidade, a imperfeicao e
o erro como formas de resisténcia estética. O desgaste continuo
da origem a novos objetos visuais. O glitch revela a coautoria
da maquina no processo criativo. Este tipo de interagao entre o
utilizador e a maquina, muitas vezes involuntaria, pode favorecer a
aceitacao do erro, do acidente e da baixa qualidade das imagens.

Em Vernacular of File Formats, Menkman descreve em
pormenor o processo de trabalho onde trabalha em colaboracao
com o computador na criacao de glitchs. Este processo apesar de
ser controlado pela artista, nunca é totalmente salvaguardado
pela mesma, esta reconhece que a maquina reclama o seu espaco
de coautoria. Durante o capitulo, que partilha o nome do livro, a
artista descreve o seu processo. Utilizando termos técnicos dos
programas da Adobe, esta leva-nos por caminhos onde é possivel
criar novas camadas de interpretacdao perante a mesma imagem.

Portanto, tanto o conceito de Poor Images quanto o de
glitch revelam a importancia do erro, da fragmentacao e da
baixa qualidade como processos criticos e criativos. Ambos
reconfiguram a relacao entre humano e maquina, questionando
as nocoes de perfeicao, controlo, transparéncia e estilizacao
polida na cultura visual contemporanea.
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Fig. 29— Menkman, R. (2011). Rosa Menkman
[Imagem]. alt.history

Fig. 30> Menkman, R. (2009-2010).
Vernacular of file formats [Captura de ecra.
Beyond Resolution.
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Para uma construcao tedrica concisa sobre a Pos-Internet,
€ necessario a introducao do termo Pés-Digital, ja que ambos os
momentos artisticos sao bastantes proximos.

A designada era pés-digital, teve inicio em 2000, segundo
Kim Cascone, autor do artigo The Aesthetics of Failure: “Post-Digital”
Tendencies in Contemporary Computer Music, onde pela primeira vez
é apresentado o termo “Pds-Digital”. O conceito é descrito como:

“(...)aesthetic was developed in part as a result of the

immersive experience of working in environments

suffused with digital technology:computer fans whirring,
laser printers churning out documents, the sonification
of user-interfaces, and the muffled noise of hard drives.

But more specifically, it is from the “failure” of digital

technology that this new work has emerged: glitches,

bugs, application errors, system crashes, clipping,
aliasing, distortion, quantization noise, and even the
noise floor of computer sound cards are the raw materials
composers seek to incorporate into their music.”

(Cascone, 2000)

Importa, contudo, frisar que o termo “Pds-Digital”, nao
implica uma ruptura com a tecnologia; pelo contrario, alinha-se
com a saturacao tecnologica digital que tem vindo a aumentar,
apesar de que esta evolucao nao ocorra de forma global ou uniforme.

Tendo em conta a definicao de Cascone, o glitch e o erro
constituem elementos inerentes a era Pds-Digital, tornando-se
uma consequeéncia inevitavel, entre humano e maquina.

Por vezes o instrumento tecnolégico pode conter falhas ou

o utilizador revela desconhecimento sobre utilizagao do objeto
tecnolégico, originando assim a possibilidade para o despertar
de novas estéticas. Tal como refere Tim Barker em Aesthetics
of Error, qualquer interacao humano-computador, que procura
atualizar um processo, contém em si o potencial para o erro.

“The condition that marks the post-digital age may be

precisely the condition for error. In the condition where

machinic systems seek the unforeseen and the emergent,
there is also a possibility for the unforeseen error to slip

into existence. This condition can be seen in the tradition
of artists using the error, just as Munari used the wind, as

a creative tool.” (Barker, n.d, p. 43)

O erro emerge, assim, a partir de um processo entre
artista/designer e a maquina, onde o utilizador cria alternativas
perante o cddigo pré-concebido. A estética glitch insere-se neste
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Fig. 31— Castro, J. (2009). Witness o Testigo
[Imagem em video]. In-Sonora.

Fig. 32— Castro, J. (2009). Witness o Testigo
[Imagem em video]. In-Sonora.

Fig. 33— Castro, J. (2009). Witness o Testigo
[Imagem em video]. In-Sonora.

Fig. 34— Castro, J. (2009). Witness o Testigo
[Imagem em video]. In-Sonora.
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processo, tal como as Poor Images que ao longo de relacoes entre
humano e maquina, resultam desse processos, novas linguagens
visuais proprias da estética Pos-Digital.

Desta forma, o erro revela a potencialidade de se tornar
uma ferramenta criativa, por meios delimitados por artistas/
designers. Pode, portanto, ser entendido como um processo
criativo de cendrios improvaveis digitais. Quando um erro
acontece sem a previsao do artista, nasce a oportunidade de
reconfigurar significados e encontrar novos paradigmas visuais.
(Barker, n.d, p. 56)

Um exemplo concreto é a obra Witness, do artista
Jorge Castro, que toma partido da falha que ocorre durante a
reproducao em loop do seu video. O glitch que advém dessa
mesma falha, é incorporado na obra permitindo assim expor as
particularidades da tecnologia. (Barker, n.d, p. 44) Este video
baseia-se na interacao entre um homem que estende a mao,
enquanto estd encostado a um prédio e uma mulher que entrega
uma pequena quantia financeira. O video ao ser reproduzido em
loop, cria um glitch invulgar, construindo um momento onde é possivel
interpretar as particularidades da tecnologia. (Barker, n.d, p. 45)

Outro exemplo artistico é Data Diaries (2002) de Cory
Arcangel. Nesta obra, o artista apresenta ao computador
parametros pré-definidos de criagao de imagens, permitindo
que os erros de programac¢ao pudessem pertencer ao processo
criativo. A estética resultante desta obra reflete o didlogo entre
o artista e o computador, enaltecendo a falha como elemento de
expressao artistica. (Barker, n.d, p. 55)

De acordo com Mark Hansen no livro Aesthetics of Error
de Tim Barker “the image can no longer be restricted to the
level of surface appearance, but must be extended to encompass
the entire process by which information is made perceivable”.
(Barker, n.d, p. 56) O erro tornou-se uma ferramenta estética
fulcral no processo de criacdo artistica, contribuindo para a
redefinicao do objeto final. Trata-se de um processo ao longo
dos resultados, contraria as diferentes matrizes tradicionais
artisticas e contribuindo para novas discussdes contemporaneas
da era Pés-Digital. (Barker, n.d, p. 55)

As Poor Images, o glitch e o erro tornam, portanto,
ferramentas fundamentais para combater a hegemonia estética
dominante das Imagens Polidas. Tal como Jakko Kemper afirma
“(...) the post-digital as a media aesthetic that challenges ‘digital
high-tech and high-fidelity cleanness.” (Kemper, 2022, p. 54)

A fragmentacao, baixa qualidade e imperfeicoes, transforma-
-se em estratégias centrais para a criacao de novos caminhos
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Fig. 35— Arcangel, C. (2003). Data Diaries
[Screenshot created in EaaS using IE 4.5 on
Mac OS 9].rhizome.
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Fig. 36— Arcangel, C. (2003). Data Diaries
[Screenshot created in EaaS using IE 4.5 on
Mac OS 9].rhizome.

Fig. 37— Arcangel, C. (2003). Data Diaries
[Screenshot created in EaaS using IE 4.5 on
Mac OS 9].rhizome.
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imagéticos tanto no design grafico como nas artes digitais
contemporaneas.

O Design, enquanto disciplina, historicamente
preza a precisao, habilidade singular do designer a eficacia
comunicacional. Contudo, podera beneficiar significativamente
com a exploracao consciente dos erros, do glitch e das Poor
Images. Alguns exemplos de glitchs e acidentes tecnolégicos
sao: fotografias desfocadas, chapas de offset onde as quatro
cores estao mal registadas, fotocopias borradas, ma recepgao de
televisao, camadas deterioradas de outdoors ou cartazes etc...
(Barness et al., 2014, p. 500)

Como observa Peter Kramp, no livro Noise Channels:
Glitch and Error in Digital Culture, o glitch e o noise na interacao
humano-computador, demonstram um equilibrio entre o erro
e controlo, ambos sao necessarios para um bom desempenho.
Este sistema imperfeito funciona como lembrete que o computador
estd sujeito a perdas, o que vai contra a positividade imposta na
cultura digital contemporanea. Como pratica artistica, o glitch e
0 noise nao devem ser apenas interpretados como uma forma de
resisténcia politica contra a hegemonia na cultura visual, mas
também como um espago de intervencao criativa entre humano e
computador. (Krapp, 2011, p. 74) Alguns designers reconhecem
no noise e no erro propriedades comunicativas que expandem
o campo da investigac¢ao visual, permitindo explorar ideias que
ultrapassam o dominio estritamente estético e estas falhas
digitais, acidentais ou nao, tém sido exaltadas de varias formas,
como colec¢oes online, como o Museum of Glitch Aesthetics ou
aplicacoes para telemoveis criadas para a criacao de glitches.
(Barness et al., 2014, p. 500)

Designers/Autores afirmam que noise e falhas
tecnoldgicas possuem propriedades comunicativas que podem
ser utilizadas para contribuir e desenvolver ideias que vao
para além da estética. Desde as edicoes de codigo presentes
no computador e softwares a expressao artistica, este processo
envolve um conjunto de designers que trabalham na exploracao
criativa entre programas e imagens que mais tarde sao
apresentados ao espectador e a um publico. (Barness et al.,
2014, p. 503) Este tipo de projeto entre humano-computador e
utilizacao de glitches e noise é possivel de ser investigado com
um conjunto de individuos dispostos a trabalharem sobre o erro
e a falha.

No artigo, Performing Human Pixels in Glitched: Portraits
of Transformation, de Jessica Barness e Steven Mccarthy (2014),
estes investigam o papel do glitch e do erro intencional na
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manipulacao de imagens digitais, como comentario critico pela

busca da perfeicao e primor no design contemporaneo.

O projeto com titulo, Glitched: Portraits of Transformation, que

se torna base exploratdria investigativa neste artigo, resulta

na colaboracao experimental entre designers que corrompem

retratos fotograficos através de varias técnicas de glitches,

incluindo databending.
“1is an experimental, collaborative design series that
features photographic portraits corrupted with a palette
of glitching techniques. Each portrait consists of three
elements: the original JPEG image (sourced primarily
from the online photo sharing community Flickr, using
Creative Commons share/remix licensing), the ‘glitched’
version of the image (created by manipulating the
JPEG images at the level of code bits) and the image’s
alphanumeric code itself — incomprehensible to read,
except by the computer - as a connecting typographic
element. Colors used for the text and middle panels were
sampled from within each image. Additionally, a quote
relating to the concept of transformation is included in
each; besides the selection of the original images and
inevitable compositional decisions, the quote is the
only deliberate authorial intervention in the triptych.”
(Barness Barness et al. 2014, p. 500)

O projeto envolve a troca de ficheiros de imagens entre
designers, através da ferramenta email, como forma primordial
de comunicacao, simulando o fluxo comunicativo digital.

Cada participante manipula a imagem que recebeu de outrem e
envia-a para outro participante. Tendo como objetivo construir
um triptico de imagens. As obras finais s6 se encontram
completas na presenca de um espectador, que toma como papel
ativo na reconstrucao da interpretacao das imagens criadas.
(Barness et al. 2014, p. 502)

Utilizando técnicas que simultaneamente criam e destroem
e fazendo uso do acaso e intencionalidade, estas podem alterar
percepcoes perante a imagem e aquilo que é real e ficcao, numa
andlise processual do design e da condi¢ao humana. (Barness et
al., 2014, p. 504) E natural o receio perante falhas e o incerto,
contudo estas tém a capacidade de se tornarem fascinantes.
(Barness et al., 2014, p. 504) O projeto dirigido por Jessica
Barness e Steven McCarthy, e os tripticos gerados exemplificam
a curiosidade e apelo estético que seguem a ruptura, o erro
e a falha. No final da sua investigacao Barness e McCarthy,
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afirmam a seguinte frase: “Whether seen as ugly, beautiful,
flawed, perfect or any range of impressions, the designed
images are only complete with viewers’ reactions.”(Barness et

al., 2014, p. 504), fazendo perceber que estas imagens, s6 poderao
ser finalizadas com o olhar do espectador, num lugar ativo e
participante. A experiéncia do espectador perante a imagem € a
ultima fase construtiva da imagem e da obra, sem ele a obra nao é
finalizada. (Barness et al., 2014, p. 504)

Outro projeto que se enquadra neste conjunto de
elementos de ruptura e experimentacao € a investigacao e
publicacao em formato de website com o nome: Scannable
Images: Materialities of Post-Cinema after Video, de Katie
Deson e Shane Deson, onde os utilizadores sao convidados a

Fig. 38— Barness, J., & McCarthy, S.(2013).
Glitched:Portraits of Transformation “Hui” triptych.
[Imagem)]. Performing Human Pixels in Glitched:
Portraits of Transformation. Performing Human
Pixels in Glitched: Portraits of Transformation.
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Fig. 39—Barness, J., & McCarthy, S.(2013).
Glitched:Portraits of Transformation “Hui” triptych.
[Imagem|]. Performing Human Pixels in Glitched:
Portraits of Transformation. Performing Human
Pixels in Glitched: Portraits of Transformation.
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Fig. 40—>Barness, J., & McCarthy, S.(2013).
Glitched:Portraits of Transformation “Hui” triptych.
[Imagem)]. Performing Human Pixels in Glitched:
Portraits of Transformation. Performing Human
Pixels in Glitched: Portraits of Transformation.
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Fig. 41— Denson, K., & Denson, S. (2016).
Participatory Poverty [Captura de ecra].
Scannable Images
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Fig. 42—=>Denson, K., & Denson, S. (2016).
Participatory Poverty [Captura de ecra].
Scannable Images

Fig. 43—>Denson, K., & Denson, S. (2016).
Participatory Poverty [Captura de ecra].
Scannable Images
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participar ativamente na investigacao sensorial e conceptual da
experiéncia pos-cinematografica, neste caso que ultrapassa o
cinema tradicional, dando uso a imagens digitais, fragmentadas
e distribuidas em multiplas plataformas. No projeto Scannable
Images, é pedido que os espectadores utilizem um smartphone

ou um tablet para examinar as imagens do projeto para que seja
possivel revelar um video/conteddo digital sobreposto sobre as
imagens e assim poder interpretar as mesmas. Existem dois cenarios
da instalacao do projeto, glitchesarelikewildanimals e Participatory
Poverty, o segundo cenario é o mais pertinente para este contexto.
(Soto et al., 2017, p. 21)

Participatory Poverty, é uma instalacao virtual que
funciona com a combinac¢ao de imagens estaticas, augmented
video e texto, que anda em volta de uma peca de video que retine
um conjunto de imagens que circulam online e reflete sobre o
conceito de Poor Image de Hito Steyerl e o status que Poor Image,
apresenta. O projeto englobe imagens estaticas e animadas,
conjugando de igual forma video e texto sobreposto sé se torna
visivel com a utilizacao da aplicacao Wikitude AR browser,
contudo esta aplicacao ja nao estd disponivel. De acordo com o
website do projeto “combines this emphasis with a meditation
on the sociopolitical dynamics of contemporary moving-image
media.” (ScannableImages, 2016). A particularidade deste
projeto é o interesse tecnolégico, politico, socioeconémico e a
estética presentes na formulacao do conceito de Steyerl.

O material para este projeto foi recolhido na plataforma
YouTube, onde era pesquisado Poor Image.

Os videos foram descarregados e editados da seguinte forma:
ao longo de trés montagens, inicialmente somente os primeiros dez
segundos de cada clipe, depois os cinco segundos seguintes e por fim
o segundo seguinte. Apds combinar as imagens na ordem descrita,
todos os frames foram submetidos a datamoshing, criando dessa
forma momentos inesperados. (ScannableImages, 2016) No website,
Scannable Images: Materialities of Post-Cinema after Video, poder-se-a
encontrar em detalhe como € que este projeto pode ser experienciado
e consequentemente como podemos participar.

Portanto as Poor Images, o glitch e o erro, sao elementos
e processos de grande importancia para a inovacao grafica
e contemporanea no design. Revelam uma dimensao, por norma,
descartada e uma sensibilidade humana aliada ao digital, que pode
ser enquadrada e explorada ao longo do processo criativo e critico
em design grafico. Abrindo, de igual forma, a possibilidade para
uma maior expansao estética que, pode contribuir para a evolucao
da disciplina de design grafico, na era da Inteligéncia Artificial.
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Fig. 44- Denson, K., & Denson, S. (2016).
Participatory Poverty [Captura de ecra].
Scannable Images.

Fig. 45— Denson, K., & Denson, S. (2016).
Participatory Poverty [Captura de ecra.
Scannable Images.
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Estas ferramentas criativas exploram entre si a maleabilidade
presente nos meios digitais, promovendo colaboracoes coletivas
que desafiam a estandardizacao da cultura visual contemporanea
aliada a perfeicao. Dando espaco, para que a imprevisibilidade
possa existir e que possa ser vantajosa para o processo e objeto
final. Afastando-se gradualmente das Imagens Polidas.




Fig. 46— Denson, K., & Denson, S. (2016).
Participatory Poverty [Captura de ecra].
Scannable Images

Fig. 47->Denson, K., & Denson, S. (2016).
Participatory Poverty [Captura de ecra].
Scannable Images.
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Neste capitulo, o erro serd analisado como estratégia critica
e interventiva na cultura visual contemporanea, estabelecendo uma
oposicao entre as Imagens Polidas e as Poor images.

A democratizacao dos smartphones e o avango tecnolégico

da Inteligéncia Artificial levaram a normalizacao de imagens
altamente estilizadas e otimizadas. Estas imagens prolongam os
ensinamentos de Hito Steyerl, mais propriamente nas Rich Images,
reveladoras de um crescendo obsessivo pela perfeicao visual através
de métodos, tecnologias automaticas e processos de suavizacao.

O aumento de imagens e contetidos de baixo valor critico
que circulam nas diferentes plataformas digitais alteram a percecao
cognitiva do espectador “(...) how overindulgence in low-quality
media contributos to cognitive fatigue and reduced acuteness of the
mind.” (Yousef et al., 2025, p. 9) Provocando o reposicionamento
do foco do processo criativo para o impacto imediato da imagem.
Manovich defende e no seu livro Artificial Aesthetics: Generative Al,
Art and Visual Media, que a distin¢ao entre a imagem criada por
humanos ou por algoritmos tornou-se irrelevante, desde que tenha
impacto emocional. Contudo, esta ideia favorece a multiplicacao de
imagens estereotipadas e estandardizadas, uma vez que sistemas de
IA operam com base na repeticao e em dados ja existentes.

Aqui, as Poor Images serao apresentadas como forma de
resisténcia estética que valorizam a ambiguidade e a imperfeicao,
reafirmando a camada interpretativa. Estas qualidades, por
norma processadas como falhas pela IA, sao precisamente o que
aumenta o interesse humano, no sentido em que a experiéncia
estética humana, nao determina falhas como defeitos que devem
ser corrigidos. Pelo contrario, desperta interesse porque provoca um
desafio cognitivo e perceptual. (Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p.102)

”Unlike in AI, where ambiguity might be a problem to
solve, in aesthetics, ambiguity is a feature. An artwork’s

aesthetic richness often lies in its resistance to a

singular interpretation, remaining open to multiple

readings.”(Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 103)

Ao longo do capitulo, a criatividade sera discutida como
um fenémeno humano, interligado com a emocao, o erro e a
intencionalidade.

Embora a IA seja eficiente, nao possui um mundo interior
nem profundidade emocional, ocupando, assim, o lugar de
ferramenta e nao de agente criativo. Serao problematizadas a
dinamizacao de réplicas estilisticas criadas com recurso a IA,
bem como o plagio, frisando a importancia de enquadramentos
legais e éticos.
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De seguida, a apropriacao é apresentada como exercicio de
inovacao, desde que seja trabalhada de forma ética e critica,
sendo feita a distin¢ao de borrowing e plagio.

O capitulo encerra com uma defesa do valor humano
nos processos criativos. Apesar de a IA poder agilizar esses
processos, propoe-se a valorizacao da sensibilidade humana
em conjugacao com a estética Pos-Internet e os principios do
Romantismo, sublinhando o erro, a imperfeicao e apropriacao
critica como ferramentas fulcrais da pratica artistica e do design.
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Nos ultimos anos, as imagens criadas a partir de
smartphones tém-se tornado cada vez mais nitidas e com um
grau elevado de definicao. Entre 2013 e 2018, a qualidade das
camaras dos smartphones aumentou drasticamente, devido
tanto ao aperfeicoamento dos sensores de resolu¢ao como ao
aumento de lentes presentes em cada camara. Contudo, foi o uso
de Inteligéncia Artificial que permitiu que as imagens produzidas
por um smartphone alcancassem o nivel de definicao que hoje
possuem. Até ao inicio da década de 2010, as imagens criadas
com recurso a camara de um telemdvel eram, por norma, de valor
estético inferior comparadas com imagens produzidas por uma
maquina fotografica programada especificamente para esse efeito.
(Manovich, L., & Ariellj, E., 2024, p. 36) Hoje em dia, esta diferenca
tornou-se quase impercetivel.

As Imagens Polidas aqui propostas funcionam em
contraste com o conceito criado por Steyerl. Tendo sido
apresentado em 2009, Poor Images apresentam caracteristicas de
uma época. No texto, Steyerl menciona o termo rich images, mas
este insere-se num contexto em que a [A generativa ainda nao
era um recurso acessivel para a criacao e edicao de imagens.

Deste modo, propoe-se que as Imagens Polidas
prolongam a logica de obsessao pela alta definicao, pela
correcao automadtica, pela suavizacao de defeitos, pelo HDR
e por filtros criados com recurso a IA. As Imagens Polidas
sdo, assim, imagens orientadas para uma hiperlegibilidade,
produzidas e otimizadas por ferramentas de IA que fetichizam
a alta definicao, a estilizacao e um reduzido valor critico, dando
continuidade contemporanea ao conceito de rich images, agora
com uma camada de massificacao e automatizacao inerentes a IA.

A questao apresentada no capitulo Who is an “Artist”
in the Al Era?, no livro Artificial Aesthetics: Generative Al Art
and Visual Media, de Lev Manovich, sintetiza o que podera
ser explorado neste capitulo: “Is artmaking still meaningful
or even necessary when Al can do it as well as we can, or
better than us?”(Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 36).

Em seguida, Manovich responde que talvez a criatividade
presente no comportamento humano pode ter atingido o seu
potencial e evolucao, podendo, assim, ser substituida por novas
atividades. Apesar de nao conseguirmos imaginar um mundo
onde a criatividade deixa de ser necessaria, tal cenario torna-

se concebivel quando o progresso da Inteligéncia Artificial
continua a intensificar-se no campo da arte, da imagem e outros
dominios culturais em que essa competéncia pode ser explorada.
(Manovich, L., & Arielli, E., 2024, pp. 36-37)
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Este pensamento é consolidado pela ideia de que
é algo é considerado criativo quando é fora do comum ou
quando o pensamento/légica que sustenta a criacao desse
objeto é desconhecido. Assim, algo reconhecivel e facilmente
compreendido como nao inovador é percebido como nao
criativo, e o contrario tende a ser visto como criativo. Tendo
em conta esta logica e de acordo com Manovich, o pensamento
humano é analisado como um ato criativo devido a dificuldade
em apreender as ligacoes cognitivas necessarias ao seu
funcionamento, por contraste a Inteligéncia Artificial é apontada
como algo nao criativo, por ser composta por algoritmos e
dados concebidos para serem compreendidos e examinados
por humanos. Simplificando aquilo que pode ser descrito
e processado de forma simples nao é considerado criativo.
(Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 47)

Mas, para criar algo fora do comum, neste caso “criativo”,
é necessario cultivar um incentivo para a construcao nesse
ambito. Se olharmos para o grupo de imagens que se insere na
categoria de Imagens Polidas, podemos observar que estas sao
criadas para gerar maior envolvimento e entretenimento; nao é
relevante o contexto ou significado que transportam, desde que
sejam significativas ao nosso olhar. “Similarly, a movie can be
evaluated positively for the simple fact that it is engaging and
entertaining by itself, without having us think about what the
writer or director wanted to say.” (Manovich, L., & Arielli, E.,
2024, p. 47)

Podemos encontrar uma profunda satisfacao ao interagir
com uma maquina cuja falta de alma nos permite infundir nela
a nossa ideia de uma alma perfeita. (Manovich, L., & Arielli,

E., 2024, p. 53). Desta forma, interessa-nos mais o sentimento
experienciado no primeiro encontro com a obra, seja ela criada
com recurso a IA ou nao. O processo criativo torna-se secundario
desde que o espectador se sinta envolvido ao observar a obra.
“(...) we stop worrying whether the creative process resulted
from an algorithm or was human made, as long as we are
emotionally engaged.” (Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 47)

Ferramentas de Inteligéncia Artificial sao programadas
para criar imagens com base noutras imagens ja presentes na
Internet; deste modo, geram conteddos que reproduzem de
forma mais fidedigna aquilo que estd mais presente e recorrente
online. Logo, pedir a ferramentas de IA para gerar algo
verdadeiramente Gnico pode apresentar algumas complicagoes
ou ser paradoxal. Manovich, no seu livro Artificial Aesthetics:
Generative Al, Art and Visual Media, descreve o seguinte:
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“So how do these tools behave when you ask them to
make something sufficiently unique - i.e., something
nonexistent, rare, or unfamiliar to them? Based on my
extensive use of the best Al image tools available during
2022-2024, I found that they react to such requests in one
or both of these ways:

1) The quality of generated results becomes lower.
Aesthetics are inferior, mistakes

appear, and the generated scene is not coherent.

2) The tool substitutes the content and aesthetics you
want with more commonplace

alternatives. You get a coherent scene, figures and faces
with correct anatomy, and interesting composition

- but the image is composed of more generic (cliché)
elements.” (Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 86)

As imagens geradas com recurso a IA, ou Imagens Polidas,
apresentam elementos visuais e estéticos mais estereotipados
e idealizados. (Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 88) Os
valores visuais passam a existir dentro de parametros comuns.
(Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 86) Quando um sistema
de IA é treinado para reconhecer os detalhes de uma imagem
e nao conclui essa mesma tarefa, é presumivel que caracterize
a imagem como desfocada; contudo, é precisamente nesse
momento de dificuldade de percecao que o espetador € cativado:
“Often, an object captivates our interest precisely because it
poses a perceptual or cognitive challenge, such as ambiguity or
indeterminacy.” (Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 102) Nesta
conjuntura, perante as Imagens Polidas, abre-se uma logica de
resisténcia estética em que as Poor Images ganham forca.

O progresso artistico é mais do que apenas tecnoldgico e requer um
profundo reconhecimento da complexidade das emo¢oes humanas;
assim, as imagens geradas com recurso a IA podem ser consideradas
insuficientes dentro desse contexto. (Gross, 2024, p. 67)

As imagens que suscitam sentimentos de incerteza e instabilidade
interpretativa captam o olhar do espectador, enquanto, que para

a IA, a ambiguidade deve ser resolvida. Na arte e na imagem, a
importancia de cada obra remete para a possibilidade de multiplas
interpretacoes.(Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 103)

A TA nao contribui para a melhoria ou para o aumento da
capacidade criativa humana. (Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 141)
Contudo, amplia a producao e circulacao de imagens. Para que
a IA nao ultrapasse o trabalho humano, torna-se necessario
comecar a trabalhar de forma mais restrita, com limitagoes
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impostas pelo préprio objeto de estudo, em vez de privilegiar a
multiplicidade de op¢oes que uma obra podera gerar. O objeto
de estudo, em vez de privilegiar a multiplicidade de opcoes que
uma obra podera gerar. Serd cada vez mais adequado operar
dentro de um espaco limitado de conhecimento e aprofundar
progressivamente esse conhecimento de forma a encontrar um
objeto de trabalho totalmente singular. Comecar por escolher
um tema vasto e gradualmente descartar opc¢oes até ao ponto de
exaustao, pode resultar num objeto verdadeiramente relevante.
A TA é altamente vasta sobre os conhecimentos e ferramentas
que integra, a melhor forma de combater a “inteligéncia
super-humana” é manter um hiperfoco num tema especifico.
(Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 141)

Para o artista/designer, a preocupacao de que a IA possa
encontrar ou reter informacoes sobre o trabalho de cada um,
deve ser constante e, para combater essa ansiedade, deve ser
estimulada a procura continua de novas informacdes e novos
caminhos artisticos no proprio trabalho. Caminhar sempre
na direcao de algo totalmente singular deve ser a motivacao
dos artistas/designers atualmente: criar as proprias imagens
sempre com a consciéncia de que poderao ser replicadas pela IA.
(Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 141)

A introducao de ferramentas de Inteligéncia Artificial
no processo criativo requer uma avaliacao cuidadosa das suas
implicacoes em parametros como autenticidade, profundidade
emocional e integridade da expressao artistica.

Apesar de aparentarem oferecer um vasto leque de oportunidades
para os meios de criacdo artistica, € crucial que todos os
envolvidos na producao artistica participem na discussao critica
sobre o campo de imagens e obras de artes criadas com recurso a
IA (Gross, 2024, p. 68)
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A criatividade é a capacidade de criar. Algo pode ser
considerado criativo quando explora conceitos e pensamentos
que resultam de um conjunto de etapas, conscientes ou nao, que
tém como objetivo apresentar um objeto ou ideia nova. O tema
que serd problematizado neste subcapitulo sera a capacidade
criativa presente na Inteligéncia Artificial e a forma como pode
afetar a criatividade humana.

A TA é treinada para mimetizar varios estilos artisticos
ja existentes, ao receber exemplos e gerar variantes conforme
padroes, tentando incluir algumas camadas adicionais de
variacoes. Para o espectador algumas destas imagens criadas
com recurso a IA podem parecer genuinas; contudo para o
observador com maior literacia visual, torna-se percetivel que
existem pequenos detalhes pouco humanos comparando com
obras e imagens que servem de exemplo ao computador.

Os algoritmos criados para a [A nao geram novos estilos de
musica, pintura ou outro tipo de arte que sejam inteiramente
originais; em vez disso, é possivel encontrar instancias do
que pode ser designado como maneirismos computacionais.
(Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 10)

Visoes conservadoras da arte/imagem consideram que
a maestria técnica é o critério supremo para “arte verdadeira”
e algumas perspectivas ainda nao reconhecem como arte a
que pode nao exigir habilidade/capacidade técnica. Contudo,
habilidade técnica é também conhecimento processual e IA é
desenhada para lidar e operar precisamente com este tipo de
conhecimento. (Manovich, L., & Arielli, E., 2024, p. 11)

Isto leva-nos a questao: se a Inteligéncia Artificial explora
conhecimento processual e cria, com base em outras obras,
imagens e outros tipos de objetos artisticos, como podera ser
o futuro das imagens criadas a partir desta ferramenta? Serd a
criatividade humana ainda necessaria?

Atualmente, a percepcao artistica é condicionada pela
velocidade de consumo derivada da quantidade de estimulos
cognitivos de varios tipos. Como resultado, tornou-se cada vez
mais dificil distinguir entre produtos de cultura consumiveis
e obras de arte. Este pensamento deriva da transformacao que
a arte ultrapassa quando se torna uma mercadoria, adotando
um ideal de beleza inerente a publicidade. (Cota Rivera &
Gonzalez Correa, 2025, p. 68) A ideia de que a criacao humana
pode ser ultrapassada pela Inteligéncia Artificial é eticamente
questionavel. Uma obra de arte ou imagem deve surgir da
reflexao e provocar um sentimento de profundo conhecimento
da nossa humanidade. Replicar obras e imagens nao é suficiente
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Fig. 48— Desconhecido (2025). The ‘distracted
boyfriend’ meme turned Studio Ghibli by OpenAl
[Imagem]. Forbes

Fig. 49—>@MDurbar. (2025). Iconic movie
scenes, Studio Ghibli style. This is so much fun!
[Imagem]. X.

<« Post

@ Grant Slatton

tremendous alpha right now in sending your wife photos of yall
converted to studio ghibli anime

Q/ Ler 2,3 mil respostas

Fig. 50> @GrantSlatton.(2025). tremendous
alpha right now in sending your wife photos of
yall converted to studio ghibli anime [Captura de
ecra). X.

para se caracterizar como arte. A Inteligéncia Artificial, ao
reproduzir desenhos e imagens com o estilo do Studio Ghibli,
nao s6 comete um ato de plagio como também questiona a
humanidade presente no estilo de ilustracao criado por Hayao
Miyazaki e a sua equipa. Este estilo é definido pela disciplina,
tentativa e erro, experiéncias e um profundo estado emocional
do artista. (Cota Rivera & Gonzalez Correa, 2025, p. 69)

A criacao de imagens e arte nao se define por ser meramente
uma capacidade ou habilidade técnica inerente ao artista; é, antes,
uma escolha que tem origem num impulso individual de criacao.
Criar envolve uma série de mecanismos complexos que se baseiam
em escolhas e opcoes que podem aparentar uma necessidade de
liberdade de escolha e livre-arbitrio, mas que representam um
conjunto de processos que transcendem a mera expressao. (Cota
Rivera & Gonzalez Correa, 2025, p. 69)

Solucoes criativas sao fruto de andlise de problemas, de observagao
e de compreensao das relacdes entre os diferentes parametros
envolvidos. “creativity is not limited to a recombination of pre-
-existing ideas but involves the generation of thoughts within the
human mind”.(Cota Rivera & Gonzalez Correa, 2025, p. 69).

O conceito de arte deve abranger experiéncias estéticas e efeitos
sensiveis que podem ser provocados no espectador. A vontade
humana e a sensibilidade subjetiva que orientam os processos
de criacao nao devem ser anuladas, tal como a intencionalidade.
A TA é capaz de reproduzir caminhos processuais da criatividade
com o uso de algoritmos; contudo, apresentam uma falta de
consciéncia, um mundo interior e emocao. (Cota Rivera &
Gonzalez Correa, 2025, p. 71) Os resultados produzidos pela
Inteligéncia Artificial podem ser impressionantes, apesar de nao
replicarem a profundidade da criatividade humana.

Tradicionalmente o que pode ser considerado singular é,
por norma, descrito como a capacidade dos autores em criar e
expressar ideias Unicas. (Cota Rivera & Gonzalez Correa, 2025, p.
80) As imagens que a Inteligéncia Artificial gera sao resultados
de analise, interpretacao e combinacao de informagoes presentes
no algoritmo com o qual foi treinada para operar. As imagens
criadas com este recurso sao produto do conhecimento e da
criatividade humana que foi transmitida para o computador.

“Although Al is capable of generating unique works that

are technically ‘new,’ the origin of these creations has

always been the result of feeding existing information

into the AIL” (Cota Rivera & Gonzalez Correa, 2025, p. 80)

A TA é uma ferramenta e nao o artista. O ato de criagao é
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exclusivamente humano, porque deriva de um impulso e de uma
intencionalidade, apesar de os algoritmos serem programados
na tentativa de replicar a mente humana. Outro ponto que
define a capacidade de criagao artistica humana deve-se a
finitude temporal da nossa existéncia, as imperfeicoes, aos erros
constantes e as fragilidades; por estas razoes, a capacidade
humana é fulcral para a inovacgao. A arte tem beneficiado com
a evolucao tecnolégica,e com cada novo avanco, os produtores
de arte e autores sao convidados a adotar e aprender novas
técnicas e disciplina. (Cota Rivera & Gonzalez Correa, 2025,
p. 81) O uso de IA na criagao de objetos artisticos pode
agilizar o desenvolvimento de projetos e facilitar a procura de
referéncias e modelos de criagdo. Contudo, uma imagem, video
ou composicao musical gerados por Inteligéncia Artificial nao
devem ser considerados trabalhos artisticos, independentemente
da sua qualidade técnica e visual. (Cota Rivera & Gonzalez
Correa, 2025, p. 82)
Um aspeto que acontece diretamente do ato de observar
um produto criado com recurso a Inteligéncia Artificial como
um objeto artistico é a proliferacao de réplicas ou trabalhos
nao originais que imitam e replicam estilos autorais de outros
artistas. E possivel perceber o impacto desta tecnologia sobre o
publico em geral sem a devida preocupacao com a forma como
estes processos podem afetar o valor do trabalho artistico; em
contraste, ja se observam algumas tentativas judiciais de controlo
sobre este problema. (Cota Rivera & Gonzalez Correa, 2025, p. 82)
Um exemplo ¢ a regulacdo do uso de IA na Uniao
Europeia, que constitui a primeira legislacao especifica sobre
Inteligéncia Artificial, o EU AI Act: first regulation on artificial
intelligence, de 2021, que visa proteger os cidadaos da Uniao
Europeia contra os riscos da Inteligéncia Artificial, dividindo-os
em quatro niveis de risco:
Unacceptable risk (risco inaceitavel): manipulagao
cognitiva ou comportamental de pessoas ou grupos
vulneraveis; por exemplo, brinquedos ativados por voz
que incentivam comportamentos perigosos em criancas,
sistemas de pontuacao social, identificacao biométrica
e categorizacao de pessoas, sistemas de identificacao
biométrica remota e em tempo real;
High Risk (risco alto): sistemas de IA utilizados em
produtos abrangidos pela legislacao da UE em matéria de
seguranca dos produtos ou inseridos em areas especificas,
que devem ser registados numa base de dados da UE;
Transparency requirements (requisitos de transparéncia):
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a IA generativa, como o ChatGPT, nao sera classificada
como de alto risco, mas terd de cumprir requisitos de
transparéncia e a legislacao da UE em matéria de direitos
de autor;

Encouraging Al innovation and start-ups in Europe
(Incentivar a inovacao e as start-ups no dominio da IA na
Europa): a lei visa apoiar a inovagao em IA e as startups
na Europa, permitindo que empresas desenvolvam e
testem modelos de IA de uso geral antes do lancamento
publico. (European Parliament, 2025)

Para um debate onde a ética assume um papel mais
central, é necessario enquadrar a problematizacgao de plagio
de estilo e transparéncia das imagens. Os resultados finais
produzidos por IA nao devem ser considerados como trabalhos
artisticos, deverao ser analisadas como propostas, drafts e etapas
preliminares de projeto. A premissa da arte resume-se como
forma de conhecimento, emocao e profundidade intelectual, e nao
apenas capacidade técnica. Um objeto artistico é singular, original,
pessoal e Unico, carrega a intencao do artista e configuracao
criativa, e oferece ainda uma visao prépria do mundo e da
forma como o artista e o experiencia. O ato de criacao assenta
na condi¢ao comunicativa e na intencao estética. (Cota Rivera
& Gonzalez Correa, 2025, p. 83) A IA pode ser ser usada como
uma ferramenta digital, mas nao deve ser considerada como
criativa. O trabalho artistico deve ser avaliado como uma forma
de conhecimento que transporta informacoes psicolégicas,
emocionais e experiéncias que constroem a visao do autor,
contextualizadas conforme decisoes criativas.

Podera ser relevante propor uma reconsideragao do papel
da criatividade humana na arte, enfatizando a originalidade e o
valor irresponsavel que amplifica o significado dos elementos que
participam na criacao de uma obra e que atuam como componentes
importantes na historia da humanidade. Geradores de imagens com
recurso a IA podem ser um medium para o trabalho artistico. Com
a ressalva de que a informacao com que foram treinados nao deve
assentar em trabalho artistico nao remunerado.
Se direcionarmos o objetivo das ferramentas de criacao de
imagens com recurso a IA para aumentar a capacidade de
criativa humana, em vez de a substituir, poderemos explorar
esta nova tecnologia sem explorar o trabalho de artista que, sem
consentimento ou compensacao monetdria, descobre que o seu
trabalho estd a ser utilizado sem regras e sem permissao. (Jiang
et al., 2023, p. 372)
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Fig. 51— Ridler, A. (2019). Myriad (Tulips).
[Imagem)]. Its Nice That.

Atulo 4
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O trabalho da artista Anna Ridler serve como bom
exemplo do uso da Inteligéncia Artificial como ferramenta.
A artista criou uma pec¢a com o nome Mosaic Virus em 2019,
na qual fotografou cerca 10.000 tulipas e posteriormente
treinou um gerador de inteligéncia artificial de imagens com as
informacoes recolhidas ao longo do processo, resultando num
video em que a aparéncia da tulipa é controlada pelo valor da
moeda bitcoin:

(...) “becoming more striped as the price of bitcoin goes
up—it was these same coveted stripes that once triggered
tulipomania...a 17th-century phenomenon which saw
the price of tulip bulbs rise and crash...It is often held
up as one of the first recorded instances of a speculative
bubble”. (Boddington, 2019)




3 Eroune cone neds de dadterasenciio E41
=3~ -y m—— L] b ]
] MH::::nnMIII:I:I::H,unﬂﬂﬂ:'ﬂﬂ“ﬂnnﬂﬂﬂl;ﬂ
NEEEE ,;unmﬂlql_.H— FEEEE o 2 B
: ROEE A0 EE 716 E G A
o[a[e[a|°] n[a|e]a FEEEE = [

plaajo nlaja|a ¢
afa(ejalale HEEE mja|a
:::nnnnnlulﬂﬁﬂl““:':lzlunlulﬂuﬂﬂ"Hnﬂﬂ::Hﬂ!ﬂuII g
'I niululﬂﬂlﬂlﬂluglggz:ﬂnuuu“ﬂﬂuﬂﬂunn::ﬂuﬁnﬂnuﬂn’n
: [ F1[:] [
AREEEHHE L — FIEEH LR
' ulnannznnﬂﬂﬂﬂﬂﬂ::lﬂ.gunnullllllﬂﬂﬂI!IIEHﬂﬂﬂl
 ANNEECEDHEEEEEEEEE SR GEEREBEEEE E G
ajpio AEENEEEEE ML
e e e A o e e afafal=(a(aE B[ (= e PR P )
= I =
SjalsjajoloiolaiTiziz il NECCDEEEEEECLD
n[n[ajn{oju(z|aja]n{n ARRRERBEEGEEEEE EE L el
THEEEEEEEE AAREREDEEEOEEEEE B EHE EEE R L]
UOEQEEEER [ G G ) ) e ) ) G e e e e ] e ] L
,I::n:nun ajejaaisinieiaininjoioiojnjalslainjalolal=lai=ial
EONOE0an
NEEEEEE 'unu.ull"!uunnﬂ.ﬂﬂﬂﬂﬂ,lﬁl;
giaicoln :::::'m""“'ﬂﬂuﬂuulll
[ojafnaln : ARsElninlaleinlElRR T
1 alnjalnlals aininininlalaial;
ol kel W 1] (] ] : Alalalalainin = b Ll L] [
a[als ABinininln ﬂ.nuﬁ.ﬁ:!"g!!g!! I
I0EEEggon e SEEEEEEEE
NEEnOne~EEEERE '
=l el ] Dinininiar= I

Fig. 52—>Ridler, A. (2019). Myriad (Tulips).
[Imagem)]. Its Nice That.
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Fig. 53— Ridler, A. (2019). Myriad (Tulips).
[Imagem]. Its Nice That.
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A apropriacao serve como motor de inovacao. Desde
Duchamp e Warhol, a apropriacao é uma estratégia de reler
objetos/imagens existentes e criar novos sentidos, e nao como
via despreocupada de trabalho e pensamento. Usos corretos e
éticos de apropriacao oferecem novas perspectivas e produzem
obras criativas e originais, e nao simples réplicas vagas sem
objetivo conceptual. Objetos nao artisticos/imagens podem
tornar-se objetos artisticos por vias de atos criativos de
apropriacao que estabelecem um novo papel cultural.

A apropriacao deve ter em conta a historia e contexto
cultural em que a obra/imagem se insere e nao descurar a
conjuntura que transporta. Ao nao evidenciar o cuidado na
utilizacao dos objetos/imagens, o autor pode encontrar-se com
uma questao ética que dificulta a apreciacao da obra/imagem e
demonstra descuido e falta de empatia relativamente ao objeto
que explora. Esta apropriagao ética estende-se de igual forma, a
utilizacao de Imagens Polidas e Poor Images.

Neste subcapitulo, sera apresentada a questao diferenciadora
entre apropriacao ética e exploracao.

A apropriacao legitima e ética implica recolocar ou
transpor diferentes objetos/imagens para novos contextos, de
forma a produzir contetdo critico e inovador, e nao uma réplica
ou copia do objeto anteriormente apreendido. Nos taltimos anos,
os diferentes conceitos de borrowing (empréstimo): adotar,
assimilar algo, transformar em aquisicao prépria; apropriacao,
entendida como o empréstimo de uma parte ou a totalidade
do trabalho de outra pessoa, mas com a expressao de novo
contetido, conceito, ideia através do componente aplicado, e
plagio, que assume varias manifestacoes mas é sempre uma
violacgao ética associada a apresentacao de uma parte ou da
totalidade do trabalho de outra pessoa como sendo proprio.
(Borysova, 2023, p. 91)

O processo de apropriacao técnica para trabalhar com
materiais, composicao e cor € caracteristica do desenvolvimento
natural da cultura visual, que se baseia em vertentes comuns para
a realizacao de projetos. No momento em que se concretizam os
primeiros exercicios analiticos sobre a composicao, a escolha
cromatica, o tema da imagem e a técnica, estes tornam-se, por
norma, o foco central do processo de aprendizagem e de trabalho,
que nao se baseia na simples reproducao mecanica da obra ou
numa cépia. (Borysova, 2023, p. 93)

Apropriar certos materiais, cores ou composi¢cao pode
adquirir caracteristicas dominantes em determinados momentos
histdricos; isto deve-se a mudancas sociais profundas como,
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a globalizagao e avangos tecnolégicos, que colocam diferentes
culturas e agentes culturais em contacto direto. Como
consequéncia, a criatividade deixa de ser apenas individual para
se manifestar também na troca de novas linguagens visuais
entre autores, resultante de uma partilha mutua.
“Borrowing in the form of appropriating techniques of
working with materials, colour, composition can acquire
a pronounced avalanche-like character, which is often
caused, for example, by significant societal changes,
and as a result, manifests itself in the mutual influence
of creativity of representatives of different cultures.”
(Borysova, 2023, p. 93)

Um ramo proveniente desta troca de conhecimentos
mutuos, e consequéncia de uma mudanca social generalizada
na formulacao das artes visuais desde a consolidacao da
Internet, sao as Poor Images, que funcionam como exemplo
de apropriacao, uma vez que resultam de processos criativos e
técnicos coletivos que exaltam e contribuem para a continuacao
de andlises e criacao de novos contextos para cada imagem, sem
descurar o potencial origindrio. Jean Baudrillard enfatizou que,
na cultura contemporanea, nada poderia ser verdadeiramente
original e que apenas réplicas, no sentido de simulacros,
poderiam sobreviver. (Borysova, 2023, p. 94)

Ao enaltecer as Poor Images, usando a apropriacao como
alavanca, nao deve ser abandonada a ideia de que estas imagens
também vivem da contribuicao de um pensamento criativo
posterior ao seu desenvolvimento, tal como as Imagens Polidas,
que utilizam algoritmos desenvolvidos a partir de métodos
criativos humanos; ambos os conjuntos dependem de outros criadores.

No campo do Design Gréfico, a apropriacao de imagens
ao longo do processo criativo exige atencao. Para que a imagem
original seja usada apenas como inspiracao, deve ser editada de
acordo com determinadas caracteristicas estéticas e formais,
como composicao, cor, layout, escala, proporc¢oes etc., de modo
a que o resultado obtido seja original e significativamente
diferente. (Borysova, 2023, p. 95)

Como forma de incentivar a procura de novos tratamentos de
edicao de imagem e composicoes graficas, podera ser pertinente
apropriar imagens e explora-las através de uma lente estética
interligada ao conceito de Poor Images. Deste modo, a procura
de distanciamento imagético face aos objetos originais tornar-
-se-ia um momento intrinseco no projeto conceptual, utilizando
métricas caracteristicas de um conjunto de imagens, por norma,
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pouco apreciadas, podendo talvez abrir espaco a um debate
coletivo sobre a imagem explorada.

A definicao de apropriacao, borrowing e plagio é
naturalmente condicionada pelas qualidades empiricas que
transportam, sendo consequentemente separadas por barreiras
muito subtis, passiveis de alteracao. Ainda assim, permanece
influente a atitude positiva em relacao ao processo de
incorporar atributos de outros objetos artisticos no projeto de
cada um. Apropriar resulta de um processo de troca muatua de
conhecimentos, embora também perpetue a comercializacao da
criatividade. (Borysova, 2023, p. 96)

A comercializacao da criatividade encontra-se presente em
plataformas de Inteligéncia Artificial, que recorrendo ao plagio
contribuem para a alienacao do autor.

No entanto, a escolha de se abster da exploragao visual,
ignorando o que ja existe e evitando a avaliacao do trabalho de
outros autores, nao pode ser considerada uma solucao para o
plagio. A tentativa de escapar a andlise dos objetos ja criados,
como forma do autor nao ser influenciado com o trabalho

de outro, abre caminho para a falta de conhecimento geral
sobre imagens e uma fraca nocao estética contemporanea.

A habilidade de reconhecer distin¢des tinicas e qualidades
estéticas no trabalho de outra pessoa é uma ferramenta para

0 pensamento criativo e contribuicao para um caminho que se
afasta do plagio. (Borysova, 2023, p. 96)

Um ponto importante a compreender nesta etapa é
a influéncia que a conjuntura individual do autor exerce na
criacao de objetos artisticos. O contexto sociocultural, idade,
género, personalidade, etc.; influencia o método e criatividade
do ato de criacao. A apropriacao serve como motor intelectual
da era P6s-Internet. Num momento em que nada é original no
aspecto formal, a apropriacao assume o lugar de experimentacao
analisando e contribuindo para a evolucao imagética tanto
individual como coletiva, atribuindo sempre valor essencial a
obra original apropriada. De outra forma, as Poor Images sao
fruto de técnicas de apropriacao que desempenham o papel
de exploracao formal sem constrangimentos, utilizando como
ferramenta a criatividade e valor conceptual/sentimental,
valorizando formalmente o processo presente por detras de
cada imagem.

A Inteligéncia Artificial continua a evoluir como
ferramenta de apoio de varias etapas cruciais ao longo do
processo criativo, como, por exemplo: assistentes de design
inteligentes; design personalizado e adaptavel; integracao da
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IA na realidade aumentada e virtual; feedback e interacao em tempo
real, bem como funcionar como forma de democratizacao do design,
as plataformas estao a expandir o acesso a ferramentas de design
de nivel profissional para nao especialistas. (Dedijer et al., 2025,
pp- 11-12)

A integracao de Inteligéncia Artificial no design grafico pode ser
um marco de transformacao importante nesta area; contudo,
quanto mais a IA estiver integrada no processo criativo e
producao, mais importante se torna reconhecer os problemas
que pode trazer para o design grafico. Preocupacoes como a
homogeneizacao e estandardizacao do design e das imagens, a
reducao criativa autonoma, a perda de empregos, os algoritmos
enviesados e ameacas a propriedade intelectual humana sao
pontos que exigem reflexao critica e responsabilidade. Autores
e designers devem assegurar que a IA complementa o que for
necessario e nao substitui o valor humano do trabalho criativo,
que preserva a profundidade emocional, as nuances culturais e a
originalidade. (Dedijer et al., 2025, p. 12)

O valor humano deve ser ressaltado com enorme
importancia na era da Pds-Internet e no processo criativo e de
criacdo. Talvez seja necessario resgatar ou apropriar conceitos
ou pensamento oriundos de outras épocas, para um melhor
entendimento e concretizacao da continuidade dos valores
humanos e sentimentais enquanto forca vital de objetos
artisticos e imagens.

O Romantismo destaca-se pela valorizacao da
subjetividade como motor criativo. Propoe-se, assim, a articulagao
entre a era Romantica e a era Pds-Internet, com o objetivo de
analisar a imagem contemporanea enquanto resultado de uma
dupla abordagem: uma apropriacao analitica e uma estética das
Poor Images, em dialogo com os principios romanticos.
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Este capitulo analisa a estética da Pos-Internet, como
resultado da banalizacao da Internet, onde a autoria se torna
ambigua, a imagem reprodutivel e o original perde forca.

A definicao da Pés-Internet como um periodo que nao
representa um “depois”, mas um processo continuo, marcado
pela circulacao rapida de imagens e o desvanecimento das
fronteiras entre o autor e o espectador.

A estética da Pos-Internet rejeita a fetichizagao da alta
definicao e abraca o erro, o glitch, o noise e as Poor Images como
elementos criticos que evidenciam as falhas do sistema digital
e conservam momentos de espontaneidade digital no processo
criativo. Estas imagens, neste capitulo, serdo apresentadas como
meios de subversao a estandardizagao visual, ao consumo rapido
e neutralidade estética promovida pelas plataformas digitais.

O capitulo introduz o conceito Pés-Internet Romantica
que conjuga o pensamento critico e irdnico da Pos-Internet com
os principios do Romantismo: subjetividade, nostalgia, mistério,
ironia e superioridade do processo criativo face ao resultado.

Como o Romantismo surge em resposta a racionalidade
[luminista, e a P4s-Internet como resposta a banalizacao da
Internet, a P4s-Internet Romantica surge como resposta ao
algoritmo, a hiper-realidade, alta definicao e automatizacao da
imagem, propondo uma estética da imperfeicao e experiéncia
tanto individual como coletiva.

Concluindo com a subversao da imagem que é apresentada
como um ato politico e estético. Usando uma vez mais as Poor
Images como exemplo que devolve e instiga um papel critico
e participativo no espectador. Apesar de estas poderem ser
aproveitadas pelo capitalismo digital presente nas plataformas
digitais, continuam a manter um papel pedagogico e emancipador,
afirmando-se como a base principal para um pensamento de
resisténcia estética e como base conceptual e igualmente estética
do conceito Pos-Internet Romantica.
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Para uma diferenciacao entre P6s-Digital e Pés-Internet
¢é essencial a compreensao dos dois diferentes termos e a sua
evolucao: enquanto o termo Pés-Digital comegou por imaginar
um pensamento critico que originava na tentativa de subversao
do uso da tecnologia, a Pés-Internet representa atos informados
em estruturas delimitadas de um meio de comunicacao. (Klein,
2021, p. 32)

Ao longo dos ultimos anos a definicao de cada periodo foi cada
vez mais ténue pelas suas semelhangas. Atualmente ambos os
termos podem ser considerados como tentativas de observar o
presente através das seguintes hipéteses: ambos os conceitos
marcam um momento apo6s a introducao de interfaces (até entao
eram necessarios conhecimentos especializados em informatica
para a interacao com os mesmos). A Internet tornou-se uma
necessidade atual mundialmente; ambos 0s conceitos assumem
a Internet como um local cultural, onde a democratizacao

do uso desta ferramenta e a liberdade de se conectar com
diferentes utilizadores tornou-se numa das maiores promessas
dos primérdios da Internet. Contudo, atualmente é altamente
comercializada e monopolizada por grandes plataformas.

E por ultimo, objetos artisticos que se referem a termos como
Pés-Digital e Pos-Internet examinam a digitalizacao das suas
interdependéncias e efeitos socioculturais enquanto se mantém
cientes das estruturas de poder que existem na Internet. (Klein,
2021, p. 32)

Apesar da diferenciacao entre os dois termos, neste capitulo
serd apresentado a defini¢ao de Pés-Internet, pela importancia
conceptual e alinhamento tedrico.

Apresentado pela primeira vez em 2008, pela artista
plastica Marisa Olson numa entrevista online para We Make
Money Not Art, onde a mesma define o termo como toda a arte
que pode ser influenciada de alguma forma pela Internet e
os meios digitais, em vez de manter a Internet estritamente
confinada somente aos computadores ou outros meios
tecnolégicos. (Olson, n.d., p. 2)

Apesar de ter sido apresentado em 2008, s6 cinco anos mais
tarde é que a mesma apresenta uma definicao concreta sobre

o conceito em Postinternet-Art After The Internet. Neste artigo
Olson com ajuda de outros tedricos completa a sua definicao.
No inicio do texto, referencia Louis Douglas e o seu ensaio
Within Post-Internet (2011), Gene McHugh e o blog Post Internet
(2009-2010), mais tarde publicado em livro e Artie Vierkant com
o artigo The Image Object Post-Internet (2010). Demonstrando

Fig. 55> Olson, M. (2005). Marisa’s American . - . o~ ;.
Idol Audition Training Blog [Captura de ecra]. dassim a nog¢ao que uma deﬁmQaO eXphClta pOde ser

Rhizome.
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comprometedora, sendo que nao existe nenhum acontecimento
ou ponto de viragem para que este conceito pudesse ser
representado temporalmente. (Olson, n.d., p. 3)

Post-Internet ou Pos-Internet, refere-se ao momento, a
qualidade e esséncia que ultrapassa os novos media, agrupa e
transporta o espirito critico e as propriedades fundamentais da
Internet, de tal forma que transcende a prépria Internet. (Olson,
n.d., pp. 2-3) E uma condi¢do e nao um depois da Internet, que se
veé sujeita a condicao da banalidade. Gene McHugh no seu blogue
Post Internet, descreve esta mudanca como, “The Internet of course,
was not over. Thats wasn’t the point. Rather, let’s say this: what we
mean when we say “Internet” changed and “post Internet” served
as shorthand for this change.” (Mchugh, 2011, p. 5) Com o aumento
do uso das redes sociais, networking e a profissionalizacao de web
design, a Internet passou de ser um espaco onde sé alguns grupos
de especialistas poderiam pertencer, para o mainstream. Outra
razao, é a desilusao na promessa falhada da Internet, de tornar a
existéncia individual mais facil (Mchugh, 2011, p. 12). A Internet
passou de ser uma forma de escapismo para uma realidade do qual
tentamos fugir. (Mchugh, 2011, p. 12) Deste modo, “postinternet
situation as one in which ‘the internet is less a novelty and
more a banality,” a presence that is now a given; a generally less
phenomenal phenomenon.” (Olson, n.d., p. 3)

Artie Vierkant em The Image Object Post-Internet,
descreve a Pés-Internet como:

“a result of the contemporary moment: inherently

informed by ubiquitous authorship, the development of

attention as currency, the collapse of physical space in
networked culture, and the infinite reproducibility and

mutability of digital materials.” (Vierkant, 2010, p. 3)

Esta definicao sintetizadora demonstra a natureza critica e
consciente da era Pos-Internet.

A democratizacao da imagem e ferramentas de producao,
levou a concretizacao de novos signos e a destrui¢ao de outros,
com a ajuda constante das novas tecnologias que fazem a imagem
evoluir para parametros cada vez mais hiper-reais.

O que a Pos-Internet defende o abandono da fetichizacao da
alta definicao e consequentemente a exaltacao da imperfeicao
tecnologica. (Vierkant, 2010, p. 7)

Com a Internet e consequente a Pds-Internet,

a autoria de cada imagem tornou-se ambigua, cada imagem pode
ser apresentada de forma totalmente diferente do seu original
e sem o referenciar. Apds a Internet nao existe “original”.
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(Vierkant, 2010, 5) Mesmo que seja possivel rastrear uma
imagem até ao seu original, nao podera ser possivel avaliar o
original com uma maior importancia técnica ou simbdlica do
que a sua copia. A cOpia ao ser apresentada dentro de outro
contexto e espaco temporal passa a representar algo proprio que
talvez o seu original, ndo era capaz de o fazer. Estas condicoes da
Pés-Internet desafiam as nogoes de cdpia e original e celebram
o espectador, a relagao passa a ser espetador-autor, que por
necessidade tem que categorizar todas as ideias de um processo
de trabalho como um trabalho em constante processo, que pode
ser continuado por qualquer um dos espectadores. (Vierkant,
2010,p.7)

Um dos pontos mais importantes e progressistas da
era Pos-Internet é o anonimato deliberado dos produtores
de imagens, que decidem nao distribuir informacoes sobre
a identidade e produzem/partilham imagens ou objetos
culturais, que nao estao destinados a ser propostas artisticas
e que nao se identificam com o rétulo de artista. (Vierkant,
2010, p. 7) Estas imagens também fazem parte de uma cultura
imagética contemporanea, pois estas sao capazes de ilustrar,
descrever e teorizar sobre elas préprias apesar de o fazerem
em termos especificos. Como Marisa Olson, escreve no seu
artigo “postinternet encapsulates an image philosophy. If we
want to split hairs about it, we could call it a post-ekphrastic
image philosophy”. (Olson, n.d., p. 62) Interessa-nos entao
compreender como estas defini¢oes se traduzem numa estética
da imagem na era Pos-Internet.

A estética da Pés-Internet é possivel ser definida pelo
aumento do uso da imagem de forma artistica como resposta do
aumento do uso da imagem como meio de comunicacao.

Isto deve-se a constru¢ao de uma nova relacao entre imagens
online e conteudos digitais e espectadores. Estas imagens por
norma eram criadas digitalmente e explorando temas relacionados
com o absurdo da Internet. Os artistas deste movimento trabalham
colaborativamente tentando explorar os problemas que a Internet
podera criar aos seus utilizadores. Existe quase uma natureza
satirica e critica nos objetos artisticos criados durante este pequeno
periodo. (Gat, 2023)

A estética Pos-Internet, baseia-se em caracteristicas
muito comuns a obras provenientes de movimentos de New
Media, sendo naturalmente o computador uma das ferramentas
mais importantes nesse contexto. Uns dos aspectos importantes
desta estética € a aceitacao de glitchs, noise e erros cometidos em
conjunto com o computador. Esta escolha deve-se a necessidade
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de manter os vestigios digitais mantidos por escolhas humanas,
de forma a relembrar o espectador que este continua a observar
uma obra artistica criada por um autor. Por tras de cada imagem
existe pensamento conceptual e humano, algo que pode ser
esquecido com o uso continuo da Internet e redes sociais.
A estética das Poor Images, surgem dentro deste periodo
artistico, como filosofia imagética e produto artistico de um
pensamento tedrico sobre os problemas iniciais da Internet.
De outro modo, a Pés-Internet, ¢ um movimento de arte do
século XXI, focado nas criacoes influenciadas pela Internet e o
seu impacto tanto na estética, na cultura e na sociedade. A arte
da Pos-Internet reflete interinamente como a Internet afetou
a arte. Ao contrario do P6s-Modernismo, que foi uma resposta
direta ao Modernismo, a Pés-Internet nao se refere a um periodo
“depois” da Internet, mas a uma época que se foca em torno da
Internet. (Avant Arte, 2026)
Este periodo pode reforcar de forma critica os problemas
que a Internet mais do que nunca coloca. A Pés-Internet
utiliza ferramentas tecnolédgicas como meio de comunicacao
mais usual, e da uso aos erros e falhas de sistemas operativos
explorando momentos como glitchs e elementos intuitivos e
sensiveis ao ser humano dando significado a conceitos tecnoldgicos.
A Pés-Internet pode também ser apresentada como
pensamento critico e irénico e como uma condi¢ao generalizada
da cultura visual nao como somente com uma estética. No artigo
Post-digital, Post-internet: Propositions for Art Education in the
Context of Digital Cultures de Kristin Klein, a mesma descreve:
“Post-Internet sensibilities transcend conceptual-
discursive descriptions and thus can contribute to
a multidimensional understanding of digitization.
Consequently, artworks reflecting digital cultures enable
other ways of imagining or dealing with digitization.(...)
Likewise, the term aesthetic as I use it in this text is not
restricted to the narrower meaning of sensory perception,
but also refers to societal and cultural conditions. “(Klein,
2021, pp. 32-34)

Logo a estética Pos-Internet torna-se relevante no
meio de comunicacao e nas problematicas que explora. A ideia
romantica, corresponde ao periodo Romantico artistico, aos
pensamentos que derivam dessa época e a nostalgia que ao
retratar estes temas e técnicas preenche os autores. Sendo ja
possivel observar estes movimentos e ideias que se apoiam
na nostalgia nos ultimos anos com aparecimento de estética
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Fig. 56— @Geezeycore. (2025). IMG 4173
McBlingY2K [Imagem]. Fandom Aesthetics
Wiki.

Fig. 57— @PolyDepression. (2024). Metalheart
[Imagem]. X
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ligadas ao termo Core, especialmente, em plataformas sociais
como o Tik Tok. Este tipo de estéticas apoiam-se em signos
caracteristicos de uma época ou conceito para representar em
imagens, o termo que exploram. “The essence of Core aesthetics
lies in its core attributes of fear and nostalgia” (Zhou, 2024,
p.26). Como, por exemplo Y2K Core, MCbling Core, TradWive

Core, estéticas apoiadas no medo e nostalgia impulsionadas pelo
aumento do descontentamento com a realidade do presente. (Zhou,
2024, p. 27)

Contudo, o que pretendemos aqui explorar é a
sensibilidade humana e individual da era romantica com o
pensamento coletivo presente em meios de comunicacao da
estética Pés-Internet. A era Pos-Internet e P6s-Digital nao
se limitam a esclarecer a digitalizacao através de conceitos
tedricos e discursos académicos. Agem diretamente através da
experiéncia, da estética, do afeto e da materialidade de imagem.

“Artworks relating to Post-Digital or Post-Internet

sensibilities transcend conceptual-discursive descriptions

and thus can contribute to a multidimensional
understanding of digitization. Consequently, artworks
reflecting digital cultures enable other ways of imagining

or dealing with digitization”. (Klein, 2021, p. 33)

Propomos entao o termo Pés-Internet Romantica, uma
sensibilidade que reapropria a estética das Poor Images e do glitch,
afastando-se da estandardizacao da alta definicao, para uma
exploracao do afeto, nostalgia e sensibilidade humana na era da
IA. A Pos-Internet, reflete processos digitais presentes em sistemas
tecnoldgicos e transforma-os em experiéncias sensiveis, capazes
de criar narrativas visuais e estéticas que manifestam criticamente
sobre a tecnologia e as suas implica¢oes politicas e culturais, sendo
também capaz de introduzir um ponto de partida para uma reflexao
e processamentos estéticos mais profundos. (Klein, 2021,p. 34)
Assim, apresentamos um termo onde a sensibilidade estética digital
age conforme a reflexao profunda sobre a imagem. Desta forma,

é dado espaco e incentivo ao espectador para tomar um papel de
agente ativo sobre o que observa.
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Y2KChromecore [Imagem]. Fandom Aesthetics Wiki.

Fig. 60— @StarLotus7. (2025). Whec2uf2uun81
Y2K. [Imagem]. Fandom Aesthetics Wiki.

Fig. 59— @Richlolita. (2000).D282641D-
C843-4D55-BCF5-82D649D4717A McBlingY2K
[Imagem]. Fandom Aesthetics Wiki.
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Para uma melhor compreensao do conceito Pés-Internet
Romantica e do que este conceito pretende identificar e
apresentar como resposta ao mundo contemporaneo das imagens,
é necessario fazer a ligacao com o Romantismo, como periodo
histérico e artistico.

Neste sub-capitulo, o Romantismo sera apresentado de
forma sintética. Sendo um periodo historico e artistico amplo,
cuja definicao é muitas vezes dificil de condensar.

Entre o periodo 1760 - 1830 na Europa, houve uma
mudanca radical do pensamento iluminista da época. (Berlin,
1999, p. 9) Até ao século XVIII, um conjunto de regras
provenientes da razao e da racionalidade, transportam a razao
universal para as relacoes humanas e para as areas artisticas,
politicas e filosoficas, onde a razao universal se tornou o foco
principal. Contudo, houve um momento onde estas ideias
foram refutadas. A emocao, o entusiasmo e a introspeccao
tornaram-se parametros de interesse, comegou-se a admirar
a espontaneidade artistica; consequentemente, a simetria, a
elegancia e a translucidez presente em varios 6rgaos sociais
passou a ser descartada. (Berlin, 1999, p. 7) Esta mudanca de
pensamento iniciou-se na Alemanha, no periodo pés guerra
dos Trinta Anos, pela influéncia da religiao Protestante, mais
especificamente a facao Luterana. Fatores religiosos, econdmicos
e sociais da época contribuiram para a formacao de um novo
pensamento, que veio a ser denominado Romantismo.

Os valores do Romantismo, definem-se pela integridade,
sinceridade, a pragmatizacao de sacrificar a propria vida em
busca de uma forca maior pela que pode ser encontrada na vida
ou na morte. Esta corrente nao pretendia encontrar a razao na
vida mundana. Tinha como expectativa acreditar na necessidade
de lutar pelos préprios valores. As minorias eram mais gloriosas
do que o seu oposto. A falha era mais nobre do que o sucesso, 0
que tinha uma camada de vulgaridade. Numa definicao breve,
esta corrente de pensamento acreditava e suscitava admiracao
nos seus seguidores, residia na ideia que a alma era pura, na
sinceridade e possibilidade de dedicar a propria vida em busca
de algo ideal de foro individual. (Berlin, 2001, p. 10) Este periodo
introduziu um sentimento generalizado de nostalgia e isto
deveu-se ao facto de que “since the infinite cannot be exhausted,
and since we are seeking to embrace it, nothing that we do will
ever satisfy us.” (Berlin, 2001, p. 120) Para os Romanticos, viver
em busca de uma forma de expressao em prol do préprio ser
era mais nobre do que encontrar uma resposta para as questoes
apresentadas ao longo da vida. Por muito agonizante que seja
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Fig. 62— Géricault, T. (1818). Evening:
Landscape with an Aqueduct. [Oleo sobre tela].
The Met.

Fig. 63—>>Delacroix, E. (1850). Sunset [Pastel
sobre papel azul]. The Met.
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essa busca eterna do ser individual, é necessario percorré-la. S6
assim é que se vive. (Berlin, 2001, p. 122) O esfor¢o incessante
transforma-se em movimento, em acao perpétua; agir perante
a ideia de compreender o “eu” transforma-se numa das grandes
doutrinas do Romantismo. Contudo, esta vontade levou a
sentimentos de paranoia em muitos dos seus seguidores. (Berlin,
2001, p. 124)

Em suma, a Ginica forma de poder captar a realidade
seria através de fragmentos, sugestoes misticas e vislumbres,
tentar representar a realidade sob uma forma coerente que
seguisse um percurso estavel, seria entendido como “essentially
a perversion and a caricature of what is in its essence chaotic
and shapeless, a beating stream, a tremendous great stream
of self-realising will, the idea of imprisoning which is absurd
and blasphemous.”(Berlin, 2001, p. 133) Cada objeto artistico
que retratasse a realidade de forma convencional e consciente,
era de carater inferior aos restantes objetos que exploravam
narrativas presentes no misticismo e no intimo. Retratar uma
imagem de forma semelhante a realidade era considerado uma
cépia, um produto de detalhada observacao. (Berlin, 2001, p.
114) Uma imagem construida em volta do conjunto de regras
sem problematizar o proprio ser, era considerado um produto de
necessidade elegante, simétrico e morto.

“When this is lacking, when the whole thing is wholly

conventional, done according to rules, done in the full

self- conscious blaze of complete awareness of what one

is doing, the product is of necessity elegant, symmetrical

and dead.” (Berlin, 2001, p. 114)

Apesar de nao ser exposto de igual forma, como outros
pensamentos, que advieram desta época, o conceito de ironia
criado entao por Friedrich Schlegel, um dos grandes pensadores
do movimento Romantico, encontra no termo aqui apresentado,
Pés-Internet Romantica, um papel importante. A ironia para este
autor seria um meio de protesto contra as regras instauradas em
certos parametros sociais e artisticos, que tinha como objetivo
final demonstrar que o oposto até entao considerado poderia ser
valido. Schlegel acreditava que na ironia reside uma condicao
que afasta a estabilidade da vida e por sinal a propria morte.
(Berlin, 2001, pp. 135-136)

Com isto é preciso apontar que subverter um conjunto de
regras no momento de criacao, nao satisfazia os autores deste
periodo, nem o uso de ironia como manifesto. Seria necessario
erradicar regras de criacao. Era fulcral no processo criativo
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Fig. 64— Géricault, T. (1819-1820). Alfred
Dedreux (1810-1860) as a Child. [Oleo sobre
tela].The Met.
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a liberdade radical do pensamento individual e a negacao de
que talvez pudessem existir uma légica ou ordem natural a ser
seguida. (Berlin, 2001, p. 136) Mais importante do que a obra
final era o processo que entregava como prioridade a invengao
e a criatividade de poder criar algo novo com outros materiais
comuns que pudessem ser corriqueiros. A arte Romantica de
acordo com Friedrich Schlegel, é descrita como
“a perpetual becoming without ever attaining to
perfection. Nothing can plumb its depths [...] It alone is
infinite, alone free; its first law is the will of the creator,
the will of the creator that knows no law.” (Berlin, 2001,
pp. 141-142)

Os pensamentos até agora apresentados: a subjetividade,
a nostalgia perante o infinito, a fragmentagao da experiéncia
e a ironia como gesto criativo e critico, serao trabalhados
daqui adiante para a construcao do conceito Pds-Internet
Romantica, como tentativa de uma resposta contemporanea a
estandardizacao e fetichizacao de imagens com alta qualidade.
Para a melhor compreensao deste termo é possivel
a formacao de paralelos entre o periodo Romantico e o periodo
contemporaneo da Pés-Internet. Ambos nascem em forma
de resposta a pensamentos generalizados que advém de uma
esperanca e de uma promessa falhada. No caso do Romantismo,
a oposicao das ideias Iluministas, rejeitando uma razao universal
capaz de elevar o pensamento humano a outros patamares e
procurando objetivos individuais. Tal como no periodo Pos-
-Internet, a ideia da promessa da Internet como ferramenta de
criagao de um mundo tecnolodgico, conforme ideias baseadas na
razao e cooperagao, acabaram por ser extintas por consequéncia
do individualismo tecnolégico presente nas bolhas digitais,
que por sua vez manipulam os seus utilizadores e constroem a
capacidade de instaurar pensamentos melancolicos e nocivos.
Em termos politicos e econémicos, a tecnologia na
era Pos-Digital e na Pds-Internet, capitalizada por conta de
corporacoes empresariais neoliberais que retiraram o valor
comum de producao, colaboragao e desenvolvimento, que certas
ferramentas tecnolégicas poderiam oferecer. Para combater
estas ideologias econdmicas talvez seja necessario a criacao de
modelos de compreensao tecnolégica e educativa para desafiar
politicas assentes em planos que exploram ferramentas de
comunicacao, como a Internet, que podem nascer a partir de
uma sociedade Pés-Digital e num panorama Pos-Internet, que
promove a troca de ideias de resisténcia, emancipacao e praticas



A Amcigen no en Pt - Taderned 77

comuns. (Klein, 2021, p. 118). Um dos exemplos desta resisténcia
poderao ser as Poor Images que funcionam como produto da
privatizacao dos média em detrimento da produ¢ao controlada
e patrocinada pelo Estado. Este movimento de privatizacao

em conjunto com o marketing online e mercantilizacao,

deu abertura para a possibilidade da pirataria e apropriacao

de imagens. (Steyerl, 2009, p. 6) Ambos estes conceitos sao
resultados de uma politica econémica neoliberal que valoriza o
capital e o crescente aumento de lucro por parte de entidades
privadas. O Movimento Romantico agiu em reacao contraria a
rapida evolucao da Industrializacao do século XVIII, (Mhaske
et al., 2021, p. 1202) que se apoiava em planos, na época
considerados inovadores, relacionados com o liberalismo
econdémico.

Hito Steyerl no seu artigo In defense of the poor image
(Steyerl, 2009, p. 6) apresenta a comparacao entre o manifesto
For an imperfect cinema de Julio Garcia Espinosa escrito no fim
dos anos 60 em Cuba e o surgimento das Poor Images. Espinosa
defende um imperfect cinema, porque acredita que um cinema
tecnicamente perfeito e artisticamente bem conseguido é quase
sempre um cinema reacionario. (Steyerl, 2009, p. 6)

O imperfect cinema devera ser tratado como uma forma de

arte que derruba barreiras entre classes sociais e conjuga a

arte com a vida e a ciéncia. Alcancando uniformidade entre
consumidor e produto, ou seja audiéncia e autor. Tomando
partido da sua imperfeicao pode se tornar popular, mas nao
consumista. Espinosa no seu manifesto também reflete sobre
as promessas de novos media e sobre como o desenvolvimento
de tecnologias relacionadas com video e cinema podem colocar
em risco a elite mais tradicionalista de cineastas e producao
cinematografica, transportando assim esta forma de arte para as
populacoes. Steyerl, entao compara as Poor Images e o imperfect
cinema, sendo que ambos diminuem as fronteiras entre autor e
publico, tanto como a vida e arte, até porque em termos visuais
sao afetados pelos mesmo factores, “its visuality is resolutely
compromised: blurred, amateurish, and full of artifacts.”
(Steyerl, 2009, p. 6)

No caso do Romantismo, o sentimento de oposicao
ao que pode ser considerado tecnicamente e artisticamente
perfeito, também é notavel nesta época. Qualquer obra de arte
que fosse uma simples copia, conhecimento ou resultado de
uma observacao detalhada, ou até de um momento licido sem
trespassar o concreto e real era considerado de baixo valor
estético e intelectual, podendo até ser descrito como a morte
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da arte. Quando algo é considerado completo, convencional,
realizado conforme as regras impostas e criado com a completa
nogao e consciéncia ao longo do processo, entao poder-se-a
resumir a um produto “of necessity elegant, symmetrical

and dead.”(Berlin, 2001, p. 114) O pensamento desta era,
preocupava-se com as experiéncias humanas, deste modo
convidava o publico e o espectador a sentir uma relacao pessoal
e identificar-se com a obra que se encontrava perante o mesmo.
(Mhaske et al., 2021, p. 1201)

Em ambos os periodos, Romantico e Pos-Internet,
acreditam que quando uma obra ou imagem se reduz a um
controlo técnico apurado e simples representacao estética
em conformidade com as regras e parametros instaurados
socialmente, age em conformidade com politicas econémicas
liberais e neoliberais, perde forca, vitalidade e sentido de uniao
entre autor e espectador. Para que isso ndo aconteca, torna-se
necessdria a exploracao de meios que vao contra a perfeicao e
polidez que por sua vez estao a favor de um pensamento menos
critico e nocivo.

As Poor Images, como conjunto de imagens integrante
da era PGs-Internet, representam o estado afetivo da sociedade;
um estado neurético, paranoico e medroso, e também uma
vontade imensa por intensidade, diversao e distracao. Estas
imagens nao sé transportam em si indmeras transformacoes
como também relacoes interpessoais que sao continuamente
editadas e transformadas cada vez que sao adicionadas legendas
ou fazendo upload das mesmas. (Steyerl, 2009, p. 6)

No Romantismo, o mesmo estado afetivo, melancoélico
e introspectivo, sentiu-se de igual forma, ao ser revivido o
interessante no periodo Gético e Idade Média de forma escapar a
aceleracao da Revolucao Industrial.

Aqueles que vieram a acreditar no Marxismo, acrescentaram
mais tarde que o Romantismo, foi realmente uma fuga aos
horrores da rapida industrializa¢ao, fazendo o contraste

entre o passado belo e o presente mondétono e assustador.
(Berlin, 2001, p. 18) Na era da Pos-Internet, a Internet pode

ser caracterizada como uma estrutura social centralizada e
regulamentada, debaixo do controlo de corporacdes e de 6rgaos
governamentais, que resultou no crescimento de estéticas Core.
Impulsionados pelo desejo de validacao externa e consequente
ansiedade existencialista que a realidade apresenta, muitos dos
utilizadores de plataformas sociais, encontram um sentido de
pertenca em comunidades virtuais. Nessas comunidades o medo
e outras conexoes empaticas, sao estabelecidas entre membros



A Amcigen no en Pt - Taderned

9

pela utilizacao de estéticas Core, que se alimentam da nostalgia.
(Zhou, 2024, p. 27) Ambos os periodos tentam escapar a uma
realidade desprovida de afetos e empatia, e criam pequenas
comunidades e pensamentos que servem como forma de
escapismo momentaneo, face a atualidade que preserva o tempo
como moeda.

O exercicio de criar imagens e objetos de acordo
com sentimentos oriundos de nostalgia e ironia, podem se
observar como pratica comum na era da Pés-Internet. Como
exemplificado anteriormente o termo Core, um termo comum
na era da Pés-Internet, funciona como um exemplo concreto
deste sentimento presente atualmente nos diferentes meios
de comunicacao presentes na Internet. Core age como uma
resposta artistica a evolucao social e aos desafios inerentes ao
ser humano, ao capturar a esséncia do medo e da nostalgia, Core
também funciona como consciéncia coletiva, provocando uma
sensacao de semelhanca entre espectadores. (Zhou, 2024, p. 29)

O Romantismo, em termos artisticos, guia-se ao longo
do ato de criacao pelo prazer de criar, redefinindo o que pode
ser belo, rejeitando valores até entao aceites; a Pés-Internet,
que alberga conceitos como Poor Images, glitchs e erros, também
explora processos criativos onde sobre o objeto final nao recaem
ideias do que pode ser considerado aceitavel a niveis estéticos;
ambos os periodos valorizam o mistério presente nas obras que
ilustram/criam, e a necessidade de que exista uma linguagem
propria de cada autor e um pensamento apoiado em momentos
intimos, onde o retratar de uma imagem semelhante a realidade
é considerado uma c6pia. Tanto um como o outro prezam a
nostalgia, a ironia, o colectivo e a rutura com o harmonioso.
Parametros considerados da ordem do perfeito e da norma,
estandardizada e hegemonica atual, revalorizando a experiéncia
perante a imagem/obra dando primazia ao erro, a falha e ao
ruido, percebendo o impacto que estes poderao ter na forma da
imagem, quando esta evolui para uma Poor Image. E da primazia
a participacao coletiva autoral como reacao a um panorama
politico-econémico que perpetua problemas sociais, nao dando
espaco possivel para que o tempo possa ser aproveitado de
forma lddica e auténoma.
E importante relembrar que esta investigacao procura entender
se a estética as Poor Images e a era da Pds-internet, podem ser
uma resposta contraria ao panorama estético atual, conjugado
com o pensamento Romantico como base conceptual e forma
da resisténcia criativa; contra a rapida evolucao tecnolégica que
caminha na direcao favoravel de movimentos liberais
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e neoliberais, criando assim o termo Pds-Internet Romantica
englobando o que foi descrito anteriormente como resposta
tedrica e experimental.

Na era da Pés-Internet, a subversao da imagem surge
como resposta ao excesso, a repeticao e estandardizacao que
caracterizam a cultura visual atual. As imagens sao produzidas
e consumidas num fluxo rapido e constante, repetindo
padroes estéticos e formas visuais previsiveis como também
normalizadas. A subversao torna-se neste contexto um ato de
resisténcia critico e politico capaz de questionar a fetichizagao
da alta definicao e contetido rapido. Neste capitulo, o erro,

a baixa qualidade, o glitch e apropriagao, serao apresentados
como elementos e ferramentas capazes de devolver a imagem
uma espessura simbdlica e critica, direcionando o olhar do autor
e espectador para uma posicao ativa. Fazendo com que ambos os
agentes se tornem intervenientes e questionem o que observam.
Daqui em diante, a estética das Poor Images, a era da Pos-Internet
e o conceito Pos-Internet Romantica serao apresentados como
uma escolha criativa que se pode afirmar como uma estratégia

de resisténcia cultural, que recusa a neutralidade visual, a pouca
capacidade intelectualidade ou escasso investimento intelectual
no ato de criacao, ou seja, a recusa das Imagens Polidas, tentando
reivindicar a imagem como momento de reflexao e autoria.

O excesso, a repeticao e a neutralidade visual comum na
cultura digital contemporanea contribuem para uma logica de
consumo rapido, atencao dispersa e estandardizagao estética,
produzindo uma capacidade critica baixa e um olhar disperso,
como ja descrito anteriormente por brainrot. Isto deve-se
a producao rapida de imagens com pouca qualidade técnica e
critica que as plataformas digitais aceleram ainda mais
a circulacao das imagens. (Rivero-Moreno, 2024, p. 3).

A valorizacao artistica presente nas imagens tem vindo a diminuir
com o aumento do consumo e producao acelerado das mesmas.

O espectador toma lugar de consumidor, produtor e distribuidor,
redefinindo o lugar do autor tradicional qualificado. (Rivero-
-Moreno, 2024, p. 3) O espectador é autor/produtor e consumidor.
As imagens presentes no contexto digital multiplicam-se cada
vez mais, sem parametros criticos ou artisticos dando origem ao
que o autor Byung Chul Han, retrata como burn-out aesthetics,
(Rivero-Moreno, 2024, p. 3) onde o espectador interage com



A Amogen ao end Fase - Fatenanedt 04

a imagem num curto espaco de tempo fazendo com que a
experiéncia critica que poderia originar questoes sobre a origem,
o contexto, contetdo e objetivos da imagem nunca venham a ser
presenciadas. (Rivero-Moreno, 2024, p. 3) As plataformas e redes
sociais reforcam estes comportamentos e padroes de otimizacao
e visibilidade seletiva, fazendo com que a internet se torne num
ambiente de contetido e Imagens Polidas facilmente consumidas.
Imagens com caracter Pés-Digital que utilizam elementos
e formas de criacao oriundas de falhas, erros, noise e baixa
resolucao, interrompem a ordem generalizada construida
em volta de uma perfeicao hiper-real e um consumo hiper-
estimulado. A estética das Poor Images presentes e exploradas,
ao longo da era Pés-Internet, contribuem para reestruturacao
de hierarquias de valor. Se trabalhadas de forma consciente,
podem servir como resposta a procura incessante de imagens
de alta qualidade técnica com pouca sensibilidade estética,
criando espaco para que imagens criadas com base em sistemas
cooperativos e conceptuais, possam prevalecer.
Luis Rivero-Moreno, defende a ideia de que as Poor Images
podem ocupar espagos comuns digitais como forma de subversao
as Imagens Polidas de alta qualidade:
“The poor images appear as illegitimate daughters of the
digital culture, bastard, disgraced, born of remix. No one
seems to want to take responsibility for them. However,
in many cases they are, curiously, the only possibility of
survival or resurrection of a contesting culture that is
neither commercially distributed nor officially promoted.”
(Rivero-Moreno, 2024, p. 4)

As Poor Images assumem entao um lugar atual de
importancia. As comunidades que utilizam estas imagens
fazem-no sem constrangimentos estéticos, combatendo assim a
hegemonia atual. Portanto, este tipo de imagens encontram-se
atualmente num patamar de continua evolucao, face a teoria de
2009 de Hito Steyerl. “The need for enormous speed in production
deepens its carelessness”. (Rivero-Moreno, 2024, p. 5) Logo este
tipo de imagens evidenciam os paradoxos presentes na cultura
saturada de imagens, problematizando a qualidade técnica como
forma de subversao contra a predominancia das Imagens Polidas.

A estética da Pos-Internet e das Poor Images, faz
o espectador transitar de um papel passivo para uma posicao
ativa, fazendo com que cada usudrio seja autor e espectador, ao
passar pelo processo de escolha da imagem e conceptualizacao
de um novo significado e termos formais com aquilo que lhe foi
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apresentado, fazendo com que a autoria da imagem original se

torne uma questao de menor importancia. No capitulo, What

Is the Poor Image Rich in?, inserido no livro Post-Digital, Post-

Internet Art and Education de 2021, a autora Helena Schmidt,

define como as imagens carregadas para Internet, podem

estabelecer um inicio de um novo percurso imagético:
“Once published on the net, the image is potentially
inserted into a multitude of possible contexts. It becomes
a potential starting point: not only as inspirational
material but also as raw material for further processing by
a large group of anonymous prosumers. They can reuse,
crop, comment, reproduce, collage, expand them, and so
on. At some point, depending on the specific context of
the distribution, the original authorship can no longer
necessarily be traced back.” (Schmidt, 2021, p. 211)

O espectador pratica novos meios onde o pensamento
visual e critico estd em causa e pode ser aproveitado como via
de empoderamento. Para uma futura representacao de uma
narrativa imagética, que por antemao ja consiste numa imagem,
é necessario o exercicio criativo e técnico de trabalhar sobre essa
base imagética de forma que possa ser percetivel o significado da
imagem entao criada.

”(...)They evoke pictorial agency and constantly

transform during this process— qualitatively and

quantitatively. The pictorial poorness turns into potential

pedagogical richness.”(Schmidt, 2021, pp. 211-212)

Interpretar e participar na criacao de Poor Images envolve
uma literacia visual contemporanea e uma capacidade critica
apurada, que deve ser explorada em ambientes comuns de
experimentacdo sobre a imagem:

“Visual literacy means being able to read, classify, and
critically question visual phenomena of our time, such

as digital images. For this reason, the poor image should

be part of a radical (post-)digital artistic and mediating

practice.”(Schmidt, 2021, p. 218)

As mudancas sociais presenciadas nos altimos anos, face
as questoes que era Pos-Digital instaurou na nossa sociedade,
apresentaram-nos transformagoes no pensamento da imagem
tanto pela sua nova camada de acessibilidade como maleabilidade
demonstrando ter impacto pedagodgico (Schmidt, 2021, p. 218)

As imagens nao podem ser divididas entre duas



A Amotgen noe enc Fade - fatenanet aa

categorias: online e offline. Na era Pds-Internet, essa divisao
torna-se inconcebivel. Se olharmos para as Poor Images como
imagens pedagdgicas, nas quais é possivel compreender o que
nos é mostrado tanto a nivel técnico como conceptual, talvez
estes tipos de imagens se possam tornar num veiculo para o
desdobramento criativo ao longo do processo de trabalho.
“Images can no longer be separated into categories of
online and offline, but must be radically conceived under
the post-digital conditions. As we have seen, the poor
image may be poor in resolution but it is very rich in
pedagogical and societal influence.” (Schmidt, 2021, p. 218)

Este gesto de subversao e resposta a saturacao visual esta
presente na génese das Poor Images, que, consequentemente,
se podem tornar um meio para acumulacao de literacia visual,
ao saber-se avaliar cada Poor Image pelo seu contetdo e pela
sua dimensao estética profunda, que contribui para criacao
de novas imagens e para a criacao de novas narrativas digitais
“They utilize the poiesis of loss by using poor images, creating
new ones, and generating new narratives in a multilayered
performative pictorial action that digitally(...)” (Schmidt, 2021, p.
215) ao contrério das Imagens Polidas, que se tornam simbolos
de uma sociedade de consumo. As Poor Images devem fazer parte
da construcao de uma maior literacia visual capaz de questionar
os fendmenos visuais atuais e participar numa pratica artistica
e mediadora Pés-Digital, que reage a uma época dominada por
contetidos rapidos. A educacao artistica deve adaptar-se aos
movimentos artisticos influenciados pela tecnologia e pela
Internet. E poderao ser o material artistico capaz de exercer uma
critica tedrica e desdobrar caminhos praticos contemporaneos
sobre arte na era Pds-Digital. (Schmidt, 2021, p. 218) Contudo,
nem todas as poor images poderao exercer o mesmo fator
pedagodgico. Nos tltimos anos, muitos dos memes presentes
na Internet, tém sido construidos conforme a estética das Poor
Images. Mas estes tipo de imagens sao construidas com o objetivo
de aumentar a auséncia de significado da imagem através do
exagero das dimensoes da imagem. (Chateau, 2023, p. 180)

As Poor Images podem se tornar um meio para exploracao
da imagem dentro de um contexto Pds-Internet. No contexto
desta dissertacao, vao ao encontro da definicao possivel do
termo Pos-Internet Romantica e constituem um exemplo
concreto desse pensamento estético. O que se pretende, em
termos praticos, é questionar o observador e fazer com que este
se torne agente ativo da obra. De acordo com Jacques Ranciére
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no livro “O espectador emancipado”, a emancipacao comeca
quando se compreende que o ato de olhar também é uma acao
sobre a obra e assim transforma a distribuicao de posi¢oes entre
todos os agentes participantes. Quando o espectador relaciona,
compara, interpreta e questiona a obra que observa, torna-se
entao emancipado. (Ranciére, 2014, p. 17)

Sao utilizadas técnicas pouco apreciadas na cultura digital
atual. Neste contexto, o erro é encorajado e o prazer é fulcral
para a criacao de imagens. Apesar do potencial subversivo,
as Poor Images nao estao completamente fora da logica
capitalista. Hito Steyerl em 2009, acreditava que poderiam
representar uma forma de revolta contra discursos capitalistas.
No entanto nos tltimos anos, como ja descrito anteriormente,
sobre a forma de memes ou NFT's, “Not all poor images are
memes but most memes are poor images by virtue of their
aesthetic composition” (Chateau, 2022, p. 180) que recorrem
a uma estética de baixa resolucao e reinventadas dentro das
plataformas sociais que lucram com a circulacao.

“Therefore, the recent production of purposefully-poor

images, images that mimic the deteriorated look that a

poor image acquires through its process of circulation, is

interpreted here as an aesthetic organising feelings around

the experience of alienation.” (Chateau, 2023, p. 175)

As Poor Images devem fazer parte da construcao de uma
maior literacia visual capaz de questionar os fendmenos visuais
atuais e participar numa pratica artistica e mediadora pos-
digital, que reage a uma época dominada por contetidos rapidos.
A educacgao artistica deve adaptar-se aos movimentos artisticos
influenciados pela tecnologia e pela Internet. E as Poor Images
sdo o material artistico capaz de exercer uma critica tedrica e
desdobrar caminhos praticos contemporaneos sobre arte na era
Pos-Digital. (Schmidt, 2021, p. 218)

Por esta razao, as Poor Images, inseridas na era Pos-
-Internet, serdo apresentadas, daqui em diante, como exercicio
criativo que podera abrir caminhos para uma maior literacia
visual, como potenciador de capacidade critica e criativa na
construcao de imagens. Este exercicio insere-se no conceito,
Pés-Internet Romantica, pelo cultivo do pensamento presente
nas construgoes de narrativas, seja esse processo individual
ou coletivo e com base nesta definicao que a experiéncia
pedagogica que se segue foi construida.
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2—>arquivo pessoal designa o conjunto de
materiais visuais e documentais acumulados
por um artista ao longo da sua pratica, de
natureza subjectiva e nao sistematica

Lopdtule 6

Este capitulo propoe uma investigagao pratica sobre
a importancia das Poor Images, enquanto estratégia estética
e experimental grafica, possivel de ser implementada ao longo do
processo criativo e critico, e aprofundamento sobre a dimensao
pedagogica que este tipo de imagens pode exercer na educacao
artistica na era Pds-Internet, capaz de impulsionar e fortalecer
novos processos de questionamento a hegemonia da alta definicao
e da estandardizacao imagética. Através da articulacao de imagens
de arquivo pessoal?, com técnicas como glitchs e databending,

o erro € assumido como ferramenta de criagao. A investigacao
desenvolveu-se de acordo com a metodologia investigacao
exploratdria, onde a experimentacao adquiriu o papel principal de
producao de conhecimento.

Para concretizar esta metodologia, foi organizado
um workshop direcionado aos estudantes do segundo ano da
Licenciatura em Design Grafico e Multimédia da ESAD.CR, no
qual foi proposta a edicao e manipulacao deliberada de imagens
de arquivo pessoal, jpegs, utilizando softwares de edicao de
imagem. Os estudantes exploraram um conjunto de fotografias
analdgicas, escolhidas com o objetivo de reinterpretacao,
fazendo assim ponte com as Poor Images. A reinterpretacao
teve em mente os principios do Romantismo, onde foi pedida
a exploracao da narrativa e valores sentimentais, fazendo com
que o trabalho realizado neste workshop ligue ao conceito Pds-
-Internet Romantica.

O workshop decorreu no contexto académico da unidade
curricular Projeto de Design Grafico II e foi estruturado em duas
fases. A recolha de dados visuais deste exercicio, conjugado com
a aplicacao de um questiondario qualitativo apds a resolucao
do workshop, que foi criado para analisar os resultados formais
das imagens, como também as percepc¢oes dos estudantes
relativamente ao processo criativo.

Este capitulo usa um processo experimental e obtendo,
dessa forma, resultados concretos em que as Poor Images, o erro,
a falha e a fragmentacao, pensados para funcionar como formas
de resisténcia estética, politica e uso exponencial da Inteligéncia
Artificial na producao visual e no processo criativo e critico.
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E. 1. Medocdslogio -

Tendo em conta o cardcter contemporaneo desta
problemadtica e a escassez de material teérico consolidado, a
dissertacao adopta uma metodologia exploratoria. Pretende-
-se investigar o papel das Poor Images enquanto elemento
integrante do processo criativo e critico na disciplina de Design
Grafico, e avaliar se estas imagens podem constituir uma
resposta estética ao crescente predominio de imagens altamente
estilizadas produzidas com recurso a Inteligéncia Artificial.

Uma metodologia de investigacao exploratdria por norma
é implementada para iniciar o desenvolvimento de ideias,
percepcoes, e fornecer bases de informacao que poderao ajudar
estudos futuros, tornando-se essencial para identificar e definir
problemas iniciais. Quando a problematica é significativamente
abrangente, é utilizado este método como ponto de partida para
futuras conclusoes. (Swaraj, 2010, p. 666)

A metodologia aqui descrita exerce um forte papel enquanto
potenciador de uma investigacao mais experimental, ao contrario
de uma investigacao que se delimita por conveng¢oes mais
assertivas, pois recorre a um pensamento dialético, confrontando
percepcdes positivas e negativas sobre as Poor Images e Imagens
Polidas, de modo a potenciar uma pesquisa mais complexa.

A investigacao exploratoria apresenta, contudo, algumas
limitacoes: por produzir dados maioritariamente qualitativos, os
resultados estdo sujeitos a interpretagao do investigador
e expostos a possiveis enviesamentos. As conclusoes tendem a
ser provisorias e abertas, mais do que definitivas. (Swaraj, 2010,
pp. 668-669). Adiciona-se que, nesta investigacao, a dimensao
reduzida de amostra limita a generalizacao dos resultados.

Com o decorrer da investigacao, foi proposta a realizacao
de um workshop e inquérito com o intuito de analisar a relevancia
e predominancia da teoria de Hito Steyerl. Incentivou-se a
exploracgao do erro e da falha como ferramenta criativa.

O workshop teve como premissa a experimentacao técnica e
formal sobre um conjunto de imagens recolhidas de antemao,
retiradas de arquivo pessoal. Op¢ao por se utilizar fotografias
do acervo familiar deve-se a tentativa de devolver um novo
significado a estas imagens esquecidas, transportando-as para
uma nova encarnacao de foro autoral e colaborativo expondo-
-as a um contexto de exploracao e pesquisa. Sendo que as Poor
Images funcionam segundo um principio de autoria coletiva

e recuperacao de imagens por vezes esquecidas e inseridas

na Internet, a escolha de material para este workshop recai na
continuacao e valorizacao de imagens que foram esquecidos na
era Pos-Internet, por serem ainda resultado de um registo do
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médium impresso em papel.

O grupo de amostra foi seleccionado com base em dois
critérios principais: o dominio de ferramentas de edicao de
imagem, nomeadamente o Adobe Photoshop, e uma formacao
que pressupoe o desenvolvimento de pensamento visual
e critico aplicado. Assim, foi escolhida a turma do segundo ano
da Licenciatura em Design Grafico e Multimédia (LDGM) da
Escola Superior de Artes e Design das Caldas da Rainha, no ano
lectivo 2025-2026, constituida por vinte e cinco estudantes com
idades compreendidas entre os dezanove e os vinte e trés anos.

O workshop foi realizado no ambito da Unidade Curricular
de Projeto III, lecionada pelo Professor Joao Carlos de Jesus
Pinto na manha do dia 18 de novembro de 2025, ao longo das
trés horas de duracao dessa mesma aula. Para que os estudantes
pudessem estar enquadrados perante os objetivos do workshop
foi criada uma apresentacao tedrica tendo em vista apresentar
com o tema central desta dissertacao e conceitos como Poor
Images, glitches e databending, noise, erro e Imagens Polidas.

Foi elaborado um briefing de trés partes com o objetivo
de editar o conjunto de imagens recolhidas para este efeito,
de acordo com diferentes pontos formais e teéricos. Os alunos
foram incentivados a experimentar ao maximo, procurando
o erro de forma deliberada. Foram também incentivados
a utilizarem métodos de edicao e criacao de glitchs como
databending para uma maior exposicao processual ao erro e a
imprevisibilidade. Em certos casos, foi constatado ao longo do
workshop que databending talvez so seja possivel no seu formato
mais simples em sistema operativo macOS, via editor de texto.

O briefing foi apresentado da seguinte forma:

“Cada aluno vai editar 3 imagens, cada imagem sera

editada durante 10 minutos, logo 30 minutos para cada

exercicio. Quero que explorem as imagens de forma
intuitiva, usem técnicas de databending para criar
glitches e levem o Photoshop ao limite. As imagens
comecam com 300 DPI e devem terminar com 75 DPI,
formato JPEG./

1° Exercicio-Individual: Manipular apenas aspetos
formais da imagem:Cor; Textura; Contraste; A ideia

é explorar a imagem de forma visual, sem mudar o
contetido/

2° Exercicio- Troca Aleatdria: Agora trocam as imagens
entre alunos. Intervir no conteddo visual: Objetos;
Pessoas; Simbolos; Aqui ja podes remover, alterar e
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multiplicar elementos. Subverter e contaminar a imagem
original./

3° Exercicio-Duplas: Trabalham em pares com as
imagens ja transformadas. Dar significado as imagens:
Mensagem; Contexto sociocultural; Interpretacao. Torna
as imagens mais conceptuais e expressivas.”

As imagens foram recolhidas no fim de cada exercicio
por via Microsoft Teams e por pendrive com nomenclatura
nomedoaluno_ex(x) iml.

Ap6s a conclusao do workshop, foi entregue aos
estudantes um inquérito online, via Google Foruns, constituido
por dez perguntas. Quatro perguntas de resposta extensa e as
restantes de escolha rapida entre sim e nao. Foram somente
recolhidas doze respostas.

O objetivo deste inquérito é de questionamento dos
parametros de edi¢do em concordancia com as Poor Images, pode
ter no processo criativo de jovens designers ainda em formacao e
se este tipo de exercicios podem ser uma resposta criativa contra
a estandardizacao imagética atual.

Este inquérito funciona como parte do estudo qualitativo
desta investigacao exploratoria, enquanto o workshop e
imagens geradas pelos estudantes como material quantitativo
e representacao visual do pensamento criativo que o grupo
de amostra apresentou, e que podera servir como informacao
grafica para futuras interpretacoes e analises.

A grelha de andlise aqui proposta foi desenvolvida
conforme o objetivo de avaliar qualitativamente as imagens
produzidas no workshop, na tentativa de responder as trés
questoes de investigacao desta dissertacao. Esta grelha de andlise
pretende interpretar os resultados visuais e classifica-los de forma
qualitativa para uma melhor compreensao e andlise de dados.

A anélise comeca com a identificacao de cada imagem, aluno_ex1_
im1, que inclui o nome do aluno, o exercicio e a numeracao da
imagem, para que o material esteja enquadrado para analise.

A andlise avanc¢a com a interpretacao de dados como:
técnicas formais, o erro, a subversao formal e a exploracao
consciente de falhas digitais; que funciona como observacao da
matéria formal das Poor Images entao criadas e o uso de técnicas
apreendidas na fase tedrica do workshop.

A segunda fase centra-se em parametros relacionados
com a autoria e apropriacao da imagem, na tentativa de analisar
como o processo de apropriacao e coletividade autoral podem
ajudar na criacao de imagens que possam encontrar uma forma
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de resisténcia criativa e democratica perante a cultura imagética atual.
Na terceira e Gltima parte da analise, o que é pretendido
deste critério é perceber se estas imagens, processos de
apropriacao e coletividade autoral poderao transmitir e
incentivar o espectador para um papel mais ativo sobre a imagem.
Esta metodologia e grelha de analise, funciona assim
como ferramenta de possivel analise pratica e reflexao critica,
que permite avaliar o potencial das Poor Images, do erro e da
falha como possiveis estratégias criativas e democraticas, que
se inserem como descrito anteriormente dentro de um termo
imagético de nome Pés-Internet Romantica, e como este
exercicio pode ser ttil. A utilizacao de parametros quantitativos
justifica-se pela quantidade de imagens que foram avaliadas,
tornou-se necessario este tipo de andlise, como forma de
organizacao e comparagao entre imagens. A resposta curta
inserida no fim de cada analise é, neste caso, 0o momento de
maior valor.
Aqui esta presente a grelha criada e utilizada com o fim de
analisar os resultados e imagens do workshop:

2-Autoria e 3-Narrativa e Experiéncia

ID IMAGEM 1-Poor Images Avaliagdo Apropiagdo Avaliagéo Estética Avaliagao Resposta Curta

Técnicas Formais | Noise, glitches, O uso de imagens | A i Pouco realismo Afasta-se da
pixelizagao, ja existentes é evidente? ou distanciamento imagem original
distor¢oes da imagem original

Erro O erro é assumido, Diferentes As diferentes Narrativa Cria novas narrativas?
explorado ou intervengdes intervengdes
evitado? dialogam entre si?

Subversao Formal| Rompe com normas Autoria e Reforga Ambiguidade Aimagem tem
ao nivel da cor, Co-Autoria uma légica abertura para
composi¢éo, de coletiva autoral nova interpretagdes?
definicao em comparagao
e legibilidade? com a autoria

individual?
Explorag&o Databending, Imagem A imperfeigdo Espectador Provoca algum
i ma pi 30, & assumida? impacto no espectador?
de falhas digitais | erros e glitches
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A investigacao exploratoria qualitativa pretende perceber
como é que a experimentacao sobre a imagem utilizando
processos criativos e técnicos presentes na estética da Pos-
-Internet e nas Poor Images, podem contribuir para o processo
criativo e se, de igual forma, contribuem para uma expansao
visual estética. Esta investigacao, foca-se na producao imagética
desenvolvida pelos alunos ao longo do workshop experimental
sobre Poor Images.

Primeiro exercicio - experimentacao e resisténcia ao erro

No primeiro exercicio individual, os alunos conseguiram
utilizar as técnicas apreendidas na apresentacao anterior aos
exercicios, no seguinte conjunto, observou-se uma maior abertura
para o erro e para exploracao imagética consoante a estética da
P6s-Internet.

Alguns estudantes, apesar de algumas reservas por
questoes de gosto pessoal, conseguiram experimentar e trabalhar
com a imagem. No conjunto de imagens apresentado, observa-
-se a experimentacao de varias técnicas de edicao em funcao do
erro e a da falha; em varias, a imagem original torna-se pouco
perceptivel; o que, neste enquadramento, torna-se relevante pois
sugere um afastamento da imagem original e uma abertura para
a exploracgao de outras técnicas de edicao de imagem.
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O conjunto apresentado revela um indice de
experimentacdo técnica mais variado, com um maior dominio
técnico e exploracao das diferentes técnicas de edicao.

Em contrapartida, a maioria dos estudantes nao atingiu o mesmo
nivel de experimentacao, como € caso das seguintes imagens,
onde nao é possivel observar o mesmo grau de exploragao do
erro e da falha do que conjunto anterior.

Este conjunto demonstra que alguns estudantes
podem enfrentar maiores dificuldades neste tipo de exercicios
experimentais ou revelar menor apreco para com este tipo
de imagens. Em diferentes momentos, é possivel observar
uma apreensao em “danificar” as imagens. Neste exercicio tal
receio é ainda pouco visivel, mas torna-se mais evidente nos
exercicios seguintes. Este receio podera ocorrer devido ao tempo
estabelecido para cada imagem e/ou um menor conhecimento
sobre este tipo de experimentacao e técnicas, o que podera ter
levado alguns alunos a manter a imagem mais proxima da
versao original.

Outro ponto a frisar é que, no segundo conjunto de
imagens apresentado, a cor aparenta ser o foco principal
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de edicao, mantendo-se, de forma consciente, a forma e os
elementos da imagem original. Esta escolha pode ter sido
inconsciente ou mesmo uma reacao ao facto da edicao da cor ser
considerada como a forma mais rapida de intervencao, quando
comparada com a manipulacao da forma e dos elementos.

De modo geral, os estudantes revelaram um desempenho mais
assertivo, o que pode ser entendido como uma exploracao mais
consciente das varias possibilidades de edicao de imagem.

Acresce que os alunos que demonstraram mais autonomia
no uso do programa Adobe Photoshop tendem a realizar
resultados mais variados, o que ajuda a consolidar a importancia
destes exercicios como momentos de exploracao. Também
pode ser sugerido que para alguns alunos existem menos
oportunidades de experimentacao sobre este tipo de técnicas em
momentos livres ou em contextos de ensino que privilegiam este
tipo de liberdade técnica e criativa.

Este exercicio funciona como uma pratica de
experimentacao pessoal. No caso do proximo conjunto de
imagens, é possivel observar uma evolu¢ao no trabalho do
mesmo estudante, que podera servir de exemplo para outros
estudantes que de igual forma podem desenvolver uma pratica
visual prépria quando o contexto lhes permite.

Na primeira imagem, observa-se uma experimentacao
grafica ainda contida: as diferentes intervencoes nao dialogam
entre si e a imagem mantém-se relativamente sobria, sendo
a cor a intervencao com mais destaque. Como ja analisado
anteriormente, a edi¢ao de cor tende a tornar-se a solucao
mais comum. Na segunda imagem, torna-se mais relevante
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que a forma dos elementos passam a desempenhar uma camada
mais caracterizante; a cor, que anteriormente era central, aqui
restringe-se ao leque cromatico original. Por Gltimo, na terceira
imagem, tanto a cor como a forma dos elementos sao trabalhados
mutuamente, o que demonstra uma exploracao mais elaborada.
Com base nas imagens analisadas, é possivel sugerir que
a forma dos elementos da imagem, bem como, a composicao
possam ser as camadas de informacao com maior teor de
dificuldade para alguns alunos. Isto pode relacionar-se com
a predominancia das Imagens Polidas, onde a cor assume
um papel de maior relevancia do ponto de vista semiético
em comparacao com a exploracao da forma e da composicao.
Quando estas duas dimensoes sao manipuladas, a cor tende
a perder um lugar de destaque, tal raciocinio envolve um
pensamento mais critico sobre a imagem. Quando ambas as
dimensoes sao exploradas, observam-se imagens com valores
mais altos de ambiguidade e, no contexto desta investigacao,
com um maior interesse no ponto de vista semiotico.

Segundo exercicio: experimentacao coletiva

No segundo exercicio, as imagens foram circuladas
entre estudantes. A intervencdo focou-se no conteddo visual,
nomeadamente: objetos, pessoas e simbolos; onde foi permitido
remover, alterar ou retirar elementos, com o objetivo de
subverter a imagem original. Este exercicio foi pensado de
forma que houvesse uma ligacao entre cada estudante dentro
do mesmo grupo e que fosse possivel a interpretacao da imagem
antes de a editar e refletir sobre a possivel mensagem que
pretendiam desenvolver. Cada estudante iniciou o exercicio
com uma imagem diferente e foram trocando de imagens ou por
pendrive ou aplicagoes de mensagens.

Aqui sao apresentados trés conjuntos de imagens de
trés diferentes grupos, como forma de comparacao entre trés
possiveis resolugoes deste exercicio.
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O primeiro conjunto ilustra, de forma coerente, a possivel
evolucao das Poor Images num contexto de coletivo: cada aluno
explorou a imagem original de acordo com as suas diretrizes
e objetivos; contudo, as diferentes intervencoes nao sé ampliam
as anteriores, como também apresentam um cunho pessoal.

As técnicas utilizadas como glitches, noise e a exploracao do
erro, foram construidas de modo a que a imagem pudesse ser
continuamente editada pelo aluno seguinte. Neste conjunto
existe uma singularidade, na seguinte imagem, no canto inferior
esquerdo, esta presente uma reproduc¢ao do quadro O Beijo,

de Klimt. O aluno reproduziu um quadro emblematico usando

a imagem que lhe foi entregue pelo seu colega de grupo; esta
reproducao é posteriormente desvanecida na ultima intervencao.
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A reproducao do quadro sé é evidente nesta imagem. Este
pequeno detalhe é fruto, de pelo menos, duas apropriagoes: a
imagem que foi lhe entregue pelo colega e a reproducao do

O Beijo. Este exemplo sugere que as Poor Images, nao s6 evoluem
com diferentes intervencoes num contexto de coletivo, como
também de possiveis de apropriacoes que ajudam na evolucao
deste grupo de imagens. Assim, as Poor Images nao se restringem
a baixa qualidade técnica, também se desenvolvem no plano
critico e semio6tico que pode ser explorado ao longo da edigao.

O grupo nao se limitou a cor na edi¢cao das imagens, também
criou composicoes graficas que revelam uma atencao particular
a composicao, como é o caso da tltima imagem da Gltima série.
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Os estudantes cumpriram os objetivos para este exercicio.
Conseguiram trabalhar em conjunto com base nas imagens
criadas por cada um; cada aluno apropriou-se da imagem de
forma auténoma, recorreram a técnicas formais mais ligadas
aos glitches e ao noise e é possivel observar alguns erros de
composicao que foram mantidos deliberadamente, fazendo parte
assim do resultado final do processo de experimentacao.

O conjunto que se segue funciona como contraste com
o0 grupo anterior, e é aqui apresentado para que seja possivel
perceber as diferentes dificuldades que as Poor Images podem
suscitar, e para demonstrar como este tipo de exercicios podem
nao ser de igual valor exploratério. Neste grupo, tal como
noutros, mas aqui com maior relevancia, foi possivel observar
um fendmeno comum em projetos coletivos em Design Grafico:
a intencao de deixar ao colega de trabalho uma base de trabalho
consciente e a pouca interacao entre modos de pensar.

Torna-se complexo identificar uma evolucao clara entre
imagens, ou seja, ndo se observa uma tentativa de autonoma em
cada etapa da série. A série ganha sentido quando as imagens
sao dispostas lado a lado; em separado, as imagens parecem
menos conscientes. Em termos técnicos, o erro foi introduzido
de forma propositada, por vezes sem critério de selecao
explicito, notavel pela edicao dos varios elementos e como estao
dispostos aleatoriamente, na tentativa de simular um erro.

O erro para alguns alunos baseia-se na aleatoriedade
propositada e por vezes, com uma intencao humoristica; isto
talvez possa acontecer pela forma como o erro é apresentado

na disciplina de Design Grafico como um elemento que de ser
corrigido, o que tende a reduzir o espaco para experimentacao
com o imprevisivel e o erro como recurso criativo ou como
elemento presente no processo criativo.
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Quando, em momentos como este workshop, lhes é pedido
para trabalhar com o erro, os alunos nao sabem discernir o
que pode ser considerado um erro com potencial conceptual/
grafico ou um erro que deve ser corrigido. Ao nao conhecerem
a diferenca entre estes dois tipos de erros, provocam-no de
forma aleatdria na tentativa de o simular, ou aquilo que podem
considerar como tal. No caso da ultima imagem, por exemplo, a
composicao nao esta bem resolvida, os alunos entendem como
um erro uma composicao sem logica e uma escolha cromética
semelhante entre elementos.

Neste conjunto de imagens é possivel identificar dois
aspetos de interesse particular: a hierarquia presente em
projetos coletivos, onde uma intervencao nao deve prejudicar
a seguinte, quando o objetivo deste exercicio era a exploracao
pessoal sobre a imagem e a reduzida experimentacao do erro
COmo processo criativo.

A distincao entre o erro com possivel potencial grafico e
o erro que nao adiciona camadas significativas a imagem pode
ser em parte um processo empirico aos alunos, mas também
poderd ser trabalhada como pratica de experimentacgao grafica.
E importante frisar que com esta andlise ndo pretendemos
desvalorizar o trabalho dos estudantes, mas este padrao foi
notavel em mais grupos, como exemplo, a seguinte série:

Como descrito anteriormente, os estudantes parecem
sentir-se apreensivos com as imensas possibilidades de
manipulacao das imagens consoante as suas intengoes, o que se
tornou mais notavel neste exercicio. Varios estudantes repetiam
o processo do colega de outro grupo ou questionavam sobre
a edicao da imagem entre si, também foi possivel observar
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momentos de ajuda mutua entre colegas, o que é relevante.

Terceiro exercicio- exercicio em duplas
Por ultimo, o terceiro exercicio em duplas, onde era
pedido que a mensagem, contexto sociocultural e interpretacao
da imagem fossem o foco de pensamento e edicao. Este
exercicio observou-se ser o que criou mais dificuldades para
os estudantes: em grande parte as imagens produzidas nao
correspondem da melhor forma ao que era pretendido.
Esta andlise deve-se em parte a inten¢ao da construcao de
uma mensagem ou harrativa transmissivel pela imagem. Neste
exercicio, os alunos utilizaram um sé computador, logo era
necessario a construcao de um espaco de didlogo entre estudantes.
No primeiro conjunto aqui apresentado, os estudantes
com algumas apreensoes foram capazes de produzir imagens
que sugerem uma nharrativa, apesar da edicao cromdtica manter
um papel importante ao longo da edicao. Tal como se tem
observado nesta analise, quando confrontados com a imensidade
de resolucoes, os alunos tendem a apoiar-se na edicao
cromadtica, sem alterar a forma e a composicao. Na segunda e
terceira imagem, torna-se contudo mais evidente uma maior
experimentacao grafica e técnica e ambas as imagens funcionam
autonomamente de igual forma.
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Na seguinte série, o grupo optou por acrescentar
pequenas frases em cada composicao. Foi esclarecido no inicio
do workshop, que os estudantes s6 poderiam trabalhar com
elementos ji presentes nas imagens: poderiam retirar, eliminar
ou multiplicar elementos que poderiam ser relevantes para
a construcao de uma nova imagem, mas nao poderiam adicionar
elementos exteriores as imagens entregues em cada exercicio.

u‘h‘h ‘!

Para comunicar a mensagem que pretendiam, os alunos
adicionaram frases as imagens. As frases nao surgem como
apontamentos graficos ou elementos construidos com base
nas imagens, sao elementos que agem como uma forma de
simplificar o nivel de comunicagao. Nesta série, texto e imagem
funcionam em conjunto: quando uma camada é anulada,

a outra perde significado. Para este grupo, como para outros,

a mensagem tende a ser transmitida de forma direta e simples,
esta observacao foi notavel pelas escolhas de edicao cromatica,
forma e a jungao de elementos exteriores as imagens.

Por fim, a série aqui apresentada serve como exemplo
final do que foi analisado ao longo deste subcapitulo.

O estudantes parecem refugiar-se na escolha cromatica como
meio de edicao; o erro nao obedece a um critério seletivo e
critico, sendo introduzido com o objetivo de que a imagem
possa simular um erro, neste caso: nao é possivel observar uma
experimentacao de técnicas e uma construc¢ao elaborada de um
possivel mensagem.
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De forma geral, os resultados sugerem que a introducao
das Poor Images enquanto metodologia de ensino revela tanto o
seu potencial como as suas limitacoes. Por um lado, denota-se
uma abertura dos estudantes a praticas menos normativas e uma
valorizacao do erro como experiéncia libertadora.

Por outro, persistem determinacoes estruturais que limitam a
integracao deste tipo de praticas como ferramentas criticas. A
predominancia da cor, a resisténcia a transformacao estrutural
da imagem, a utilizacao acritica do erro e a dependéncia de
suportes textuais apontam para uma compreensao ainda
inicial da imagem enquanto momento de experimentacao e
significacdo. Neste sentido, a aplicacao de principios associados
as Poor Images, conforme propostos por Hito Steyerl,

e as praticas de artistas e técnicas de Rosa Menkman,
demonstram potencial pedagégico relevante. Contudo, a sua
eficacia depende do enquadramento tedrico e de uma pratica
continua que permita aos estudantes uma compreensao do
distanciamento de uma logica de controlo para uma légica de
exploracao critica.

Por fim, a andlise das 136 imagens produzidas
confirma a diversidade formal alcancada, mas também
evidencia que a variacao nao implica, necessariamente,
aprofundamento conceptual.

A experimentacao, para além de expandir possibilidades
visuais, requer a construcao de um posicionamento critico
perante a imagem.
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l:im- -T'-?'LIILQ-E-{II-- g dAicm  resposta tedrica e experimental ao problema da hegemonizacio e
estandardizacao da cultura imagética e do pensamento criativo.
O conceito engloba o pensamento Romantico e a estética da
Pos-Internet, para exploragao artistica e grafica, que pode tanto
estar presente ao longo do processo criativo como no objeto
final. A Pés-Internet Romantica nao acaba com o espectador,
este passa a um papel ativo enquanto observador das imagens e
objetos criados conforme este conceito. Uma imagem ou uma obra
sO0 podem ser finalizadas conforme o olhar do espectador, mesmo
que este possa nao se sentir fascinado por aquilo que observa:
nao compromete a obra, pois permanece em constante evolucao
conceptual quando observada, e em constante evolucgao pratica
quando editada novamente.
A segunda parte deste projeto pratico - Um Elogio a Falha -
resulta como momento exploratorio daquilo que foi explorado
ao longo destas imagens. Um constante exercicio pratico
onde foi pedido a libertacao perante o medo do erro ao longo
da edicao da imagem inicial. Este titulo é uma ligacao direta
ao conceito de Ato Falhado apresentado por Sigmund Freud
no livro “Psicopatologia da Vida Quotidiana” em 1901. E um
termo psicanalitico para denominar frustracoes sentidas em
acoes realizadas. O sujeito atribui o fracasso ao acaso ou a falta
de atencao, quando o ato que comete podera ser um desejo
inconsciente ainda nao explorado. Cada Ato falhado tem
contetido e um significado. Estes atos nao acontecem sem motivo,
existe um conflito entre a intencao consciente e o inconsciente.
Sao um resultado desejado onde o individuo nao controla e é
substituido por algo que se encontrava recalcado no inconsciente.
“Por vezes, quando se investigam as razoes da ocorréncia
de um desses atos falhos tao infimos, como é a quebra
de um objeto, depara-se com relacoes que, além de
se vincularem a situacao atual da pessoa, penetram
profundamente em sua pré-historia.” (Freud,1901, p. 112).

Normalmente sao representados por lapsos de
linguagem, erros de leitura e escrita e lapsos de memoria,
etc. Até ao momento, o termo Pds-Internet Romantica foi
somente apresentado em termos teéricos, daqui em diante serd
apresentado como este pensamento foi traduzido em referéncias
e elementos visuais.
Como apresentacao das imagens realizadas e consequente
apresentacao do projeto pratico desta dissertacao, propoe-
-se a realizacao de uma projecao/instalacao, onde os alunos
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participantes do workshop tornam-se coautores dentro de um
contexto de apropriacao. A importancia de atribuir um cargo

de coautoria aos alunos deve-se a tentativa de exploracao da
entidade coletiva muito presente no conceito de Poor Images.
Portanto, neste projeto pratico inserido num contexto de design
grafico exploratodrio e contemporaneo, sao englobados varios
autores, todos colocados num patamar de igual importancia,
sendo que esta categoria de imagens se propaga com a evolucao
tecnoldgica e criagao coletiva.

Esta forma de abordagem nao é recorrente em areas
como no Design Grafico, contudo, a proposta de apresentar uma
instalacao como projeto pratico de uma dissertacao de Design
Grafico, parte do contexto desta investigacao, no sentido em que
a disciplina de Design Grafico nas ultimas décadas tem evoluido
e adquirido outras referéncias que transcendem as barreiras
modernistas impostas ao longo das varias fases de concretizacao
e implementacao de um projeto grafico. Atualmente, é
possivel observar cada vez mais projetos de cariz grafico ou
inseridos noutras areas do Design a tomarem uma importancia
expositiva e exploratoria, fazendo com que Design nao seja
somente uma disciplina tecnoldgica e patente na resolucgao de
problemas comunicativos ou didrios, como também uma area
de importante valor conceptual e material que pode agir sobre
o espectador, impulsionando um pensamento critico que pode
ajudar na compreensao e instru¢ao do mesmo, quebrando assim
a fronteira comum de consumo inerente a comunicagao presente
num estado capitalista/neoliberal.

Um exemplo concreto e representativo de design
expositivo, é a exposicao The Happy Show do designer Stefan
Sagmeister, apesar de ja ser uma exposicao datada, tendo
sido apresentada pela primeira vez em 2012 no Institute of
Contemporary Art at the University of Pennsylvania, (Phil, 2013)
continua a despertar interesse. Esta exposicao incorpora video,
infografia, escultura e instala¢oes interativas conjugando com
um sentido de humor préprio na tentativa de encontrar a sua
felicidade e como esta pode ser treinada, tal como se treina
o corpo. (MAAT, 2018) Talvez, atualmente, esta ideia possa
ser encarada como um objeto de estudo que precise de ser
aprimorado. Contudo, o éxito foi tao grande ao longo dos anos
apos a sua inauguracao, que em 2016 foi lancado um filme The
Happy Film, onde Sagmeister explora o enredo da sua exposicao.

Apesar deste exemplo focar-se no sentido expositivo do
Design Grafico Contemporaneo
e na exploracao de novos tipos de apresentacoes nesta disciplina,
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€ necessario argumentar sobre a criacao de uma instalacao como
projeto pratico desta dissertacao, dentro de um contexto Pds-
Digital e Pés-Internet.

A instalacao consiste na projecao do mesmo video,
em trés tempos distintos, dispostos lado a lado, em que certo
momento as imagens aumentam gradualmente, ocupando o
espaco vazio. Este video compila todas as imagens realizadas ao
longo do workshop, sendo cada imagem apresentada durante cerca
de um segundo. Com as trés projecoes desfasadas temporalmente,
pretende-se explorar a sensac¢ao de ruido, deslocamento e
prolongacao de um loop temporal, como também o erro de
sincronizacao da imagem, que entra em didlogo com a estética
Pos-Internet e com a ideia de fragmentacao das imagens. A ideia
do loop desfasado com o aumento gradual das imagens das trés
projecoes tenta reproduzir uma narrativa onde a imagem circula
infinitamente em ambientes tecnolédgicos e online tentado
provocar uma sensacao de super estimulacao nos espectadores
pelo seu desfasamento.

Esta projecao serve como réplica da interacao entre um
grupo de individuos organizados em bolhas digitais e as imagens
que consomem presentes nas plataformas sociais.

Sendo que todas as imagens apresentadas foram criadas
pelos alunos com base em conjunto de nove imagens, esta
projecao tenta apropriar-se do material recolhido do workshop
na formulacao de um novo objeto artistico, explorando a
continuidade destas imagens, a apropriacao, e a subversao da
imagem como métodos importantes de criagao.

A instalagao serd apresentada numa black box, de forma
a potenciar uma experiéncia imersiva. Pretende-se que o
espectador se sinta inserido dentro de um computador, mas sem
nunca experienciar um desconforto excessivo. O objetivo
é reproduzir ou aproximar da sensacao de testemunhar um glitch
pela primeira vez. Ao longo da projecao, sera reproduzida uma
faixa sonora continua reforcando o lado neurdético da estética
Pos-Internet, mas elabora de modo a evocar uma sensagao
de nostalgia. Esta faixa é composta por sons digitais, glitches,
ruidos, notifica¢oes entre outros, reforcando o conceito de Poor
Images e interligando com uma experiéncia sonora e visual. No
extremo oposto da black box, sera colocado um sistema de video
composto por uma pequena televisao onde sera apresentado um
video que demonstra a continua evolugao destas imagens, ao ser
trabalhada a mesma imagem consecutivamente pela autora.

Este video também terd uma faixa sonora distinta da
anterior e sera reproduzida com auscultadores promovendo uma
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experiéncia mais intima com o espectador. Ambos os momentos
imersivos tentam explorar a antitese entre Poor Images e
Imagens Polidas. A projecao de um triptico do mesmo video em
tempos desfasados, sera projetada em alta definicao na tentativa
de criar uma certa tensao entre a imagem e a tecnologia.

Ja o video apresentado numa televisao, serve como objeto e
tecnologia datada que funciona como objeto nostalgico.

Enquanto a primeira projecao se trata de uma experiéncia
coletiva, a segunda assume uma qualidade mais individual,
ambas decorrem em simultaneo na tentativa de replicar
a experiéncia tanto partilhada como pessoal que a Internet
proporciona. Logo, a instalacao aqui proposta como projeto
pratico associado ao workshop e coautoria dos alunos do segundo
ano de Licenciatura de Design Grafico, atua de forma visual
e pratica do termo Pds-Internet Romantica; exercicio de rejeicao
da perfeicao hegemonica e normativa, que pretende revalorizar
a experiéncia, afeto e participagao coletiva em resposta a um
cendrio econémico de desfavorecimento critico e da uniao.

Este projeto assume uma légica de coautoria distribuida
por todos os elementos criativos e criadores, que entra em
conformidade com a esséncia coletiva das Poor Images.

“Um Elogio a Falha”, proporciona aqui um espaco para que
o espectador possa experienciar esta obra de forma consciente de
que as Poor Images, os erros, o noise apresentados sao momentos
possiveis de serem apreciados, ndo como fracassos por partes
dos autores, mas como momentos de libertacao criativa e
catalisadores para outras imagens e obras, e também como mote
de criacao para esta instalacao.

Ao longo desta dissertacao, foram apresentados varios
exemplos concretos que trabalham de forma artistica elementos
como glitches, erros, noise e Poor Images, demonstrando que
fragmentos e falhas podem se tornar componentes interessantes
com valor artistico e criativo. Desde do artista Jorge Castro
com o seu video em loop com o nome de Witness até ao trabalho
de Cory Arcangel, torna-se explicito o uso do erro como
catalisador para um novo momento artistico e o uso de formatos
tecnologicos como principal médium de exposicao. Hito Steyerl,
autora do artigo In defense of poor images, uma das referéncias
com mais peso nesta dissertacao, apresenta por norma as suas
obras em suportes digitais/tecnoldgicos.

Esta instalacao é, em si mesmo, um ato coerente com o
conceito, recusa um formato normativo e afirma que o Design
pode operar fora das suas fronteiras habituais. “Pds-Internet
Romantica ou Um Elogio a Falha”, proporciona aqui um espaco
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para que o espectador possa experienciar esta obra de forma
consciente de que as Poor Images, os erros, o noise apresentados
sao momentos possiveis de serem apreciados, nao como fracassos
por partes dos autores, mas como momentos de libertacao
criativa e catalisadores para outras imagens e obras, e também
como mote de criacdo para esta instalacao.
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Fig. 65—>Sagmeister, S. (2012). The Happy Show
[Fotografia]. Stefan Sagmeister.
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Fig. 66— Sagmeister, S. (2012). The Happy
Show [Fotografia]. Stefan Sagmeister
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Fig. 67— Kreps, A., & Schipper, E. (2019). This is
the Future. [Fotografia]. Portland Art Museum

Fig. 68—>Kreps, A., & Schipper, E. (2019). This is
the Future. [Fotografia]. Portland Art Museum.
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Fig. 69—>Steyerl, H. (2013). How Not to Be
Seen: A Fucking Didactic Educational .MOV File.
[Fotografia]. Tate

Fig. 70—>Steyerl, H. (2013). How Not to Be
Seen: A Fucking Didactic Educational .MOYV File.
[Imagem em video].Tate.
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Esta investigacao centrou-se na importancia das Poor
Images enquanto pratica pedagbgica possivel de ser implementada
ao longo do processo criativo no design, utilizando as praticas
artisticas de Rosa Menkman relacionadas com o glitch, com o erro
e com a falha de forma a combater a estandardizacao imagética
contemporanea, dominada pelas Imagens Polidas.

O conceito Pds-Internet Romantica é uma proposta
conceptual original, apesar de ainda se manter exploratoria.

E uma ferramenta de pensamento com um propdsito pratico

e critico. A juncao entre a Pos-Internet e o Romantismo, nao
existe somente como jun¢ao semantica, mas como uma resposta
a promessa falhada da racionalizacao que ambos os periodos
expuseram em épocas diferentes. Este conceito permite

a exploracao critica e pratica de artefactos digitais explorados ao
longo da era pos-digital, dando oportunidade para que praticas
como glitch, o erro, o ruido e a falha, possam ser trabalhadas de
forma consciente e potenciadores de novos caminhos criativos

e criticos, podendo ser aceites como momentos catalisadores
dentro do processo criativo.

Os resultados do workshop nao sao conclusivos, mas sao
significativos. A experimentacao com o erro e técnicas menos
normativas de edicao de imagens funcionou como expansao
do processo criativo, perceptivel no trabalho dos estudantes,
especialmente nos exercicios individuais e em grupos de
trabalho com mais autonomia técnica. Contudo o erro nao
é intuitivo para estudantes de design formados sob uma légica
de correcao e aperfeicoamento, este ponto é relevante para
futuras investigacoes sobre este tema, sendo uma observacao
constante ao longo do workshop e resultados visuais.

Os exercicios em grupo realizados de forma a explorar a
coautoria coletiva, foram desiguais, mas os resultados dos
grupos mais bem conseguidos confirmam a légica das Poor
Images, no sentido em que, reforca praticas democraticas e
colaborativas de criacao e producao de imagens. A quantidade
de imagens distintas, 136 imagens no total, apesar de produzidas
num contexto reduzido, demonstram a diversidade criativa
possivel que este tipo de praticas podem dinamizar, apesar de
nao serem unanimes em qualidade. O baixo nimero de respostas
ao inquérito 12 respostas em 23 estudantes, ¢ uma limitacao real
que afeta a componente qualitativa, porém nao anula a analise
visual das imagens.

Ao longo do workshop foi possivel observar alguns estudantes
com receio de explorar as imagens consoante as técnicas
pedidas, mas com o decorrer dos exercicios, este receio comecou
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a desvanecer e pode-se observar um dialogo entre estudantes

sobre a edicao das imagens bastante frutifero. Na generalidade,

os estudantes nao observaram as imagens por longos periodos de
tempo, o que fez com que optassem por editar as imagens sem

uma conceptualizacao inicial. Apesar destas observacoes, foi um
momento descontraido e para alguns estudantes bastante divertido.

Respondendo as questdes desta investigacao: as Poor
Images podem constituir uma hipétese possivel enquanto
alternativa critica e democratica a estandardizagao visual
contemporanea, apesar da apresentacao de argumentos tedricos
solidos que sustentam esta possibilidade, ainda nao é possivel
afirmar garantidamente, isto porque, o workshop nao teve a
escala nem a duracao para uma confirmacao viavel.

O erro como instrumento conceptual e estético, e
como ferramenta de expansao visual, apesar de parcialmente
confirmada ainda detém algumas ressalvas. Com o workshop
foi possivel observar que é possivel explorar o erro enquanto
ferramenta, contudo também foi notada alguma resisténcia
cultural ao erro por parte dos estudantes, o que é também
importante para esta investigacao.

A experimentacao como parte fulcral do processo criativo
pode ser confirmada, contudo com condi¢des. E necessério um
suporte tedrico preparatorio e espaco suficiente para que este
tipo de ferramenta possa contribuir para essa mesma expansao.

Como anteriormente ja apresentadas existem algumas
limitagoes ao longo desta investigacao como: o grupo de
amostra ter sido reduzido e especifico, a duracao tnica do
workshop e sem continuidade, o baixo nimero de resposta ao
inquérito e o conceito Pés-Internet Romantica, que necessita
de ser testado em mais contextos e uma maior robustez. Mas no
futuro, estas limitacoes podem ser resolvidas e aprofundadas,
de forma a evoluir a presente investigacao e o conceito Pos-
-Internet Romantica.

Esta investigacao propoe ferramentas conceptuais e
praticas, que contribuem para reavaliar o erro e a imperfeicao
ao longo do processo criativo em Design Grafico, numa altura
em que a Inteligéncia Artificial aproxima-se de eliminar esses
mesmos momentos. A presente investigacao nao resolve
problemas, mas podera abrir caminhos futuros.
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A criacao do conceito P6s-Internet Romantica veio da
necessidade de nao existir um momento, nem uma linguagem que
pudesse descrever de igual forma o que este conceito representa.
Esta investigacao nao se enquadra dentro dos parametros
convencionais do que poderia ser uma dissertacao de Mestrado
em Design Grafico. E ainda bem, porque a neutralidade é algo
que aqui nao pode ser esperado, tal como as Poor Images, como o
erro, como a falha e como o noise; ou se observam com desdém
ou com o maximo de interesse.

Talvez, possa continuar neste caminho.Onde a Pés-Internet e o
digital se encontram com o que é Romantico, onde o erro possa
ser abracado, a falha se possa tornar um elogio e onde o noise
passe também a ser musica para o olhar dos outros.
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Aimagem no foi explorada nem tarmos tcnicos nem concpatuas.
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intervengdes mais disruptivas.
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workshop, i

na 5
alcangado mais.
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O noise é explorado de forma consciente e a forma também intacta

‘apesar de haver um maior experimento com a cor e textura podia ainda ter

ceme

RESPOSTA CURTA
Oerrondo & acar e
RESPOSTA CURTA
O estudante ed d uma letura e no expl
"correto”, apesar de observar imagens

RESPOSTA CURTA

trabalhados, a cor

o .
restantes camadas formais 30 interessantes

RESPOSTA CURTA

E possivel ver

o impacto, ndio modificou muito 2 imagem na sua forma mas as

 acho que tentou envergar por

databeeding

RESPOSTA CURTA

Poderia ainda evoluir na

Apesar de um

acor, aforma,

RESPOSTA CURTA

O noise é predominante na edig30, a cor ndo foi muto modificada mas ndo deixa de ser interessante.

ainda. com

RESPOSTA CURTA
O estudante conseguiu voluir de forma consciente. A
perceber se uti oundo, 0 que
RESPOSTA CURTA

Apesar de nio existic muita edigo, o

o exercicio, no canto da
ermo.

um patamar mais sombrio.

RESPOSTA CURTA

as 5 o

transportar a imagem para

RESPOSTA CURTA

0 foi modificada mas ediga

como de outros efeitos & muito bem conseguida

t muito bem conseguida.

RESPOSTA CURTA
Acor onosee f
RESPOSTA CURTA
atécrica de formas de ediio. £ ave apesar de fer usado uma

RESPOSTA CURTA

o 5 daimagem foram . . 6 possivel de edigho om alguns
elementos a vemneho e fiuras humanas.
RESPOSTA CURTA
Apesar do uso de tcnicas de databeeding,  corresume-se 3 um s 0
iss0 aind: ac
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RESPOSTACURTA

Atecnica de databeeding resuta bem com 2 imagem, o estudante ainda mantém a imagem muito préxima da original, contudo o efeito conseguido &
bastante delicado

RESPOSTACURTA

Bom uso de databeeding, a cor explora muito bem o pader dos gltches e artefatos digitais, uma imagem simples mas com uma sensbildade muito
propria

RESPOSTA CURTA

Aimagem foi muito pouco explorada

RESPOSTA CURTA

Apesar de ser no

. ainda ndo &

RESPOSTACURTA

Niio foi possivel perceber qual poderia ser a imagem ariginal, o ero, a cor & o noise foram explorados. Néo & possivel perceber que tipa de efeitos
foram utiizados para a criagdo desta imagem

RESPOSTA CURTA

imagem, notavel

destaque ao serem
recortados de forma aleatéria

RESPOSTA CURTA

Aimagem Pl e

RESPOSTA CURTA

Nao foi explor

‘acordo com o que

RESPOSTACURTA

Nio existe grande experimentagdo de acordo o que foi pretendido

RESPOSTA CURTA

O noise e a cor tes demonst daimagem
i

original

RESPOSTA CURTA

Nao existe muita experimentagao de glitches e o erro no & muito visivel

RESPOSTACURTA

Bom uso de databeending. Apesar de ainda remeter para a imagem original demonstra uma exploragdo bastante incisiva na qualidade técnica da
imagem

RESPOSTACURTA

O databeending é presente mas poderia ainda ser mais explorado. a forma continua muito inacta, poderé uma receo sobre a imagem (este cometario
& recorrente)

RESPOSTA CURTA

Aimagem original é ieconhecivel. £ notavel algum canforto com o ermo e liberdade na experimentagdo da imagem.

RESPOSTA CURTA

0 efeito presente na imagem provoca um sentimento particular, apesar de s parecer ainda com a image original foi possivel criar uma nova
intrepertagao. De aiguma forma & semelhante com uma pintura impressionista.

RESPOSTACURTA

E possivel observar o estudante 05 eros. Conseguiu criar uma imagem bastante.
e Stk s Wi ) s i e o 5 e et st

RESPOSTACURTA

0 aluno .3 50 gra a diviso criada pelo glitch funcionam muito
bem. Contudc poderia ter sido ainda mais explorada.

RESPOSTA CURTA
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Coluna 8

0 estudante Afoma
ipo de imagens. O erro est presente @ & explorado com muta sensibiidade.

 demonstra uma cert

RESPOSTA CURTA

Novamente, técnica priméria, o bragado e a cor & utiizada de forma a que complemente a imagem.

RESPOSTA CURTA

Utiizou databeeding mas de igual forma.

RESPOSTA CURTA

Apesar de sequir o que seria pretendido, as diferentes interveng5es ndo dialogam entre i

RESPOSTA CURTA

O estudante editou  imagem anterior com databeeding, confudo talvez tenha 6

transparecerem algumas camadas da imagem anterior

o vz, que os glitchs aind:

RESPOSTA CURTA

o estd 3 ida canto da imagem, sendo os inicos a iizarem tipografia
presente na imagem original como formas gréficas. E possivel observar as diferentes interagdes na imagem.

RESPOSTA CURTA

Apesar de ndo ser muito explorada ao nivel técnico pretendido, dants
perceber as diferentes interagdes antre grupo e imagem.

uma para a imagem.

RESPOSTA CURTA

“obejo” de Kiimt. 5
o .

utiizados em conjunto funcionam muito bem. N3o & uma imagem com be-se com faciidae as diferentes interagdes

dos diferentes estudantes.

RESPOSTA CURTA

B 50, as diferentes

RESPOSTA CURTA

Nesta imagem existe uma maior experimentagdo ao nivel do noise & da cor

RESPOSTA CURTA
306 o ter plorado em certas partes. O quadrado no canto superior esquerdo & um

bom apontamento.

RESPOSTA CURTA

Abaixa " valor tacnico. Existe em detalhes uma 50 do erro, como por

‘exemplo nas mos no canto inferior esquerdo.

RESPOSTA CURTA

0s72 o resultam muito bem.

funcionam bem.

RESPOSTA CURTA

Este grupo funciona muito bem. E possivel perceber a evolug3o da imagem, cada aluno teve espago para explorar os detalhes e técnicas que

RESPOSTA CURTA

0 ermo ni I

RESPOSTA CURTA

Apresenta uma evolug&o comparando com a anterior. Falta alguma
queriam denegir ou apagar o trabalno do outro?)

(talvez ndio a

RESPOSTA CURTA

As valor a imagem,
também espago para uma nova inerpretagao.

figura

RESPOSTA CURTA

Nio houve explorago da imagem
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RESPOSTA CURTA

. ipo de técnicas. brief .
que técnicas podem ser ulizadas e para que propésito.

RESPOSTA CURTA

Aprimeira imagem de cada grupo é recorrentemente a menos editada. Esta escolha talvez devasse ao facto de existir uma pressdo pessoal para
realizar um bom trabalho para. possa trabalhar com maior iberdade,

RESPOSTA CURTA

0 grupo ndo conseguiu observar a imagem e pensar criticamente sabre a mesma. Todas as imagens deste grupo nd estdo bem
conseguidas

RESPOSTA CURTA

Nao foi explorada

RESPOSTA CURTA

Este tpo de

RESPOSTA CURTA

Aideia de
colagem de pensamentos.

presents. O o trabalho do colega anterior, isso no & trabakho de grupo, & uma

RESPOSTA CURTA

€ uma edigBo simples mas bom conseguida. A edio & cosrents

RESPOSTA CURTA

entre alunos, os glitches,

bem explorados.

RESPOSTA CURTA

Esta imagem 6 um bom 5 trabalhar e mantera

apelativa

RESPOSTA CURTA

Naio foi bem conseguido. graficamente os cortes da imagem no estio bem colocados, a cor manteve-se muito fiel & original, edig@o & muito simples.

RESPOSTA CURTA
Aimagem anterior foi criada para que a segunda intervencao fosse mais facil. N&o existe didlogo entre edigdes. O primeiro aluno prepara
o trabalho, para que o xplorar e o terceiro Iguns probl imagem ou enté Nunca
ha uma convergéncia de ideias.

RESPOSTA CURTA
RESPOSTA CURTA
Bom workshop, boa coeréncia de ideias
RESPOSTA CURTA

é forte e coerente, pr da

bem conseguidas.
transmite uma nova ideia

© gitches,

RESPOSTA CURTA

Boa técnica de edigo, de giitches. A cor po mais bem pensada, talvez alguns contrastes

RESPOSTA CURTA

Pouca edig3o pretendida e pedida

RESPOSTA CURTA

mais faceis.

RESPOSTA CURTA
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Oque

. mas o seguiram o briefing,

RESPOSTA CURTA

workshop. figuras foi editadbo.

RESPOSTA CURTA

Apesar de nio ter o o

RESPOSTA CURTA

O grupo conseguiu observar a imagem e criar uma naratva. técnicas p
uma narrativa e a0 mesmo tempo explorar técnicas que ndo hes sejam inerentes.

Talvez seja mais dif

RESPOSTA CURTA

5 Acor resume-se ad 2 5
RESPOSTA CURTA
£ mais faci asimagens & ‘sem a presso de terem de criar uma narrativa. Nio existe espaco para
‘ambiguidade.
RESPOSTA CURTA
Apesar de existr uma o & . ainda podia ter 5
er para os alunos. ‘muito ligada a ediga: : & 6 nivel
comunicativo
RESPOSTA CURTA

tar a ediama . ou editam a imagem de acordo com a

po ed
cor. (Sera que editar a forma e a té

RESPOSTA CURTA

é Mas a edigio
restringe-se 3 cor @ o noise. A forma @ a composig0 dos elementos ndo sao modificados

RESPOSTA CURTA
afi imagem 50 grifica. Contudo se retrarmos os elementos tipograficos, a ecigdo manteve-
, foram criar uma narrativa, foram mantidos. E e
anterior 2 Amensagem tem que alavras. A
s di ‘aimagem, a fipografia é acrecentada de forma a
que a mensagem seja explicita
RESPOSTA CURTA
. 10 & possivel per parte da imagem foi completada com a stamp tool ou o generative ai tool. De qualquer
fo 5 a cor e qualidade té a recsio, somente a cor é editada
RESPOSTA CURTA
& @ o, Talvez pod I imagem.
RESPOSTA CURTA
Aforma e composigao da imagem s3o mantidas, a edig3o & explorada.
RESPOSTA CURTA
Neste caso ambas as camadas, tanto  forma como a a 30 interessantes.
RESPOSTA CURTA
5 ndo. 3 deixados de parte.
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1-Descreve em 5 palavras-chave o teu processo criativo ao
longo do workshop
-Curioso, Livre, Cémico, Leve e Divertido

-caotico, intensivo, inesperadamente agradavel, divertido
-diferente, incomum, criativo, dindmico e conhecimento
-divertido exploratério descontraido

-Composicao, Error, Cor, Preocupacao, Tentativa
-disruptivo, incongruente, fora da caixa, inspiracional, interativo
-libertador, divertido, enriquecedor, maluco, artistico
-divertido, interessante, desafiante, informador, cansativo
-Curiosidade, Compreensao, Tentativa, Erro, Satisfacao
-Ouvir, observar, interpretar, tentar e explorar

-rapido, genoino, simples

-Interessante Engracado Curioso Diferente Informativo

2-Consideras o conjunto de imagens que criaste uma
abordagem exploratodria?
-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

3-Acreditas que este workshop ajudou na construcao de
uma maior exploracao criativa individual e coletiva?
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-Sim
-Sim
-Sim
-Sim
-Sim
-Sim
-Sim
-Sim
-Sim
-Sim
-Sim
-Sim
-Sim

4-Achas possivel dar uso a este tipo de imagens em projetos
futuros? Porqueé? E em qué?

-Talvez, mas nao sei exatamente onde se encaixaria sem parecer
poluicao

-Vejo me a utilizar este tipo de imagens, ou variacoes derivantes
delas em projetos futuros, apesar de ser bastante alternativo a
minha estética pessoal, porque realmente achei que a textura,

a natureza quase maximalista e a aceitacao do erro criam um
relevo extremamente interessante e relevante naquilo que é

a literaria digital quotidiana. Vejo me a apropriar este tipo de
imagem para video, para trabalho grafico de/sobre exposicoes e
surpreendentemente para trabalho autobiografico

-Acho que sim, porque o design nao é so o perfecionismo ou o
ficar “bonito”. As falhas também podem ser.

-Acho possivel sim em determinados trabalhos dar uso a esta
estética mesmo caodtica e levada ao limite e também acho que
me pode ser um bom recurso para usar mais controladamente
em certos projetos.

-Sim, devido ao seu estilo grafico, pode ser utilizado em
diferentes projetos experimentias.

-Acredito que sim pois temos briefings mais introspectivos e
biograficos onde da para explorar temas através da edi¢ao do que

do contetido da imagem.

-Sim, penso que este tipo de imagens sao uma abordagem
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interessante, principalmente em cartazes.

-Acredito que sim, especialmente porque gosto bastante do
efeito dos glitches. Se existir uma eventualidade de termos um
trabalho mais livre, irei sem divida ponderar o uso desta técnica.

-Talvez, em algum trabalho da faculdade ou numa simples
experiéncia em alguma foto.

-Sim, gosto da grafica assim mais instavel e de “erro”

-sao imagens interessantes visualmente e usaria em pequenos
colecionaveis

-Talvez, em projectos com uma vertente mais humoristica (que
sao do meu agrado)

5-Consideras o conjunto de imagens que criaste ao longo
deste workshop, uma abordagem critica a estandardizacao
visual atual?

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

6-Achas que as Poor Images as imagens que criaste,
poderiam ser ainda mais desenvolvidas, ou seja, achas que
ainda poderias continuar a edita-las?

-Nao

-Sim

-Nao

-Sim

-Nao

-Nao

-Sim

-Nao
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-Nao
-Sim
-Sim
-Sim

7-Achas que o exercicio de duplas foi mais benéfico para ti?
Se sim, porqué?

-Acredito que foi interessante trabalhar algo tao livre com outra
pessoa

-0 exercicio em duplas foi certamente interessante, no sentido
em que juntou duas visoes relativamente diferentes naquilo
que era a criacao de imagens pobres. Como em qualquer uniao
de duas culturas visuais diferentes, crieo que poderiamos ter
colidido ou colaborado. No caso sinto que ouve uma sintonia que
permitiu um resultado final impossivel a qualquer um de nos
se tivesse sido realizado de forma independente. No entanto,
embora o peso da opiniao da minha colega tenha sido bastante
util para moldar o trabalho, e no meu caso particular, para o
apaziguar, nao sinto que tenha necessariamente tornado as
imagens melhores, simplesmente Gnicas na sua maneira de ser.

-Sim porque deu para juntar duas visoes diferentes do mundo
criativo.

-Gostei de trabalhar em grupo porque achei interessante poder
juntar todas as minhas ideias com as do meu colega e perceber o
quao longe podemos ir na “destrui¢ao” da imagem.

-Foi benéfico para ambos pois envolveu diferentes opinioes.
-Nao, apenas resultou numa visao combinada dos 2.

-Sim, pois juntando as ideias de duas pessoas, obtém-se
resultados mais interessantes.

-Por um lado, pode ser complicado visto que cada pessoa tem
a sua forma de trabalhar e de pensar. Por outro, foi bastante
divertido discutir ideias e produzir imagens com alguém, visto
que nunca o tinha feito antes.

-Talvez, ao conseguir, dessa forma, desenvolver o resultado final
de cada foto, nao partindo s6 da minha perspetiva.
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-Ajuda sempre a desenvolver a criatividade, ter uma pessoa ao
lado pode sugerir coisas que nao tinha pensado, nao tendo que
ser necessariamente mau

-nao
-E me indiferente.

8-Voltarias a realizar este tipo de exercicio como forma de
desbloqueio criativo?
-Nao

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

-Sim

9-Achas que o tipo de imagens que criaste neste workshop
sao mais interessantes do que imagens com alta definicao,
ou seja, imagens polidas?

-Nao

-Nao

-Sim

-Sim

-Nao

-Sim

-Nao

-sim

-Nao

-Sim

-Sim

-Sim

10-Numa pequena frase, descreve como é que este
workshop pode ter sido benéfico para o teu processo de
trabalho

-Ajudou a ter menos pressao no meu processo de trabalho
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-Este Workshop ajudou me a ter um maior entendimento

e apreciacao por uma estética que previamente achava
desagradavel, alargando nao so o meu conhecimento de design
com o a amplitude de trabalho/estilo que estou disposto a
explorar/apropriar

-Deixou me mais aberta a explorar

-Eu considero que tenho muitas vezes medo de errar e isso acaba
por me prender a nivel criativo. Este workshop foi francamente
divertido e ajudou a libertar-me de expectativas sendo que o
objetivo era mesmo errar e fazer coisas mais fora do comum.

-A ideia de normalizar o erro.

-Sinceramente foi das melhores aulas de projeto deste semestre.
Foi a aula onde mais trabalhei e mais vi resultados criativos.

-Ajudou-me a ver os “erros” de outra forma e levou-me a dar-
lhes mais valor.

-Este workshop deu-me conhecimento que sem duvida ira ser
util no futuro, visto que gostei bastante do efeito que as técnicas
apresentadas dao.

-Conheci uma nova forma de criar e desenvolver imagens.

-Ajudou a ver os erros de uma forma diferente e com menos
“preconceito”

-.realizar a edicao de imagens mais rapidamente

-Ajudou-me a assumir um estilo mais descontraido de design






