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PRODUCAO DE AUDIOVISUAIS COM MiDIA DIGITAL
E INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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Abstract: There are disruptive technological-digital transformations resulting from the
potentialities and uses of artificial intelligence (Al). The popularization of access to digital
resources with Al has also led to the loss of exclusivity for professionals working with
audiovisual media. In light of this, this article presents partial results of a qualitative and
exploratory-descriptive research on digital Al platforms with online resources for audiovisual
production. A significant change in the production of audiovisual material is observed, driven
by the increasing accessibility of Al tools, even for amateur users. However, it is essential to
explore how Al is influencing the creation and dissemination of audiovisual content, taking
into account its implications for the narratives and meanings produced.
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Resumen: Existen transformaciones tecnologicas y digitales disruptivas derivadas de las
potencialidades y usos de la inteligencia artificial (IA). La popularizacion del acceso a los
recursos digitales con IA también ha resultado en la pérdida de la exclusividad de los
profesionales que trabajan con medios audiovisuales. Ante lo expuesto, en este articulo se
presentan resultados parciales de una investigacion cualitativa y exploratorio-descriptiva
sobre plataformas digitales de IA con recursos en linea para la produccion de audiovisuales.
Se observa un cambio significativo en la produccion de material audiovisual, impulsado por
la creciente accesibilidad de las herramientas de IA, incluso para usuarios amateurs. Sin
embargo, es esencial explorar como la IA esta influyendo en la creacion y la difusion de
contenido audiovisual, teniendo en cuenta sus implicaciones para las narrativas y los
significados producidos.
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Resumo: Ha transformagdes tecnologico-digitais disruptivas e decorrentes de potencialidades
e usos de inteligéncia artificial (IA). A popularizacdo do acesso aos recursos digitais com [A
resultou também na perda da exclusividade de profissionais que trabalham com midia
audiovisual. Diante do exposto, neste artigo sdo apresentados resultados parciais de uma
pesquisa qualitativa e exploratorio-descritiva sobre plataformas digitais de IA com recursos
online para producdo de audiovisuais. Observa-se uma mudanga significativa na producao de
material audiovisual, impulsionada pela crescente acessibilidade das ferramentas de IA, até
mesmo para usudrios amadores. No entanto, ¢ essencial explorar como a IA estd
influenciando a criacdo e a disseminacao de contetido audiovisual, levando em consideracao
suas implicagdes para as narrativas e os significados produzidos.

Palavras-chave: midia audiovisual; tecnologia digital; narratividade; inteligéncia artificial.

1 INTRODUCAO

Neste artigo, apresenta-se um estudo sobre narratividades e potencialidades
expressivo-comunicativas de sistemas ou plataformas digitais com inteligéncia artificial (IA)
na producdo de mensagens audiovisuais digitais. Para isso, foi realizada uma pesquisa
qualitativo-descritiva, com etapas exploratoria, documental, teodrico-bibliografica e
descritivo-interpretativa. Na etapa exploratoria, foram identificadas fontes tedricas e
documentais adotadas neste estudo. Entre outras coisas, isso resultou na sele¢do de uma
mostra representativa de plataformas ou sistemas digitais, como midia de acesso online que,
com diferentes graus de autonomia, produzem mensagens audiovisuais.

Considera-se aqui que “midia audiovisual” € qualquer suporte ou sistema de recepgao,
conservagao, producao, edicdo ou comunicagdo das informagdes que sdo compostas com
imagens e sons integrados. A midia audiovisual, digital e de acesso online, ¢ produzida para
comunicar mensagens compostas, com sons, palavras e imagens dindmicas, as pessoas
usudrias dos sistemas digitais de acesso a rede online. Portanto, o objetivo geral é descrever
uma mostra dos recursos de producao audiovisual, que ¢ ofertada em plataformas ou sistemas
digitais de acesso online.

O interesse que motivou este estudo recaiu sobre plataformas ou sistemas mediadores
de producdo e comunicacdo de mensagens audiovisuais que, comumente, sdo disponibilizadas

ou transmitidas em rede online. Aqui sdo apresentadas caracteristicas e consideragdes sobre a
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eficiéncia das plataformas digitais na producdo de audiovisuais. Mas, isso ¢ decorrente de
sinteses das opinides de pessoas ou referéncias técnicas encontradas durante a etapa
exploratéria da pesquisa. A proposta deste estudo, entretanto, ndo ¢ avaliar, qualificar ou
quantificar as propriedades técnicas ou os graus de eficiéncia das plataformas ou sistemas
digitais aqui descritos.

De maneira geral, entretanto, hd mensagens com diferentes linguagens, formatos e
contetdo, incluindo as de curta ou longa duracdo. Basicamente, hd imagens graficas ou
fotograficas em diversos estilos, também, hé varios tipos de sons vocais e verbais produzindo
diversos efeitos e discursos informativos ou poéticos. Além disso, imagens ou sons sao
produzidos com diferentes recursos de expressao, edicdo, movimento, animac¢ao ¢ mediagao

ou remediacao.

2 CATEGORIAS E TIPOS DE MENSAGENS AUDIOVISUAIS

A partir de matrizes artesanais ou digitais que, no final, sdo reunidas e editadas como
mensagens audiovisuais, com maior ou menor autonomia, os recursos digitais participam da
producao das mais diversas categorias e tipos de mensagens audiovisuais. Com relacao as
caracterizagdes das mensagens, entre outras possibilidades, essas podem ser categorizadas
como: (1) informativo-noticiosas, (2) instrucionais e didatico-pedagogicas ou (3) narrativas
documentais ou fantasiosas, decorrentes de diversas linguagens e recursos poético-artisticos.
Basicamente, também podem ser indicados cinco tipos de textos ou discursos em diferentes
linguagens: descritivo, narrativo, dissertativo, expositivo e injuntivo (Travaglia, 2007).

No texto descritivo, busca-se caracterizar pessoas, objetos, lugares ou fendmenos de
maneira detalhada, focando em aspectos sensoriais e qualitativos. Utiliza-se de adjetivos,
advérbios e construcdes que proporcionam ao leitor uma imagem vivida do objeto descrito,
explorando seus atributos visuais, auditivos, olfativos, gustativos e tateis. Esse tipo de texto
busca transmitir uma impressdo completa e rica de detalhes para criar uma experiéncia
sensorial.

No texto narrativo, relata-se eventos e acdes ocorridas em uma sequéncia temporal,
geralmente envolvendo personagens em um determinado contexto espacial. A estrutura
narrativa inclui elementos como enredo, personagens, ambiente, conflito e climax,

organizados de forma a construir uma historia coesa e envolvente. O foco esta em contar uma
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histéria, podendo ser real ou ficticia, de maneira que o leitor acompanhe o desenvolvimento
dos acontecimentos ao longo do tempo.

No texto dissertativo, propde-se expor, analisar e discutir ideias ou pontos de vista
sobre um determinado tema. Caracteriza-se por uma estrutura logica e argumentativa, onde o
autor apresenta uma tese, desenvolve argumentos que a sustentem e conclui com uma sintese
ou reflexdo sobre o assunto abordado. Este tipo de texto ¢ frequentemente utilizado em
contextos académicos e cientificos, visando a persuasdo e a constru¢do de um raciocinio
critico.

No texto expositivo, as finalidades sdo informar e explicar de maneira clara e objetiva
um determinado assunto, conceito ou processo. A estrutura desse tipo de texto ¢ organizada
em introducdo, desenvolvimento e conclusdo, onde o autor apresenta informacgdes, exemplos,
defini¢cdes e comparagdes para elucidar o tema abordado. O foco é fornecer conhecimento ao
leitor, sem necessariamente buscar persuadir ou argumentar.

No texto injuntivo, procura-se orientar, instruir ou comandar o leitor a realizar
determinadas agdes ou seguir procedimentos especificos. Esse tipo de texto € caracterizado
por uma linguagem direta e imperativa, frequentemente encontrado em manuais de instrugao,
receitas, regulamentos e tutoriais. O objetivo ¢ guiar o comportamento do leitor de forma
clara e precisa, garantindo que as instrugdes sejam seguidas corretamente.

Os tipos de textos aqui apresentados podem ser coerentemente relacionados com as
categorias  anteriormente  apresentadas, ou seja, as mensagens podem  ser
informativo-noticiosas  (textos  expositivos), instrucionais  (textos injuntivos) €
didatico-pedagogicas (textos dissertativos) e (3) narrativas (textos descritivo-narrativos)
documentais (documentarios) ou fantasiosas (fic¢do, poesia, cangdo, musica), decorrentes de

diversas linguagens e recursos poético-artisticos.

3 PRODUCAO E COMUNICACAO AUDIOVISUAL E NARRATIVIDADE

Cronologicamente, milénios antes do desenvolvimento da tecnologia e das linguagens
eletronico-digitais comegaram a ser produzidos e foram constantemente evoluidos os recursos
e sistemas de producgdo e comunicagao. Primeiramente, foram mais desenvolvidos os recursos
produtores e comunicativos de imagens e, mais recentemente, os sonoros. Portanto, os meios
de produ¢do e comunicagdo audiovisual também foram evoluindo ao longo do tempo, em

funcdo dos avangos tecnologicos. Segundo Cortes (2003, p. 32), “a linguagem audiovisual
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constréi continuamente suas caracteristicas, transformando-se a medida que novas formas de
captagdo e registro de sons e imagens vao sendo descobertos/criados”.

Independentemente de seu tipo, género ou categoria, os textos ou discursos podem e
devem ser interpretados, porque dispdem de narratividade, como um potencial produtivo de
sentidos e significados. Isso permite que, além de espectadoras, as pessoas também assumam
o papel de intérpretes ou leitoras. No geral, as interpretagdes ou leituras podem ser
estritamente subjetivas e pessoais. Mas, também podem ser produzidas de maneira coerente
com a cultura vigente ou com o contexto sociocultural do tempo em que foram produzidas.
Quando isso ocorre, além de servir para a pessoa intérprete, a interpretagdo também sera
coerente ¢ valida para outras pessoas com capacidades perceptivas e conhecimentos
semelhantes.

Diante disso, quem se interessa em atuar como intérprete ou profissional de produgao
de conteudo e mensagens, rapidamente, descobre a necessidade de obter conhecimentos
sobre: (I) as caracteristicas perceptivas fisico-psicoldgicas e (II) a respeito do repertdrio
sociocultural das pessoas que, potencialmente, constituem seu publico de interesse. Tais
conhecimentos podem ser obtidos: (1) de modo 16gico-sistematico, com pesquisa de dados e
informacodes; (2) de maneira vivencial e intuitiva, como auto-observagdo e percepgao atenta
(consciente ou nao) do contexto sociocultural; também, (3) pode ser obtida com uma mescla
eficiente das duas possibilidade anteriores. Assim, a logica complementa a intuicdo e
vice-e-versa.

Além de conhecer o perfil perceptivo e o contexto sociocultural do publico de
interesse, para atuarem como intérpretes ou profissionais de producdo de conteudo e
mensagens, as pessoas necessitam dispor e saber usar eficientemente os recursos de produgao,
mediagdo e comunicacdo de contetido. Por exemplo, um professor de cursos online ou um
influenciador digital deve obter um bom uso dos recursos tecnoldgicos de producao, edigdo e
comunicacdo audiovisual, além de desenvolver modos eficientes de comunicacao
vocal-corporal. Isso implica no uso de tecnologia e também na expressdo de sua imagem, voz,
gestualidade e outras.

A distingdo proposta por Ryan (2005) ¢ que (1) a “narrativa” ja ¢ produzida para
comunicar uma determinada historia ou evento e (2) a ‘“narratividade” decorre da
interpretacdo da pessoa leitora como uma resposta aos estimulos expressivo-conceituais da
mensagem. Em suma, a narratividade inspira uma narrativa que ¢ criada pela pessoa leitora

em quaisquer tipos de textos, incluindo os textos narrativos. Portanto, compreendendo ou nao
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o significado proposto na emissao da mensagem, seja narrativa, descritiva, dissertativa,
expositiva ou injuntiva, a pessoa receptora e leitora pode obter para si outras interpretagdes,
em func¢do da narratividade do texto.

Em outra publicacdo, afirmou-se que a narratividade cumpre de maneira especifica
uma finalidade geral, que ¢ informar e comunicar um conteudo, como conjunto de ideias ou
conceitos (Perassi, 2015). Acrescenta-se ainda que a narrativa ¢ estruturada em diferentes
niveis, de acordo com: (1) a expressividade dos elementos da mensagem, (2) sua organizagao
sintatica, como palavras, imagens, sons ou sinais reunidos na composi¢ao da mensagem, (3)
os sentidos e significados do sistema semantico que resultam de superposicao e integragao de
sentidos e significados de cada nivel narrativo. Portanto, cada nivel da mensagem, (1)
expressivo, (2) sintdtico e (3) semantico, propde sua propria narratividade que, para a pessoa
receptora, influencia ou interfere na significagdo final da mensagem.

De modo sintético, considera-se (I) o plano estético, que retne os aspectos
expressivos, formais ou sintaticos e produz sentidos, e (II) o plano simboélico, que retine os

aspectos semanticos e produz significados (Figura 2).

Figura 2 — Diferencas estético-simbolicas na producdo de imagens

Fonte:firefly.adobe.com

Por exemplo, uma imagem gerada pela ferramenta de IA Adobe Firelfy, através do
seguinte comando de texto: “Create a realistic and historically inspired portrait of Helen of
Troy, the iconic figure from Greek mythology. Helen should appear as a beautiful woman with

golden, wavy hair, dressed in a flowing white or pastel-colored Grecian gown with intricate
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draping, reflecting the fashion of ancient Greek nobility. Her expression should be serene and
regal, symbolizing both her divine beauty and tragic fate. Include a backdrop that suggests
the ancient city of Troy or a classical Greek setting, with marble columns, vines, or the distant
outline of a walled city. The lighting should be soft and golden, reminiscent of the
Mediterranean sun, and the style should reflect the techniques of classical painters,
emphasizing elegance, grace, and historical detail.”. A partir dai sdo geradas diversas
possibilidades, ambas as figuras descrevem a Helena de Troia (Figura 2). Mas, a partir do
mesmo comando de texto, a imagem gerada pela TA resultou numa figura do género
fotografico (Figura 2/A) e do género artistico (Figura 2/B).

No nivel artistico da figura de Helena, houve alteragdes nos formatos e nas sugestoes
visuais de textura, volumes e ilumina¢ao, em fun¢ao das mudancgas de tonalidades, cores e
contrastes visuais, com relacdo a figura fotografica. No nivel sintatico da composi¢do com a
figura artistica de Helena (Figura 2/B), houve o acréscimo de adornos utilizados por Helena.
No nivel semantico, associado ao acréscimo de figuras de sentido (arquitetura, natureza), o
conjunto das geragdes expressivo-sintaticas do campo estético resultaram na simbolizacdo de
Helena em sua realidade e contexto histdrico.

O exemplo aqui proposto evidencia o potencial dos tratamentos estético-expressivo e
sintatico-figurativos com influentes ou interferentes na significagao final das mensagens
visuais. Mas, assinala-se que as mesmas relagdes influenciam ou interferem na mensagem, ja
que todas as linguagens reunem aspectos estético-expressivos € sintaticos, mesmo que, em
conjunto, ndo resultem em figuras miméticas.

Considerando que se trata de imagens geradas por IA através de um comando de texto,
¢ possivel afirmar que o mesmo contetdo bésico, sendo informado de maneira diferente com
variacdes na linguagem, pode mudar a narrativa e influenciar na significagdo final da

mensagem (Perassi, 2015).

4 INTELIGENCIA ARTIFICIAL E PRODUCAO AUDIOVISUAL

Na atualidade, o uso de programas ou sistemas digitais de Inteligéncia Artificial (IA)
na producao de audiovisuais revolucionou essa pratica e a industria cultural da midia online.
Trata-se de uma tecnologia em continuo desenvolvimento que automatiza processos e, além

disso, oferece multiplas possibilidades criativas.
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Trata-se de uma realidade pratica que, imediatamente, foi consolidada, principalmente,
porque a estratégia basica das industrias digitais designadas como big fechs ¢ oferecer versoes
gratuitas e com recursos limitados para as pessoas usuarias em geral. Isso populariza o uso da
tecnologia, além de motivar ou mesmo obrigar em alguns casos a compra das licengas de uso
das versdes mais habilitadas ou profissionais.

Alves (2023) ja havia destacado a ampla oferta de servigos e recursos digitais para a
produgdo com inteligéncia artificial (IA) de textos, imagens, audio, videos e audiovisuais com
potencial de provocar mudancgas na sociedade. Por exemplo, a autora menciona que isso pode
melhorar a produtividade e automatizagdo de servigos ou tarefas laborais. Mas, corre-se
também o risco da inclusdo de contetidos descontextualizados ou falsificados com técnicas de
deepfake (Westerlund, 2019). Portanto, Alves (2023) considera que o uso da IA pode
melhorar significativamente a produtividade e automatizagdo de processos, levantando
também preocupagdes quanto a qualidade e a veracidade do que € produzido.

Ao analisar o cenario contemporaneo, Manovich (2018) considerou que, cada vez
mais, 0s sistemas computacionais sdo capacitados para realizarem intimeras operagdes com
um tipo de super cognigdo. Alias, isso permite que os sistemas artificialmente inteligentes
desempenhem um papel crucial na transformag¢do da midia audiovisual, com muitas
oportunidades e desafios.

O conceito deepfake pode ser referenciado a produtos audiovisuais digitais decorrente
da coleta de informagdes referentes a rostos e vozes humanas em registros diversos. Depois
disso, essas informagdes sdo usadas para emular uma situacdao falsa, representando uma
performance imagindria com requintes de realismo audiovisual. Em sintese, deepfake ¢ um
termo baseado na lingua inglesa para significar algo como “profundamente falso”, porque
chega a simular com perfeicdo a performance natural de pessoas ou animais em situagdes que
podem nao ter ocorrido de fato.

E preciso assinalar que os recursos e os resultados associados com o conceito de
deepfake podem ser usados de maneira consentida pelas partes envolvidas e legalmente
apresentados de maneira esclarecida em produtos institucionais ou comerciais. Inclusive, isso
colocou em questdo as tradicionais atividades humanas de dublagem porque: além de
reproduzir o conteido das mensagens nas diversas linguas naturais, a dublagem digital com
IA ainda reproduz a frequéncia de vibracdo das cordas vocais de uma pessoa, emulando com

perfei¢do o tom e o timbre vocal das pessoas.
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Os recursos digitais de IA também configuram a dinamica facial e os movimentos de
boca das imagens de acordo com a fonética articulatéria, que esta sendo vocalizada na lingua
dublada. Além de alterar as expressoes dos rostos e copiar entonacgdes vocais, os recursos de
edi¢do de videos, sons e vozes podem substituir, subtrair ou acrescentar partes ou figuras das
cenas audiovisuais, com plena verossimilhanga, ou seja, com aparéncia de verdade ou
qualidade de ser crivel ou realista.

Por fim, ha programas digitais abertos e acessiveis na rede online, os quais
possibilitam a criagdo e o uso de personagens dindmicos, com aparéncia ¢ vozes em diferentes
estilos, sendo ainda possivel solicitar ou comandar que os recursos digitais de IA criem
audiovisuais inéditos, a partir de imagens, gravagdes sonoras ou textos verbais que lhes sdo
apresentados. Diante de tudo isso, ¢ evidenciado que ha programas digitais de inteligéncia
artificial que, depois de acionados e direcionados, produzem narrativas qualificadas nos trés
niveis de composicdo das mensagens: expressivo, sintatico € semantico, configurando os
planos estético e simbdlico multimidia das mensagens audiovisuais. A partir disso, também,
possibilitam a produ¢do de mensagens priorizando de maneira distinta ou integrada os cinco

tipos de texto: descritivo, narrativo, dissertativo, expositivo e injuntivo.

3 RESULTADOS DA PESQUISA DOCUMENTAL NA REDE ONLINE

Na etapa exploratéria da pesquisa desenvolvida para este estudo, foi realizado um
levantamento online sobre a disponibilidade de programas ou sistemas digitais de inteligéncia
artificial (IA), cujos recursos sao adequados para diferentes fases da produgdo de
audiovisuais. Para Cozman, Plonski e Neri (2021), os recursos digitais de IA podem ser
usados nas seguintes fases: (1) pré-producao, (2) produgdo e (3) pds-producdo de mensagens
audiovisuais.

Na pesquisa realizada, trataremos de algumas ferramentas com foco na produgdo
audiovisual. Isso ¢ justificado pois nas diferentes fases os sistemas digitais de IA suprimem as
atividades de diversas pessoas profissionais que, tradicionalmente, atuam na producgdo de
audiovisuais. Diante disso, dependendo dos objetivos da comunicagdo, produzir € comunicar
uma mensagem audiovisual tornou-se um ato praticamente corriqueiro e automatico.

A produgdo de audiovisuais por sistemas digitais de A inclui a criagdo de avatares
(personagens) diversos e locucdes em diversos idiomas. A seguir apresentamos alguns

sistemas online que criam mensagens de dudio ou audiovisuais baseados em comandos de
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texto. Sao sistemas suportados e dinamizados por plataformas digitais de acesso online. Como
exemplos, no processo de pesquisa foram selecionadas e destacadas as seguintes plataformas:
Synthesia, HeyGen, Eleven Labs e outras plataformas que ainda estdo em fase de

desenvolvimento, como o Sora da Open Al ¢ VASA-1 da Microsoft.

3.1 SYNTHESIA

A plataforma digital Synthesia ¢ uma plataforma de criagdo de videos que transforma
texto em videos de alta qualidade utilizando avatares e narragdes em mais de 130 idiomas.
Suas principais funcionalidades incluem a criacdo de avatares personalizados, tradugdes
automaticas de videos, e geracdo de roteiros e videos a partir de simples ideias ou
documentos. Além disso, oferece templates de video pré-projetados e integracdes com
ferramentas populares, permitindo colaboragdo e atualizacdes faceis de contetdo. Suas
caracteristicas funcionais e distintivas sdo as seguintes:

Caracteristicas Funcionais: (1) conversdo automatica de textos em videos; (2)
conteudos visuais realistas que permitem a produ¢do de audiovisuais eficientes, inclusive por
pessoas sem experiéncia; (3) vasta gama de avatares digitais, que podem ser personalizados
de acordo com as necessidades da mensagem; (4) os avatares simulam expressdes faciais,
labiais e entonagdes de voz de acordo o texto verbal fornecido; (5) multilinguismo,
permitindo a criacdo de audiovisuais em diversas linguas naturais com precisdo de pronuncia
e entonagdo (isso ¢ particularmente Util para pessoas ou organizagdes que atuam
internacionalmente); (6) integragdo, porque permite a integragdo com outros recursos digitais
de marketing e gestdo de midia ou organizagdo; (7) personalizacdo de cenarios, roupas, sons,
falas e outros aspectos expressivos.

Caracteristicas Distintivas: (1) simplicidade; (2) acessibilidade; (3) eficiéncia de
producao; (4) qualidade expressiva; (5) escalabilidade. A plataforma dispde de uma interface
intuitiva, que dispensa conhecimentos técnicos avancados, popularizando a producdo de
mensagens audiovisuais. A tecnologia digital reduz o tempo e os custos de produgdo,
possibilitando que pessoas e organizagcdes produzam videos eficientes com rapidez e
economia de trabalho e recursos. Os audiovisuais produzidos apresentam qualidade, com
avatares realistas que colaboram na eficidcia da mensagem. A plataforma também facilita a

criacdo de contetidos audiovisuais em massa, permitindo a realizagdo de campanhas de
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marketing, treinamentos corporativos e outras atividades com grande volume de mensagens

audiovisuais.

3.2 HEYGEN

A plataforma digital HeyGen ¢ outra plataforma que cumpre funcdes similares e
permite criar avatares virtuais personalizados de forma simples e intuitiva. Com ele, os
usuarios podem escolher caracteristicas como género, idade, etnia, estilo de cabelo, cor dos
olhos e muito mais para criar um avatar unico. Além disso, oferece op¢des avangadas de
personalizacdo, como expressdes faciais, acessorios, roupas e poses. Os avatares gerados
podem ser integrados facilmente em diversos aplicativos e plataformas, como jogos,
aplicativos de mensagens e redes sociais. A plataforma ¢é projetada para ser acessivel a
usuarios de todos os niveis de habilidade, permitindo criar avatares em pouco tempo. Também
oferece recursos adicionais, como animacodes simples, ferramentas de edi¢ao para ajustes finos
nos avatares e foi recentemente integrada ao Adobe Express. H4 também particularidades e
caracteristicas distintivas.

Caracteristicas  Distintivas: (1) usabilidade e acessibilidade; (2) qualidade
expressivo-comunicativa; (3) eficiéncia; (4) escalabilidade. De acordo com informagdes de
textos técnico-criticos e opinides de pessoas usuarias coletadas no ambiente online, a
tecnologia desta plataforma ¢ mais avangada, ha investimentos continuados em inovagao, com
atualizagOes regulares para ampliar a funcionalidade e a qualidade dos audiovisuais. Isso
aprimora ainda mais o realismo das produgdes ¢ propde melhorias para o acesso € o uso dos
recursos, com abordagem simplificada, melhorando a acessibilidade de todas as pessoas
usuarias. Oferece mais facilidades e recursos para a personalizacdo de avatares, permitindo
optar por aspectos particulares de género, idade, etnia, estilo de cabelo, cor de olhos ou
outros, com a inclusdo de mais variagdes para expressdes faciais, acessorios, vestimentas e
poses. Os avatares sdo facilmente integrados a outras plataformas de jogos ou aplicativos de
mensagens e redes sociais. Ha ainda recursos adicionais de animagdes simples, edi¢do com
ajustes finos. Os tempos de renderiza¢ao sao menores, também os custos sdo competitivos em
comparagdo com outras plataformas. A plataforma foi integrada ao pacote de produtos Adobe
Express. Com relagdo a escalabilidade, esta plataforma oferece recursos especificos para
gerenciar e automatizar a criacdo de multiplos audiovisuais simultaneamente, destacando-se

também por isso diante das outras plataformas.
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3.3 ELEVEN LABS

A plataforma digital Eleven Labs ¢ uma plataforma de inteligéncia artificial focada na
criacdo de 4dudios com vozes realistas. Na versao gratuita, possibilita a criagdo instantanea de
vozes em 29 idiomas e oferece recursos de dublagem e clonagem de voz.

Caracteristicas Funcionais: (1) sintese de voz com alta qualidade, com o uso de redes
neurais avangadas, gerando vozes que soam naturais ¢ humanizadas; (2) oferece opgdes de
personalizacdo de tom, velocidade e emoc¢do na voz; (3) multilinguagem, porque reproduz
diversas linguas ou dialetos com alta precisdo; (4) Interface de programagdo de aplicativos
(API - Application Programming Interface) que pode integrada em diferentes aplicativos
moveis, websites ou sistemas de atendimento ao cliente; (5) interface intuitiva e considerada
amigavel para a criacdo e edicdo de vozes sem conhecimentos técnicos avangados; (6)
aprendizado continuo, com melhorias recorrentes usando os feedbacks das pessoas usuarias,
atualizando qualitativamente a sintese de vozes.

Caracteristicas Distintivas: (1) qualidade superior de audio, com frequente elogios de
pessoas usuarias pela qualidade natural das vozes em comparacao com plataformas similares;
(2) personalizacao avancada, com mais opc¢des de ajustes que outras plataformas; (3)
reproducdo com qualidade de diversos idiomas; (4) integracdo com outros sistemas digitais,
por dispor de API bem documentada e interface amigével. Apesar da interface intuitiva, o
maximo proveito ou o uso profissional da plataforma Eleven Labs exigem mais tempo de

aprendizado.

3.4 SORA

O sistema digital multiplataforma OpenAl ¢ composto por um conjunto de plataformas
e recursos baseados em inteligéncia artificial, entre elas o Sora, que esta em fase de teste, mas
que ja promete ser um modelo de TA que pode criar cenas realistas e imaginativas a partir de
instrucdes de texto. Atualmente esta disponivel para profissionais avaliarem areas criticas em
busca de danos ou riscos, e para artistas visuais, designers e cineastas com a finalidade de que
o modelo seja mais util para profissionais criativos.

No site da Open Al, ¢é possivel acessar um relatorio técnico que aponta que o Sora,

atualmente, exibe limitacdes como simulador. Por exemplo, ele ndo modela com precisdo a
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fisica de muitas interacdes basicas, como vidro quebrando e outras interacdes, como comer
alimentos, que nem sempre produzem mudangas corretas no estado do objeto. Liu et al,
(2024) afirmam que o futuro desenvolvimento de modelos Sora e de geracdo de video em
geral, e como os avangos no campo poderiam permitir novas formas de interagdo humano-IA,

aumentando a produtividade e a criatividade na geracao de video.

3.5 VASA-1

A pesquisa da Microsoft denominada VASA-1 (Xu et al, 2024), discorre sobre um
framework capaz de gerar rostos falantes realistas de personagens virtuais com habilidades
afetivas visuais atraentes, dada uma unica imagem estatica e um clipe de audio de fala.
VASA-1, ¢ capaz ndo apenas de produzir movimentos labiais perfeitamente sincronizados
com o audio, mas também de capturar um amplo espectro de nuances faciais € movimentos
naturais da cabega que contribuem para a percepcao de autenticidade e vivacidade.

As principais inovagdes incluem uma dindmica facial holistica e um modelo de
geracdo de movimento da cabeca que funciona em um espaco latente facial, e o
desenvolvimento de um espago latente facial expressivo e desembaragado usando videos. O
método nao apenas oferece alta qualidade de video com dinamica facial e de cabega realista,
mas também suporta a geragdo online de videos 512x512 a até 40 FPS com laténcia inicial
insignificante. Essa pesquisa abre caminho para engajamentos em tempo real com avatares
realistas que emulam comportamentos de conversa¢ao humana.

A pesquisa ainda considera a possibilidade de uso indevido e estdo empenhados em
desenvolver a IA de forma responsavel, com o objetivo de promover o bem-estar humano, por
isso, a Microsoft ndo tem planos de lancar uma demonstragcdo on-line, produto ou qualquer
oferta relacionada até que tenham certeza de que a tecnologia serd usada de forma responsavel

e de acordo com os regulamentos adequados.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Como foi exemplificado neste artigo, ha plataformas ou sistemas digitais de A que
oferecem diversos recursos para a produgdo de mensagens audiovisuais digitais. Essas sdo
produzidas para serem acessadas ou comunicadas online. A possibilidade de acesso aos

recursos digitais de inteligéncia artificial podem ainda ser direcionados para a producio de
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narrativas qualificadas nos trés niveis compositores das mensagens: (1) expressivo, (2)
sintatico e (3) semantico, configurando os planos (I) estético e (II) simbdlico na producdo de
mensagens audiovisuais. Além disso, os recursos digitais de [A também podem ser
direcionados para produzirem mensagens audiovisuais com diferentes tipos de texto: (1)
descritivo, (2) narrativo, (3) dissertativo, (4) expositivo e (5) injuntivo. Além disso, pelo
menos parcialmente, esses tipos de textos podem ser combinados na mesma mensagem
audiovisual.

Diferentemente das fotografias que, fisicamente, registram imagens de ocorréncias
factuais ou “reais”. As habilidades técnicas da IA muito impressionantes e, talvez, as mais
relevantes sdo designadas como “realistas” e diretamente associadas com a
“verossimilhanca”. Trata-se da conquista continuada de diversos graus miméticos
(imitativos), configurando representacdes imaginarias, que sdo apresentadas nas telas de
dispositivos digitais com sistemas de imagem e som.

As representagdes imaginarias sao ilusoriamente criadas e observadas como registros
multimidia de ocorréncias da realidade factual. Aparentemente, como algo que j& ocorreu ou
que, sincronicamente, ocorre em ambientes naturais ou sociais. A pregnante ilusdo de verdade
diante das mensagens audiovisuais produzidas por IA induziu a utilizacao do termo deepfake.
Assim, parte das imagens ficcionais costumam ser percebidas como reais € personagens
irreais agora designados como “avatares” podem ser comumente confundidos com imagens de
pessoas reais. As imagens de pessoas reais, vivas ou mortas, também podem ser
tecnologicamente e verossimilmente manipuladas para dizerem palavras, tomarem atitudes ou
praticarem agdes que, até entdo, sO existiam na imagina¢cdo de manipuladores da midia
audiovisual.

Diante do exposto, ¢ possivel afirmar que as mensagens audiovisuais produzidas com
os recursos de plataformas ou sistemas digitais de IA estdo transformando significativamente
os diversos campos sociais. Observa-se uma mudanca significativa na produgdo de material
audiovisual, impulsionada pela crescente acessibilidade das ferramentas de 1A, até mesmo
para usuarios amadores.

No entanto, ¢ essencial explorar como a [A estd influenciando a criacdo e a
disseminagdo de conteudo audiovisual, levando em consideracdo suas implicagdes para as
narrativas e os significados produzidos. Além disso, € necessario investigar os impactos na

qualidade do conteudo final e acompanhar as produgdes audiovisuais em todas as suas fases.
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Essa reflexdo ¢ fundamental para entendermos como a IA estd moldando o cenario da

producao audiovisual e como podemos aproveitar seus beneficios de maneira ética e eficaz.
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