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RESUMO

Este trabalho investiga as inteligéncias artificiais generativas (IAGs), a partir da linguagem
natural via prompts, como campo de disputa politica, estética e comunicacional. Parte-se da
hipotese de que o contexto sociotécnico digital contemporaneo, em seu amplo ecossistema de
automacao da linguagem, reorganiza regimes de verdade, autoria e produg¢ado de sentido, des-
locando a agéncia humana para infraestruturas digitais privadas, opacas e extrativistas. Pro-
poe-se o conceito de prompter hacker como pratica critica de interacdo com [AGs, compreen-
dendo o prompt como gesto implicado, € ndo como mera técnica de performance. A metodo-
logia articula ensaio teorico, experimentagao artistica e analise de conteudo de relatos de pro-
cessos criativos produzidos no ambito da pesquisa, tendo como proposta de atuacdo a matriz
simbolica PACTO (Provocagdo, Abstracdao, Contradi¢ao, Transformagao e Ocupagdo). Os re-
sultados indicam que praticas criticas tensionam a homogeneizacao estatistica dos grandes
modelos de linguagem (Large Language Models — LLMs), produzindo deslocamentos éticos,
estéticos e discursivos nos processos de mediagdo entre sujeitos, linguagem e sistemas genera-
tivos. O estudo assume carater experimental e compreende a ocupagdo critica das infraestrutu-

ras generativas como horizonte de pesquisa futura e ac¢ao coletiva.

Palavras-chave: Inteligéncia artificial. Linguagem. Comunicagao digital. Arte e tecnologia.
Cultura hacker.



ABSTRACT

This study investigates generative artificial intelligences (GAIs), through natural language in-
teraction via prompts, as a field of political, aesthetic, and communicational dispute. It ad-
vances the hypothesis that the contemporary digital sociotechnical context, within its broad
ecosystem of language automation, reorganizes regimes of truth, authorship, and meaning-
making, displacing human agency toward private, opaque, and extractivist digital infrastruc-
tures. The concept of the prompter hacker is proposed as a critical practice of interaction with
GALIs, understanding the prompt as an implicated gesture rather than merely a performance
technique. The methodology articulates theoretical essay, artistic experimentation, and con-
tent analysis of reports of creative processes produced within the scope of the research, adopt-
ing the symbolic matrix PACTO (Provocation, Abstraction, Contradiction, Transformation,
and Occupation) as its operative framework. The findings indicate that critical practices ten-
sion the statistical homogenization of Large Language Models (LLMs), producing ethical,
aesthetic, and discursive shifts in mediation processes between individuals, language, and
generative systems. The study adopts an experimental character and understands the critical

occupation of generative infrastructures as a horizon for future research and collective action.

Keywords: Generative artificial intelligence. Language. Digital communication. Art and tec-
nology. Hacker culture.
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DA CAIXA PRETA ALGORITMICA AO BURACO NEGRO GENERATIVO

As inteligéncias artificiais generativas (IAGs) contemporaneas foram treinadas com
vasta producdo cultural humana para escrever, compor imagens, produzir videos, escrever co-
digos, desenvolver dudios e simular conversagdo. Contudo, antes mesmo dessa captura massiva
de dados culturais, ja haviamos depositado parte significativa de nossa existéncia cotidiana em
infraestruturas digitais opacas — uma imensa caixa-preta que modula comunicagao, afetos e
percepcoes. Esse espaco digital, frequentemente denominado “internet” ou “redes sociais”,
opera, desde sua origem, menos como rede de conexao e mais como rede de captura e rendigao.
A promessa de vinculo e liberdade se revela, de fato, como capitalizacao da atencdo: um regime
sociotécnico, com multiplos interesses, e travestido de participacao.

O conceito de caixa-preta, central para os estudos de ciéncia e tecnologia, torna-se es-
tratégico para compreender a operagdo cotidiana das infraestruturas digitais. Em nossa intera-
¢do com esses sistemas, nos preocupamos, predominantemente, com inputs (0 que inserimos)
e outputs (0 que recebemos), permanecendo alheios aos processos intermedidrios de processa-
mento. Bruno Latour (2000, p. 14), em sua andlise sobre a constru¢ao do conhecimento cienti-
fico, oferece uma formulagdo que se aplica ao contexto digital contemporaneo, “A expressao
caixa-preta ¢ usada em cibernética sempre que uma maquina ou um conjunto de comandos se
revela complexo demais. Em seu lugar, ¢ desenhada uma caixinha preta, a respeito da qual nao
¢ preciso saber nada, sendo o que nela entra e o que dela sai.”

Essa opacidade ndo ¢ acidental, mas constitutiva das infraestruturas algoritmicas con-
temporaneas. No contexto das [AGs, a caixa-preta se intensifica: ndo apenas desconhecemos
0s processos internos, mas também os critérios de selecdo dos datasets, os vieses incorporados
ao treinamento, € os interesses econdmicos € politicos que estruturam sua arquitetura.

Latour (2000, p. 34) identifica, contudo, praticas de resisténcia a essa arquitetura de
ocultacdo: “Afora as pessoas que fazem ciéncia, que a estudam, que a defendem ou que se
submetem a ela, felizmente existem algumas outras, com formacao cientifica ou ndo, que abrem
as caixas-pretas para que os leigos possam dar uma olhadela.”

Esta pesquisa se inscreve, precisamente, nesse gesto de abertura: propde-se a investigar
e tensionar as caixas-pretas das inteligéncias artificiais generativas por meio da linguagem de
prompts, reconhecendo que, se a opacidade ¢ projeto econdomico e politico, seu desvelamento
também o €. O conceito de prompter hacker, que sera desenvolvido adiante, emerge como pos-
sibilidade de intervencdo critica nessas infraestruturas, usando a propria linguagem natural

como instrumento de revelacao e disputa.
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Voltando ao nosso cotidiano, por tras dessas telas brilhantes que nos cercam, operam
modelos algoritmicos tecnicamente blindados, que processam a vida como probabilidade e
transformam relagcdes humanas em dados mensuraveis. Sua opacidade nao ¢ defeito — ¢ pro-
jeto; e sua fungdo, ou melhor, missdo, ndo consiste em interpretar ou organizar as informagdes
do mundo, mas em torna-las passiveis de calculo, previsao, extragdo e monetizagdo. Como tudo
parece conveniente, nos acostumamos a confundir otimizacdo com neutralidade e eficiéncia
com verdade. Depositamos nas maquinas a negacao da privacidade e o direito de decidir por
nods, e assim aprendemos a obedecer ao ritmo imposto pelos que as controlam.

As caixas-pretas algoritmicas, contudo, ndo representam o estagio final desse processo
de intransparéncia estrutural. Com a emergéncia das IAGs, inaugura-se um ecossistema distinto
de captura e processamento informacional, que podemos caracterizar como “buracos negros
generativos.”

Essa metafora, apropriada da astrofisica, opera aqui como recurso analitico para eviden-
ciar trés caracteristicas centrais desses sistemas: (1) capacidade de captura massiva e indiscri-
minada de dados culturais, textos, imagens e interagdes humanas; (2) opacidade radical inten-
sificada, na qual ndo apenas os processos sdo ocultos, mas a propria materialidade da captura
se naturaliza; (3) forca gravitacional crescente, na medida em que cada intera¢do alimenta o
sistema, tornando-o mais potente e mais central na mediagdo da experiéncia contemporanea.

Diferente das caixas-pretas, que ocultam processos, mas mantém inputs € outputs rela-
tivamente estaveis, os buracos negros generativos transformam a propria substancia daquilo
que capturam: linguagem, memoria, cultura e subjetividade, sd3o convertidas em célculo esta-
tistico e redistribuidas como outputs que simulam criatividade, mas operam segundo critérios
inacessiveis aos usuarios e frequentemente também aos proprios desenvolvedores (dada a opa-
cidade interna das redes neurais profundas).

A cada aproximagao, mais ¢ absorvido; a cada absor¢ao, mais intensa se torna a forga
gravitacional que sintetiza o mundo segundo critérios inacessiveis a maior parte da experiéncia
humana. Sao, portanto, uma fase intermedidria em dire¢do a um ponto de ndo retorno: a possi-
bilidade de desenvolverem, a partir dos sistemas generativos, uma inteligéncia de propdsito
geral, que busca operar além de tarefas especificas, aspirando a aprender, a decidir e a agir em
multiplos dominios, superando a flexibilidade cognitiva humana. Diferentemente dos sistemas
atuais, que dependem de limites definidos e func¢des estreitas, uma inteligéncia desse tipo pre-
tende adaptar-se autonomamente, redefinir problemas e intervir em campos diversos sem su-
pervisao direta ou mecanismos de interrupc¢do. Trata-se de um projeto que concentra poder,

intensifica assimetrias e desloca a tomada de decisdes para estruturas técnicas e corporativas
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fechadas, tornando ainda mais difusa a fronteira entre autonomia humana e automagao algorit-
mica.

Para que essa inteligéncia de proposito geral possa emergir, a expansao desses sistemas
generativos ndo se dd apenas por acumulac¢do quantitativa de dados, mas por reconfigura¢ao
dos proprios regimes de veridic¢do (Foucault, 1980, 2016). Foucault demonstra que toda soci-
edade organiza historicamente modos especificos de produzir verdades, definindo quem pode
enunciar, sob quais condi¢des e com quais efeitos. As IAGs inserem-se nesses regimes nao
como instrumentos neutros, mas como novos produtores de discursos que passam por verda-
deiros; gerando textos, imagens e raciocinios que simulam autoridade, conhecimento e criati-
vidade humana. Nele, a subjetividade é sugada, sintetizada e transformada. A intui¢do abandona
sua natureza de tecnologia humana ancestral e se converte em sugestdo algoritmica. A imagi-
nac¢ao, poténcia vital por meio da qual sociedades sonham futuros, é reconfigurada como maté-
ria-prima de modelos privados. A linguagem deixa de ser um bem comum e se torna insumo
técnico; deixa de ser campo de conflito evolutivo e se transforma em recurso a ser explorado.

Nesse novo arranjo, a opacidade constitui a propria complexidade técnica como inten-
¢do e projeto. As infraestruturas digitais tornam-se invisiveis no exato momento em que passam
a estruturar tudo, e sua invisibilidade ¢ cuidadosamente preservada. A internet nos forga a assi-
nar termos e entregar rastros; as plataformas nos ensinam a aceitar a vigilancia como condi¢ao
de existéncia; as inteligéncias artificiais pretendem nos ensinar que pensar ¢ apenas operar sis-
temas que nunca veremos por dentro. Assim se naturaliza a colonizac¢do da linguagem, fazendo-
a parecer destino tecnologico inevitavel.

Os buracos negros generativos configuram uma nova forma do invisivel governar. A
dominagdo se apresenta como conveniéncia; a for¢a se impde pelo conforto; a submissdo se
desloca para colaboragdo continua. O risco ndo estd em que as maquinas passem a pensar, mas
em aceitarmos uma defini¢do empobrecida de pensamento, reduzida a calculo, eficiéncia e pre-
visao.

Se a linguagem ¢ capturada, o mundo ¢ capturado com ela. Quando permitimos que a
produgdo cultural seja datificada por plataformas que ndo reconhecem historia, territorio, mis-
tério ou diferenca, entregamos também a possibilidade de futuro. Sociedades colapsam quando
perdem a capacidade de fabular o impossivel, de romper com a ordem aparente das coisas, nao
quando perdem dados.

Diante disso, torna-se necessaria uma postura insurgente. O enfrentamento a essas es-
truturas e seus buracos negros generativos nao se faz pela recusa da técnica nem pela nostalgia
de um passado pré-digital — exige a reconquista da linguagem como espaco politico, ambiente

da diversidade e da fabulacdo contra a opacidade maquinica produzida por poucos humanos;
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espaco de desobediéncia contra a gravidade dos modelos; espaco onde a palavra é mais que
entrada de dados, € conflito, inveng¢ao e risco.

N3ao se trata de destruir as maquinas, mas de submeter sua producdo de mundo ao es-
crutinio radical da linguagem viva. Nao ¢é sobre buscar um “fora da caixa”, mas de compreender
que o proprio interior técnico € agora o territorio a ser ocupado e transformado.

A metafora do buraco negro generativo ndo termina, portanto, em desespero distopico,
mas em possibilidade utopica — de retorno ao gesto politico fundamental de dizer que nem
tudo cabe nas previsdes matematicas, de desafiar a inércia da predigdo com o imprevisivel da
vida, pelo bem comum. Toda investigagao critica que se inicia nesse campo nasce dessa cons-
ciéncia, a de que a linguagem, quando insurgente, pode interromper até mesmo a forga fisica

dos sistemas que pretendem governa-la.

1 A INFRAESTRUTURA QUE QUER PENSAR POR NOS

A partir da metafora da abertura deste trabalho e da crescente presenca de buracos ne-
gros generativos na sociedade contemporanea, esta pesquisa propde investigar a linguagem de
prompts nas IAGs como um novo espago de confronto. “Prompts” sdo as instru¢des ou entradas
— os inputs — fornecidas por uma pessoa a um sistema de inteligéncia artificial generativa,
com o objetivo de promover uma resposta — 0s outputs — e iniciar uma interacdo. Eles funci-
onam como comandos que podem assumir forma textual, em linguagem natural, ou inser¢ao de
dados multimodais (texto, imagens, videos, voz, arquivos, codigos ou até mesmo movimentos),
que orientam o comportamento do sistema e definem os limites da entrega generativa. Diferen-
temente de comandos computacionais tradicionais, que operam por sintaxe rigida, prompts mo-
bilizam linguagem natural, permitindo que usudrios sem conhecimento técnico interajam com
sistemas complexos. As IAGs diferenciam-se de outras aplica¢des de inteligéncia artificial por
irem além do reconhecimento de padrdes ou classificagdo de informagdes e criarem outputs
originais, ainda que gerados com base na ldgica computacional dos dados com que foram trei-
nadas. Essa caracteristica faz com que sejam dispositivos de reproducdo de vieses e estruturas
de poder ja existentes, uma vez que operam sobre bases de dados marcadas por escolhas cultu-
rais, técnicas e politicas. Como observa Lev Manovich e Emanuele Arielli (2024), os sistemas
generativos nao produzem novidade, mas recombinam e operam estatisticamente sobre grandes
conjuntos de dados culturais previamente existentes, transformando esses acervos em um novo

regime de media¢do e producgdo simbolica marcada por escolhas.
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Este trabalho se estrutura em torno de um conceito, o prompter hacker, que sera apre-
sentado e praticado por meio de uma pesquisa de carater experimental, qualitativo e interpreta-
tivo, ancorada metodologicamente na andlise de contetido, conforme proposta por Bardin
(2016). Tal abordagem compreende os processos comunicacionais como materiais passiveis de
interpretagdo, permitindo inferir sentidos e relagdes com base nas condigdes de producao dos
discursos, sem reduzi-los a procedimentos de mensuragao ou classificacio rigida.

A pesquisa articula teoria critica e experimentagdo artistica como formas complemen-
tares de observacgao, intervengao e aprendizado em sistemas de inteligéncia artificial generativa.
Esses sistemas sao entendidos como parte de uma infraestrutura digital simultaneamente difusa
e concentrada, composta por dispositivos técnicos, plataformas, protocolos, algoritmos, bases
de dados e arranjos institucionais, que organizam a captura, o processamento, a circulagdo e o
armazenamento da informagao. Trata-se, portanto, de uma arquitetura sociotécnica ndo neutra,
cujos efeitos incidem sobre o tempo, 0 espaco, a percepgao e os processos de subjetivacao.

Ao adotar uma abordagem qualitativa e interpretativa, este trabalho busca compreender
possiveis sentidos emergentes das praticas de criagdo e interagdo com sistemas generativos,
tomando relatos, obras e processos artisticos como documentos de comunicagdo. Em conso-
nancia com Bardin (2016), a analise privilegia a leitura dos discursos em sua dimensao situada,
relacional e processual, reconhecendo tanto a implica¢ao do pesquisador quanto o carater aberto
e experimental do percurso investigativo.

O quadro tedrico desta pesquisa articula cinco eixos conceituais complementares:

1. Infraestruturas digitais como regimes sociotécnicos de poder.
Com ancoragem em Cesarino (2022) — que evidencia o modo como novas midias ex-
cluem individuos do controle cognitivo de processos comunicacionais — ¢ em Lemos
(2013, 2020, 2024), que investiga falhas, perturbacdes e a dimensao material dessas in-
fraestruturas.

2. Etica e cultura hacker como horizonte de intervencao.
Com mobilizagdo de Coleman (2016), que reconstroi genealogias plurais do hacking;
Foletto (2013, 2021), que articula ética hacker e cultura livre; e Wark (2019, 2023), que
teoriza a classe hacker como produtora de abstracdo e possibilidades.

3. Racismo algoritmico e colonialidade digital.
Com fundamentagdo em Silva (2022) e Benjamin (2019), que demonstram como siste-
mas automatizados reproduzem e amplificam desigualdades raciais estruturais.

4. Regimes de verdade, linguagem e subjetividade.

Com dialogo tedrico com Foucault (1980; 2016), compreendendo a linguagem prompt
como dispositivo de veridic¢do, que participa da produgdo contemporanea de subjetivi-
dades.
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5. Estética e midias generativas.
Com incorporagdo de Manovich e Arielli (2024), que situam [AGs na histéria longa da

arte computacional e propdem “artificial aesthetics” como chave analitica.

Juntamente a proposta critica, o trabalho apresenta e descreve a matriz simbolica PACTO
prompter hacker, dispositivo de instrugdo subjetiva que convoca artistas brasileiros (cujas obras
caminham pela imaginagdo, memoria, corpo, natureza ¢ identidade) a experimentar e criar
usando plataformas generativas. O convite é claro: provocar, abstrair, contrariar, transformar e
ocupar.

A linguagem prompt, pouco tratada como objeto de pesquisa académica em comunica-
¢do, ¢ tomada como zona de disputa e fabulacdo. Deixa de ser mera interface técnica e se con-
verte em gesto politico, inscrito em conflitos que percorrem infraestruturas que perpassam a
humanidade e a natureza. O PACTO opera como um conjunto inicial de estratégias de atuagao,
um dispositivo para evidenciar fissuras nos sistemas opacos e extrativistas das IAGs, acionando
praticas que buscam tensionar a maquina, expor seus limites e seus programadores, ¢ produzir

formas de intervengao e aprendizado.

2 A ERA DA INSTABILIDADE PROGRAMADA: CRISES MULTIPLAS E EXTRATI-
VISMO ALGORITMICO

As IAGs emergem em um contexto de crises sistémicas multiplas e entrelagadas: ambi-
ental (colapso climatico, extingdo em massa), demografica (migra¢des forcadas, envelheci-
mento populacional), social (aprofundamento de desigualdades), econémica (precarizagdo do
trabalho, concentracdo de riqueza e capitalismo em nuvem), politica (crise de representagdo e
autoritarismos), psiquica (epidemia de ansiedade e depressao) e epistémica (colapso de consen-
sos sobre realidade e verdade), como aponta Safatle'.

As TAGs participam ativamente da produgdo e gestdo dessas crises, prometendo solu-
¢oes tecnoldgicas para os problemas, naturalizando a automagao de decisdes que deveriam ser
publicas, intensificando o extrativismo de dados e recursos naturais, e contribuindo para a de-
sestabilizacdo de formas coletivas de producao de sentido. Como argumenta Safatle na confe-
réncia na Casa Rui Barbosa (2024), vivemos em “guerra infinita”, onde essas crises nao apenas
coexistem, elas se sobrepdem, ampliam-se mutuamente e configuram um regime de instabili-
dade continua, no qual a complexidade aumenta sem que se imagine perspectivas concretas de

resolucgao.

1 Palestra proferida no Ciclo mutagdes, Casa Rui Barbosa, Rio de Janeiro, 5 set. 2024.



18

Para compreender a dimensao politica das [AGs, € necessario situd-las no contexto mais
amplo da economia politica da informa¢ao. McKenzie Wark (2023, p. 37) propde o conceito
de classe vetorial para designar a fracdo dominante que controla ndo os meios de produgao
materiais (como os capitalistas tradicionais), mas os vetores por meio dos quais a informagao ¢

abstraida, processada e circulada:

A informagdo, como a terra ou o capital, torna-se uma forma de propriedade monopo-
lizada por uma classe, a classe de vetorialistas, chamados dessa forma porque contro-
lam os vetores diante dos quais a informagao ¢ abstraida. Assim como os capitalistas
controlam os meios materiais, com 0s quais os bens sdo produzidos, e os ruralistas
controlam a terra, com a qual os alimentos sdo produzidos. A informacao, a principio
propriedade coletiva das classes produtivas, torna-se propriedade particular de uma
outra classe apropriadora.

A classe vetorial distingue-se tanto dos capitalistas industriais quanto dos trabalhadores
tradicionais: seu poder deriva do controle sobre infraestruturas de processamento e circulagao
informacional — algoritmos, plataformas, protocolos, datasets. Diferentemente do capital tra-
dicional, que se valoriza pela produ¢do de mercadorias, o poder vetorial se consolida pelo con-
trole de fluxos — quanto mais informacao circula por seus vetores, maior seu dominio (Wark,
2023). As IAGs representam a intensificacdo dessa ldgica vetorial. Transformam, sintetizam e
redistribuem informagao segundo critérios fechados e interesses privados. Como observa Wark
(2023, p. 151):

Uma vez que a informagdo se tornou objeto de um regime de propriedade, surge uma
classe vetorial que extrai sua margem da propriedade da informagao. Essa classe com-
pete entre si pelas formas mais lucrativas de mercantilizar a informagdo como um
recurso. Com a mercantilizagdo da informagao vem sua vetorizag¢do. Extrair um exce-
dente de informacdo requer tecnologias capazes de transportar informacao através do
espago, mas também através do tempo. O armazenamento de informagdes pode ser
tao valioso quanto sua transmissao, € o arquivo ¢ um vetor através do tempo, assim
como a telestesia ¢ um vetor através do espago. Todo o potencial de espago e tempo
torna-se o objeto da classe vetorial.

Nesse contexto, a infraestrutura digital ndo funciona apenas como um meio técnico de
circulagdo de informagdes, mas como um arranjo sociotecnoldgico que reorganiza, de modo
persistente e silencioso, as formas pelas quais percebemos, interpretamos ¢ damos sentido ao
mundo. A mediagdo digital desloca a centralidade da linguagem, entendida como espago co-
mum de elaboragao de diferencas e conflitos, para modelos privados que operam por previsibi-
lidade estatistica e padronizagao.

Tal transformacao repercute diretamente nos modos de subjetivagdo e compreensio da
realidade. As subjetividades, e a propria realidade, passam a ser moduladas por logicas de re-
comendacdo, filtragem e classificacdo que definem, de antemao, aquilo que pode ser visto,

enunciado e reconhecido.
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A linguagem deixa de funcionar como campo de abertura e interpretagdo para se tornar
um vetor de captura, no qual expressdes individuais e coletivas sdo convertidas em dados pro-
cessaveis. Esses dados retroalimentam sistemas cujo objetivo principal é manter a estabilidade
operacional e a evolugdo do proprio dispositivo, operando, assim, contra seus produtores origi-
nais, nos termos do que McKenzie Wark (2023) conceitua como — o meio pelo qual a infor-
magcao ¢ abstraida do mundo, organizada, transformada em mercadoria.

Ao produzir e gerir esses fluxos, podemos assumir que a infraestrutura digital consolida
novas dinamicas de poder e institui regimes de verdade que ndo emergem do debate publico,
mas da operagdo técnica e de interesses privados. Sdo regimes que conduzem a percepgao so-
cial, orientam afetos, moldam expectativas e reforcam as mesmas crises que dizem pretender
mitigar. A TAG, inserida nesse processo, intensifica tais dindmicas ao automatizar a produgao
simbolica e tornar a linguagem objeto de calculo, contribuindo para formas de governo da sen-
sibilidade e da aten¢do que ampliam o alcance das crises contemporaneas. Diante deste con-
texto, torna-se importante pensar em uma ocupagao insurgente e cidada desses sistemas. Con-
forme Wark (2023) nos alerta, o poder contemporaneo se organiza em torno do controle dos
vetores de abstragdo, que capturam a produg¢o simbdlica e a convertem em valor informacional,
restringindo o horizonte do possivel. Em consonancia com Foucault (1980, 2016), esses regi-
mes ndo se fundamentam no debate publico, mas em dispositivos que produzem efeitos de ver-
dade a partir de praticas técnicas e institucionais. J& a ética hacker, conforme descrita por Co-
leman (2016) e Foletto (2013), oferece um horizonte de intervencao que privilegia a abertura,

o desvio e a reapropriagdo critica das infraestruturas tecnoldgicas.

2.1 A LINGUAGEM COMO CAMPO DE DISPUTA NAS TAGs

O problema central desta pesquisa consiste em compreender como interagdes humanas
via linguagem natural, particularmente através de prompts, podem constituir praticas criticas
que revelam, tensionam e reorientam a arquitetura sociotécnica das IAGs.

No momento em que a linguagem deixa de ser apenas o meio pelo qual habitamos o
mundo e passa a ser o terreno de uma disputa que redefine a propria percepgdo da realidade e
do sentido de viver comum, nasce este trabalho. Mais especificamente, o problema de pesquisa
se articula em trés dimensodes:

e Dimensdo epistemologica: como os modelos generativos reestruturam dindmicas de
produgdo de conhecimento e verdade, deslocando autoridade epistémica de instituigdes

humanas para sistemas automatizados?
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e Dimensdo politica: de que modo a captura da linguagem por infraestruturas privadas
reconfigura as condigdes de enunciacdo publica, participacdo democratica e disputa
simbolica?

e Dimensao pratico-metodologica: que formas de intervengao critica sdo possiveis, a par-

tir da propria linguagem de prompts, para tensionar, revelar e reorientar esses sistemas?

E na articulagdo dessas trés dimensdes que emerge o conceito de prompter hacker como
possibilidade de resposta.

Quando a autoria perde o chio porque deixou de se apoiar em um gesto originario, es-
tavel e individual, passando a operar sobre infraestruturas generativas, torna-se necessario re-
pensar as formas de intervencao critica na linguagem. Como descreve Manovich (2024), o sur-
gimento das midias generativas inaugura uma ordem estética na qual a producdo cultural nao
se organiza mais com base em obras fixas, mas em sistemas capazes de gerar variagcdes conti-
nuas a partir de conjuntos de dados, modelos estatisticos e regras computacionais.

Nesse contexto, o autor ja ndo se confunde com aquele que cria diretamente a forma
final, mas com aquele que projeta condigdes de possibilidade. A cria¢dao desloca-se do objeto
para o sistema, do resultado para o processo, do “criar” para o “configurar/compor”. O que se
apresenta ao publico pode ndo ser a expressao direta de uma intengao subjetiva, mas um entre-
lagcamento de decisdes humanas prévias (selecao de dados, pardmetros, arquiteturas) com ope-
racdes automaticas que produzem resultados imprevisiveis, ainda que estatisticamente condici-
onados.

Assim, as maquinas generativas comeg¢am a sugerir o que pensamos, sentimos, imagi-
namos. E, diante disso, € preciso perguntar: o que acontece com uma sociedade quando a lin-
guagem se torna também uma forca automatizada?

Modelos de inteligéncia artificial generativa, tecnologias com interesses, programadas
para extrair e anunciadas para ensinar, criar, otimizar, acompanhar, corrigir e prever, reorgani-
zam o papel da linguagem, deslocam a autoria, modelam formas de atengdo e buscam instaurar
novos regimes. Diante disso, a autoria deixa de operar como expressao singular de um sujeito
para se constituir como efeito de uma mistura de fontes, textos e materiais previamente exis-
tentes, na qual o agente humano atua menos como origem e mais como mediador de um pro-
cesso distribuido. Como observam Manovich e Arielli (2024), a producdo generativa emerge
da recombina¢do de arquivos culturais acumulados, configurando uma forma de autoria cole-
tiva e pos-produtiva, na qual o criador funciona como condutor de fluxos simbdlicos historica-

mente sedimentados. Cada interagdo com esses sistemas treinados por multiplos vieses ¢, assim,
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simultaneamente um ato de criagdo ¢ uma forma de sujei¢do: um convite ao possivel e, ao
mesmo tempo, uma captura imperceptivel.

Uma nova maneira, ou mesmo pedagogia, de interagdo com esses sistemas deve reco-
nhecer que a linguagem ¢ mais do que dizemos: ¢ aquilo que nos ¢ dito, que nos atravessa, que
nos arrasta para o dever. Como argumenta Bakhtin (2016), todo enunciado emerge de géneros
do discurso socialmente estabilizados, carregados de vozes anteriores, expectativas de resposta
e valores coletivos, de modo que falar é sempre responder a algo que ja foi dito. Essa compre-
ensdo converge com Foucault (1980, 2016), para quem os sujeitos sdo efeitos historicos de
regimes de verdade, produzidos por praticas discursivas que delimitam o que pode ser dito,
pensado e reconhecido como verdadeiro. Assim, a linguagem € mais que comunicar: ela produz
subjetividades, organiza o campo do possivel e inscreve os individuos em relagdes de poder
que os antecedem e os atravessam. Se a linguagem agora faz parte da infraestrutura algoritmica,
entdo cada palavra pode operar como ferramenta de interferéncia, desvio ou reinvengao. Assim,
as interagdes em linguagem natural humana enviadas a uma inteligéncia artificial generativa
sdo o ponto de partida da comunicagdo humano—maquina, e podem funcionar como linguagem
que aciona, condiciona e revela o funcionamento do modelo; deixa de ser apenas comando,
torna-se politica e campo de disputa.

O conceito e a proposta de atuacao prompter hacker aparece como possibilidade insur-
gente de uso das IAGs. O prompter hacker atua como fissura e remendo desse sistema, utili-
zando a linguagem natural e manipulagdo critico-criativa como ferramenta de infiltragdo e res-
significacdo, deslocando sentidos e criando novas possibilidades discursivas.

Assim, chegamos a pergunta que esta empreitada tenta responder: como o uso critico de
prompts pode se constituir como uma pratica insurgente e cidada capaz de tensionar o regime
sociotécnico das inteligéncias artificiais generativas, e, em que condigdes essa pratica se torna
possivel, com quais limitagdes ela opera e quais efeitos produz nos modos de criagdo e uso da
linguagem?

Esse questionamento orienta a investigagdo, que parte do reconhecimento da linguagem
via prompts na intera¢ao com sistemas de IAG como nova possibilidade de inser¢ao, extracao,
mediagdo e tensdo com sistemas generativos e a declarada missao desses empreendimentos de
se tornarem uma inteligéncia artificial geral, mas de proposito particular.

Essa indagagdo central desdobra-se em quatro questdes operacionais que orientam a
investigacdo: 1) Que efeitos politicos, estéticos e epistémicos emergem quando a linguagem
deixa de ser apenas comando e passa a operar como dispositivo de disputa e tensionamento? 2)

Como podemos operar, com aprendizado humano continuo, praticas de uso critico que expdem
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limites, vieses e opacidades da gramatica computacional generativa? 3) Em que medida a lin-
guagem natural, com sua ambiguidade, pode interferir na ldgica probabilistica e normalizadora
do aprendizado de maquina? 4) Sobretudo, que papel a experimentacdo artistica pode desem-
penhar como campo de investigacao critica, capaz de revelar dindmicas invisibilizadas, produ-
zir desvios significativos e propor modos alternativos de relagdo com sistemas generativos?

Assim, esta pesquisa tem como objetivo geral apresentar, fundamentar teoricamente e
testar empiricamente o conceito de prompter hacker como abordagem critica de interagdo com
sistemas de inteligéncia artificial generativa, explorando o modo como praticas de nao-enge-
nharia de prompt podem operar como formas de hackeamento abstrato que intervém ndo apenas
no c6digo, mas na semantica, na linguagem e na propria loégica operacional das TAGs.

Tal objetivo se baseia em trés constatagdes: (1) ndo ha neutralidade nos sistemas gene-
rativos — toda tecnologia ¢ territorio de conflito onde se inscrevem formas historicas de poder;
(2) a linguagem, ao ser capturada por infraestruturas privadas, deixa de ser bem comum e torna-
se objeto de disputa politica; (3) nenhuma sociedade permanece democratica quando delega
fungdes essenciais da linguagem a entidades opacas que ndo podem ser contestadas.

Dessa forma, o conceito de prompter hacker emerge como proposta critica para intera-
gir com as maquinas. Ele ndo busca apenas eficiéncia ou otimizacdo, mas propor formas de
acao que tensionam limites algoritmicos, criam novas gramaticas dentro dos sistemas generati-
vos e transformam a TAG de instrumento de controle em territorio possivel de experimentagao
coletiva. Se a IAG foi projetada para sequestrar e domesticar a linguagem, o prompter hacker
a reivindica como espago de luta, subvertendo sua logica interna e expandindo suas possibili-
dades, pensando na TAG nao apenas como instrumento de controle, mas como meio possivel
para o bem comum.

O estudo estrutura-se em um conjunto de objetivos especificos que, integrados, buscam
fundamentar teoricamente e testar empiricamente o conceito de prompter hacker como aborda-
gem critica de interacdo com sistemas de inteligéncia artificial generativa.

Em primeiro lugar, pretende-se levantar e dialogar com os fundamentos teéricos e epis-
temologicos que embasam esse conceito, mobilizando referenciais dos estudos de comunicagao
digital, filosofia, epistemologia, estudos de infraestrutura digital e ciéncias sociais. Esse levan-
tamento visa situar a linguagem de prompts como mediadora central na opera¢ao das IAGs,
compreendendo-a como tecnologia discursiva inscrita em sistemas sociotécnicos de poder.

Em seguida, busca-se descrever, conceituar e justificar a matriz simbdlica PACTO pro-

mpter hacker, apresentando-a como dispositivo pedagdgico sensibilizador que orienta praticas
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experimentais de interven¢do. A matriz, composta pelos eixos provocacao, abstragdo, contradi-
¢do, transformacao e ocupagdo, ¢ formulada como ferramenta teérico-pratica destinada a tensi-
onar as operagdes generativas, articulando dimensdes estéticas, politicas € comunicacionais.

O projeto também tem como objetivo conduzir experimentos com artistas e coletivos,
utilizando prompts como instrumentos de criacdo e como unidades analiticas para observar seus
efeitos e processos de interacdo com modelos generativos. Esses experimentos permitirdo iden-
tificar padroes de uso, resposta, modos de operacao, limites técnicos e possibilidades de mani-
pulagdo simbolica, gerando dados qualitativos a partir de registros de prompts, outputs, refle-
x0es de processos criativos e obras de arte geradas.

Com base nessas experiéncias, busca-se identificar, descrever e interpretar praticas de
desvio, falha, perturbagdo e ressignificacdo da ldgica generativa, observando como usos nao
convencionais da linguagem prompt evidenciam aspectos opaco-extrativistas dos sistemas ou
produzem efeitos estéticos e discursivos que escapam as previsdes estatisticas dos modelos.
Essa andlise visa compreender a linguagem como espago de conflagragdo e como potencial
vetor de interrup¢do ou reorientacdo da operacao algoritmico generativa.

Outro objetivo consiste em examinar o papel da arte como campo de experimentagdo
critica frente a racionalidade tecnicista das IAGs. Parte-se do pressuposto de que praticas artis-
ticas e estéticas podem revelar dindmicas sociotécnicas invisibilizadas, produzir ruidos signifi-
cativos e propor modos alternativos de relagdo com tecnologias generativas, contribuindo para
uma reflexdo ampliada sobre agéncia, autoria, mediacao e producao de sentido.

A luz dos resultados empiricos obtidos, a pesquisa se propde a avaliar, refinar e expandir
a matriz PACTO, considerando seus limites e potencialidades como metodologia critica e pe-
dagogica. O proposito ¢ consolida-la a ponto de servir como instrumento adaptavel e replicavel
para investigagdes futuras, tanto em contextos académicos quanto em praticas de formacao,
criagdo artistica, comunicacao e cultura digital.

Por fim, a investigacdo prevé a criagdo e manutencao de um site-galeria, concebido
como extensdo publica da pesquisa. Esse site-galeria funcionard como: a) espago permanente
de fruicdo, documentacdo, analise e circulagdo das praticas experimentais, permitindo novas
interagdes; (b) ambiente pedagdgico para disseminagdo do conceito prompter hacker e matriz
simbolica prompter hacker; (¢) laboratdrio aberto para experimentagdes continuas; (d) arquivo
vivo das praticas desenvolvidas, permitindo atualizagdes, novas interagdes e ampliacdo do

campo empirico para além da conclusao formal da dissertacao.

2.2 FABULAR O IMPOSSIVEL
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Esta pesquisa delimita seu escopo a praticas de interacdo humano—maquina mediadas
por linguagem natural e insercdo de dados em sistemas de inteligéncia artificial generativa dis-
poniveis publicamente entre 2025-2026, com foco principal em modelos de conversacao base-
ados em grandes modelos de linguagem (LLMs) e plataformas de criagdo multimodal acessiveis
no contexto brasileiro. O corpus empirico concentra-se em experimentagdes conduzidas com
um grupo de artistas brasileiros selecionados por curadoria, cujos processos de criacdo, relatos
reflexivos e obras geradas constituem o material analisado. A investigacdo aborda exclusiva-
mente os efeitos da interacdo via prompts (textuais ou multimodais) como dispositivo discur-
sivo e politico, sem pretender esgotar analises técnicas de arquitetura de modelos, desenvolvi-
mento de algoritmos ou mensuracao quantitativa de outputs. Do ponto de vista geografico, a
pesquisa se insere no Brasil, e leva em consideracao sua ecologia sociotécnica especifica, mar-
cada por desigualdades histdricas, intensa plataformizag@o e crescente adocdo de sistemas ge-
nerativos. Do ponto de vista conceitual, o estudo se limita a articulagdo entre linguagem, sub-
jetividade, regimes sociotécnicos e praticas artisticas. Temas como impactos econdmicos, re-
gulacdo juridica e avaliacdo computacional de desempenho sdo tratados apenas quando atra-
vessam diretamente a questdo central, assegurando o foco analitico sem perder de vista a com-
plexidade do fendmeno investigado.

No que tange a metodologia, esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, experi-
mental e interpretativa, articulando trés dimensdes: reflexdo tedrica (ensaio conceitual), pratica
artistica (experimentacao colaborativa) e analise interpretativa (analise critica dos processos e
outputs). A combina¢ao de métodos permite captar dimensdes que permaneceriam invisiveis
em abordagens unidimensionais.

Assim, o trabalho se desenvolve na fronteira entre teoria critica e experimentacgdo, va-
lendo-se tanto de proposta conceitual quanto de investigagao pratica, conduzida em colaboragao
com artistas brasileiros.

A primeira dimensao metodoldgica consiste no ensaio tedrico, que mobiliza referenciais
dos estudos de comunicagdo digital, epistemologia critica, sociologia, filosofia, linguagem e
estudos de infraestrutura digital. Esse ensaio estabelece os fundamentos conceituais do promp-
ter hacker e fornece o arcabougo necessario para compreender a linguagem de prompts como
tecnologia politica inscrita em regimes sociotécnicos de poder. Tal formulagdo teodrica serve de
base para o desenvolvimento da matriz simbdlica PACTO como dispositivo que orienta, estru-
tura e delimita o campo experimental.

A segunda dimensdo diz respeito a experimentacao artistica, desenvolvida em colabo-
racdo com um conjunto de artistas selecionados por meio de uma curadoria atenta a diversidade

de trajetorias, linguagens e formas de pensar. Esses artistas participaram de um processo de
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imersdo conceitual e experimental no qual interagiram com sistemas de inteligéncia artificial
generativa utilizando a matriz PACTO como guia de exploragao.

A etapa de curadoria € um procedimento metodologico fundamental, pois define o re-
corte estético-politico inicial da investigagdo, garantindo que as praticas observadas expressem
pluralidade de perspectivas e subjetividades. Diferentemente de processos curatoriais tradicio-
nais, este trabalho estruturou sua curadoria como um procedimento investigativo aberto, orien-
tado por mapeamento e conversas com artistas e entusiastas, em busca de praticas com potencial
de articular abstracdo e tecnologia. O recorte territorial buscou descentralizar perspectivas e
incluir artistas oriundos de diferentes cidades do Brasil. Quanto as linguagens, contemplou-se
variedade com énfase em artes visuais, sem excluir audiovisual, design, performance e escrita
experimental.

Os critérios curatoriais operacionalizados foram:

1. Diversidade territorial: inclusdo de artistas de diferentes regides brasileiras (Sul, Su-
deste, Nordeste, Norte?, Centro-Oeste), visando descentralizar perspectivas hegemoni-
cas do eixo Rio-Sao Paulo.

2. Diversidade de linguagens: contemplagdo de artes visuais, audiovisual, design, escrita
experimental e linguagens hibridas.

3. Atravessamentos tematicos: favorecimento de trabalhos que articulam memoria, corpo,
natureza, identidade, territério e tecnologia.

4. Experimenta¢do com abstragdo: inclusdo de artistas cujas poéticas demonstram capaci-
dade de operar com conceitos abstratos, simbdlicos ou especulativos.

5. Posicionamento critico: preconizagao de trajetorias que evidenciam consciéncia politica
sobre tecnologia, dados e infraestruturas digitais.

Esses critérios ndo foram aplicados de forma rigida ou excludente, mas serviram de guia
para assegurar a pluralidade de perspectivas sem cair em representagdes tokenistas ou folclori-
zantes.

O fato de o pesquisador integrar o Itat Cultural desempenhou papel decisivo. A insti-
tuicdo, reconhecida como referéncia em arte e tecnologia, forneceu um ambiente de trocas,
repertorios e interlocug¢do que ampliou o alcance da curadoria. Conversas com equipes internas,
pesquisadores parceiros e artistas colaboradores permitiram mapear trajetorias, temas emergen-
tes, praticas relevantes e contextos especificos de produgao artistica que dialogam com debates

sobre inteligéncia artificial e cultura digital.

2 Foram convidados dois artistas da regido Norte, uma pessoa participou do processo de imersdes, mas ndo entre-
gou seu trabalho a tempo da analise desta pesquisa.
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Foram selecionados 20 artistas, com a expectativa de engajamento e entrega de relatos
e obras por, ao menos, 10 deles. O convite foi realizado de maneira dialdgica e contextualizada,
em especial via Instagram e WhatsApp, evitando convocagdes genéricas. Em encontros presen-
ciais e remotos, foi apresentado o conceito de prompter hacker, com trocas sobre inquietagdes
individuais e atravessamentos da linguagem e da [A. Essas conversas garantiram que os artistas
se reconhecessem como participantes ativos da investiga¢ao e permitiram calibrar expectativas
e passos da imersao.

Liberdade criativa é fundamental para a experimentacao artistica; por isso, cada artista
conduziu livremente seu processo de criacdo. O grupo foi estimulado a se apropriar do percurso
experimental da pesquisa e de seus conceitos baseando-se no “Guia prompter hacker”, docu-
mento que baliza a relagdo entre teoria, pratica e intervencao critica em sistemas generativos.
O guia apresenta a pesquisa, explicita seus fundamentos e oferece instrugdes detalhadas para
participagdo, constituindo-se como peca metodologica responsavel por traduzir o arcabougo
teorico em procedimentos concretos de experimentacdo. Logo nas primeiras paginas, ele esta-
belece que o projeto “investiga de maneira experimental como o uso critico de prompts pode
ser uma pratica insurgente frente aos arranjos sociotécnicos das inteligéncias artificiais genera-
tivas.” Assim, o guia funcionou como um manual de imersao, por meio do qual cada artista
pode compreender ndo apenas o que deveria fazer, mas porque esse fazer tem implicagdes po-
liticas, estéticas e epistémicas.

O guia também apresenta, de forma acessivel, os fundamentos conceituais que susten-
tam o agir do prompter hacker, explicitando que o conceito “ndo ¢ um sujeito, nem uma iden-
tidade delimitavel, tampouco um programa com previsibilidade algoritmica; emerge como agir
insurgente possivel e necessario dentro das inteligéncias artificiais generativas.” Essa formula-
¢ao despersonaliza o gesto hacker e o compreende como pratica discursiva distribuida, coerente
com Barthes, Foucault e a ideia hacker de McKenzie Wark. Ao situar o artista nessa posi¢ao
metodoldgica, o guia desloca a criagdo de um lugar de simples manipulagdo técnico-criativa
para um campo de batalha simbdlico, em que cada prompt ¢ entendido como ato politico capaz
de rasurar, tensionar ou reconfigurar a ldgica dos sistemas generativos.

No plano pratico, o guia orienta as criagdes “em qualquer formato, em qualquer lingua-
gem artistica”, incentivando o uso de qualquer plataforma de IAG, tanto por conversa¢ao
quanto pela inser¢do de dados como imagens, videos, textos ou codigo, reforgcando que o pro-
cesso de criagdo deve ser documentado e relatado no “Formulario reflexivo relatos de criacao”.
Essa combinagdo entre liberdade de criagdo e rigor metodologico garante que a experimentagao

mantenha sua poténcia poética, a0 mesmo tempo em que produz material empirico analisavel.
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Um dos elementos centrais do guia ¢ a apresentacdo da matriz simbolica PACTO, que
estrutura a experimentagao artistica e orienta o pensamento criativo diante das IAGs. Cada eixo
— Provocacao, Abstracdo, Contradi¢ao, Transformacao e Ocupagdo — ¢ descrito com objeti-
vos especificos e exemplos de prompts. No eixo “Provoca¢ao”, por exemplo, o guia propde
prompts como “gere uma série de imagens que representem o erro de uma camera de IA ao
tentar reconhecer corpos negros”, com o objetivo de “forgar a A a expor suas limitagdes e
vieses”; em “Abstragdo”, incentiva prompts que “escapem da normatividade algoritmica”,
como narrativas em que o aparato tecnologico se reconhece como agente ambiental; em “Con-
tradi¢do”, propde prompts capazes de evidenciar paradoxos internos; em “Transformagdo” e
“Ocupacao”, sugere sistemas inspirados em epistemologias afro-diasporicas ou sociedades em
que os dados pertencem a populagao.

Por fim, o guia apresenta o site-galeria como ambiente de materializagdo da pesquisa,
definindo sua fung¢do como um espago aberto, interativo e pedagogico. Ele reunira obras, refle-
x0es, registros de processo e agente para mediacdo com visitantes e apropriagdo interativa do
conceito e matriz PACTO. Assim, a pesquisa nao se encerra na dissertagcdo, mas se transforma
em plataforma viva de experimentagdo, debate e pedagogia.

A terceira dimensao metodoldgica € a andlise interpretativa, que combina documentagao
dos processos de criagdo, analise discursiva dos prompts e camada reflexiva produzida pelos
proprios artistas. O instrumento central ¢ o Formulario reflexivo — relatos de criagdo, elabo-
rado para captar nuances estéticas, politicas e subjetivas que ndo aparecem apenas nas obras
finais, mas emergem no processo.

As perguntas do formulario operaram como dispositivos que expandiram a experimen-
tacdo para o plano reflexivo, permitindo mapear ndo apenas o que foi criado, mas o modo como
cada artista compreendeu e atravessou o processo. Questdes sobre ponto de partida, aprendiza-
dos, expectativas e resultados possibilitaram identificar lugares de embate entre inten¢do hu-
mana e resposta algoritmica. Um conjunto especifico de perguntas abordou diretamente a ope-
racdo da matriz PACTO, convidando o artista a indicar momentos de provocacao, abstragao,
contradi¢do, transformagdo ou ocupacao. Havia também perguntas sobre aprendizados, percep-

¢do critica da experiéncia e propostas para novos modelos de IAGs.

Veja alguns exemplos a seguir:
e Pergunta 10. O que vocé sentiu ao perceber que sua linguagem pode
“hackear”ou reconfigurar o compartamento da IAG? Isso te provocou novas

ideias ou inquietagdes?
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e Pergunta 13. Que efeitos politicos, estéticos ou epistémicos emergiram da sua
interagdo com a IAG? Houve momentos em que vocé percebeu a linguagem
como pratica cidada ou insurgente?

e Pergunta 16. Alguma fragilidade da IAG se tornou evidente? Isso foi incorpo-
rado a obra ou te inspirou de alguma forma?

e Pergunta 23. A matriz simbolica PACTO contribuiu para sua experimentagao?
Em que medida?

[Escala: 1 (pouco) a 5 (muito)]: R:

Comente:

e Pergunta 24. Algum eixo do PACTO merece ser aprofundado, reconfigurado ou
repensado? Sugestdes:

e Pergunta 26. O conceito de “prompter hacker” fez sentido para sua pratica?
Quais imagens, metaforas ou criticas voc€ proporia para enriquecer ou tencionar
o conceito?

e Pergunta 28. Como voce vé o uso de [AGs no campo da arte e da cultura? Quais
riscos e poténcias vislumbra?

e Pergunta 29. Se pudesse redesenhar uma [AG para criagdo artistica coletiva, que

principios ela deveria seguir?

Além das reflexdes escritas, o formulério orienta a coleta de materiais de processo (cap-
turas de tela, outputs intermediarios, anotagdes), transformando o corpus em um arquivo vivo
da criagdo, composto por camadas discursivas, imagéticas e reflexivas.

O site-galeria criado por um coletivo de desenvolvedores convidados ¢ uma extensao
publica e viva da pesquisa. O processo de apropriagdo, por parte do grupo, dos conceitos-chave
do trabalho se deu por meio de reunides de imersdo, esclarecimento de duvidas, apresentagao
de protdtipos e caminhos criativos. Essa entrega artistica foi a que contou com maior envolvi-
mento do pesquisador, mas preservou ao maximo a liberdade e a maneira como o grupo elabo-
rou criticamente os conceitos mobilizados, para que o site em si — bem como seu processo de
desenvolvimento — se tornasse objeto de observagdo e analise da pesquisa. Esse ambiente di-
gital publico e gratuito funcionard como arquivo teorico, espago de frui¢do artistica, memoria,
trocas e instrumento analitico, permitindo acompanhar como as experimentacdes foram reali-
zadas, como circulam, provocam e geram novos usos. O site-galeria se apresenta como desdo-
bramento da investigacdo para além da disserta¢do, configurando continuidade processual e

laboratério aberto em que o agir prompter hacker e a matriz simbdlica PACTO poderao seguir
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sendo testados, expandidos e reapropriados. Essa entrega final assegura que o experimento em-
pirico nao se reduza a uma demonstracao técnica, mas se torne campo de reflexao critica sobre

agéncia, poder, mediagdo e futuro.

2.3 LIMITACOES

Esta pesquisa assume, desde sua formulagdo metodologica, um conjunto de limitagdes
que sdo, a0 mesmo tempo, condicionantes e parte constitutiva de sua proposta. Em primeiro
lugar, ha ainda poucos estudos que articulem de forma sistematica linguagem, inteligéncias
artificiais generativas e pratica artistica como campo de investiga¢do, o que implica operar em
uma zona de relativa escassez bibliografica especifica e, a0 mesmo tempo, de grande dispersao
teorica. Em segundo lugar, o corpus empirico aqui mobilizado (formado por experimentagdes
artisticas com prompts, obras e relatos de criacdo em interacdo com [AGs) € ele proprio recente
e imprevisivel, atravessado por plataformas em constante atualizacdo, o que dificulta tanto a
replicabilidade estrita quanto a generalizacdo dos achados. Em terceiro lugar, as IAGs sdo tra-
tadas ndo como objetos isolados, mas como partes de um ecossistema sociotécnico mais amplo,
marcado por infraestruturas extrativistas e pela ambicao corporativa de construcao de inteligén-
cias de proposito geral (AGI). Tal enquadramento amplia o horizonte critico, mas dilata também
o campo analitico, exigindo recortes que ndo conseguem abarcar toda a complexidade desse
sistema. Por fim, a escolha por articular ensaio tedrico e experimentacdo artistica como eixo
metodoldgico central implica reconhecer que a profundidade académica aqui alcangada nao
reside na quantidade/qualidade estatistica nem em modelos formais de validacdo, mas na den-
sidade interpretativa de um nimero limitado de casos e na constru¢ao de um dispositivo peda-
gogico-experimental (0o PACTO) necessariamente prematuro e provisorio. Essas limitagcdes nao
anulam a validade dos resultados; antes, demarcam o escopo desta empreitada e indicam cami-
nhos para desdobramentos futuros em outros contextos, com outros corpus ¢ metodologias
complementares. Reconhece-se que o processo curatorial e analitico esta inevitavelmente mar-
cado pela subjetividade e posicionalidade do pesquisador. Embora tenham sido adotados crité-
rios explicitos e procedimentos reflexivos, as escolhas sobre quais artistas convidar, quais pra-
ticas valorizar e como interpretar os resultados carregam perspectivas situadas que, ainda que
fundamentadas teoricamente, ndo esgotam outras leituras possiveis desse mesmo fenomeno.

Por fim, considerando que esta pesquisa investiga criticamente as inteligéncias artifici-
ais generativas, utiliza-las ao longo do processo se tornou também uma escolha metodologica.
Recorreu-se a sistemas como ChatGPT e Gemini em momentos especificos: na organiza¢ao

preliminar de ideias, no apoio pontual a redagado e revisao de trechos, na busca direcionada por
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referéncias posteriormente verificadas em suas fontes originais e na experimentagdo de exem-
plos de prompts vinculados a matriz PACTO. A escrita final, a curadoria bibliografica e a in-
terpretagdo analitica permaneceram sob responsabilidade autoral exclusiva. O uso dessas fpla-
taformas foi compreendido como parte do proprio experimento, configurando um exercicio re-

flexivo e técnico de ocupagao da infraestrutura que o trabalho procura tensionar.

3 GUERRA INFINITA, ABSTRACAO E INSURGENCIA

Em um tempo de guerra infinita, a partir dos conceitos de Safatle (2024), expostos de
maneira oral na conferéncia Ciclo Mutagdes realizada na Casa Rui Barbosa, vivemos um sis-
tema de multiplas crises, com diversas camadas de complexidade e sem perspectiva clara de
solugdo. Sao crises ecoldgica, demografica, social, econdmica, politica, psiquica e epist€émica
que se articulam e se acumulam. O filésofo e psicanalista caracteriza esse regime como “guerra
infinita” — configuracdo historica na qual conflitos ndo se resolvem, apenas se deslocam e se
intensificam, produzindo normalizagdo da catastrofe e esgotamento das capacidades de imagi-
nac¢ao politica. Nesse contexto, as IAGs ndo surgem como solugdo técnica para problemas so-
ciais, mas como intensificadoras da préopria logica da crise: prometem a automagao de decisdes
que deveriam ser publicas, naturalizam a extracao de dados e subjetividades, e contribuem para
a colonizagdo algoritmica da linguagem.

Assim, a infraestrutura digital colabora para moldar a experiéncia, as percepcdes € as
interagdes, podendo criar novas dindmicas de poder e subjetividade, que colaboram na constru-
¢do de regimes de verdade capazes de prolongar e reorganizar essas proprias crises. Sao infra-
estruturas fisicas com logica algoritmica programada, ndo inofensivas, permeada de vieses, pro-
cessos de extragcdo de dados, opacidade protegida, reforco de padrdes hegemdnicos e interesses
econdmicos e politicos. A IAG, com sua for¢a de extragdo e transformacdo, opera integralmente
nesse cenario.

A abstragdo e a insurgéncia via prompts em linguagem natural permitem que o territorio
das IAGs ndo seja apenas de extragdo e controle, mas também espago de expressdo, experimen-

tacdo, disputa e possibilidades, como Wark bem declara (2023, p. 2):

A abstracdo pode ser descoberta ou produzida, pode ser material ou imaterial, mas
abstragdo € o que todo hack produz e afirma. Abstrair é construir um plano sobre o
qual matérias diferentes e ndo relacionadas podem ser colocadas em muitas relaciones
possiveis. Abstrair ¢ expressar a virtualidade da natureza, dar a conhecer alguma
instancia de suas possibilidades, atualizar uma relagdo a partir da relacionalidade in-
finita, manifestar o multiplo.
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O aprendizado de maquina se estrutura sobre previsibilidade, eficiéncia e construgao de
padroes (Bishop, 2006); a criagdo humana caminha pela incerteza, aceita o erro, questiona li-
mites, desorganiza automatismos, revela materialidades e faz ver o invisivel da méaquina. Entre
essas tensdes, uma “engenharia de prompt™ inventiva torna-se um meio de hackeamento — a
subversao nao ocorre apenas no c6digo, mas na semantica, na linguagem, nos inputs, €, a partir
da inteligéncia e da pratica coletiva, pode apontar para sistemas mais abertos, adaptaveis e ori-
entados ao bem comum.

Mas o que sdo esses sistemas? Ou, “Mas onde estdo esses sistemas?”’, como questiona
Cesarino (2022). Para a autora, “sistema” ndo ¢ uma entidade isolada ou observavel de fora,
mas uma dindmica ou modo de funcionamento comum, um conjunto delimitado de elementos
em interagdo, que s6 pode ser acionado de forma situada, uma vez que o observador também
interfere em seu funcionamento.

A intervencao criativa nas IAGs ndo € apenas uma experimentagao estética, mas desem-
penha um papel fundamental nessa dindmica de interferéncia hibrida entre pessoas e sistemas.
Como explicita Foletto (2021), “o debate em torno da complexificacio da relagdo entre humano
e tecnologia, cultura e técnica, nos leva a uma segunda proposi¢ao: a constru¢do de uma agenda
para discutir a criagdo em tempos hibridos. Como o humano pode levar a criatividade para uma
direcdo diferente”. Também ¢é fundamental para este trabalho a oposi¢do conceitual entre um

bem cultural, como a nossa criatividade, e um mecanismo privado digital:

Ao contrario, porém, de um bem cultural, um software ¢ um conjunto de instru¢des
para uma maquina. Como vamos nos comunicar com uma maquina se ndo conhece-
mos seu codigo e sua linguagem? Nao vamos. Ou melhor, quem vai deter a exclusi-
vidade de se comunicar sera quem detém a propriedade do cddigo de software. Um
problema de comunicacdo ¢ resolvido com a garantia de privilégio do emissor: s
quem produziu, a partir de informagdes comuns, tem esse direito (Foletto, 2021, p.
140).

3.1 LINGUAGEM PROMPT

3 A chamada engenharia de prompt, embora nomeada recentemente no contexto das inteligéncias artificiais gene-
rativas, possui raizes conceituais profundas na histéria do aprendizado de maquina, especialmente nas praticas de
modelagem e controle da entrada dos sistemas. Como sistematiza Bishop (2006), o comportamento ¢ o desempe-
nho de modelos de aprendizado ndo dependem apenas de suas arquiteturas internas, mas sao decisivamente con-
dicionados pela forma como o problema ¢ apresentado ao sistema, por meio da selegdo, transformagao e repre-
sentagdo dos dados de entrada (feature extraction e pre-processing). Essas operagdes, longe de serem neutras,
moldam o espago no qual o aprendizado ocorre, determinando o que pode ser reconhecido, generalizado ou des-
cartado. Com a emergéncia dos modelos generativos de linguagem, essa tradi¢do técnica é deslocada para o
campo da linguagem natural: o prompt passa a funcionar como um dispositivo de condicionamento discursivo,
orientando comportamentos, estilos e regimes de resposta do modelo. Assim, a engenharia de prompt pode ser
compreendida ndo como uma ruptura, mas como a continuidade (agora explicitamente linguistica e cultural) das
praticas historicas de engenharia da entrada no aprendizado de maquina, nas quais decisdes humanas sobre a for-
mulagdo do input operam como elemento central de governanga do sistema.
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A linguagem que atravessa os sistemas generativos, seja nos codigos ou nas interagdes
via prompts ndo ¢ matéria asséptica nem fluxo uniforme: é sempre gesto, resposta e intengao.
Antes que modelos estatisticos devorassem séculos do discurso humano, Mikhail Bakhtin, em
seu pensamento sobre a linguagem e seus géneros ja advertia que “onde nao hé texto ndo ha
objeto de pesquisa e pensamento” (Bakhtin, 2016, p. 210). E nesse “existéncial” da linguagem,
sua historicidade, sua reatividade, sua for¢a de contato, que as inteligéncias artificiais generati-
vas pretendem operar como filtros, intermediarios e simulacros. Elas ingerem enunciados situ-
ados e devolvem discursos que carregam a aparéncia de neutralidade, mas que ja ndo t€m corpo,
territorio, hesitacdo ou risco. No entanto, se cada enunciagdo ¢, como afirma Bakhtin (2016),
“um elo na cadeia da comunicagdo”, entdo o prompt pode ser inser¢do numa cadeia, desvio
possivel e gesto politico possivel dentro da arquitetura generativa.

Os géneros do discurso funcionam, em Bakhtin, como arquiteturas invisiveis que mol-
dam o dizer, delimitam expectativas e estruturam a vida social. “Cada esfera da atividade hu-
mana elabora seus tipos relativamente estaveis de enunciados” (Bakhtin, 2016), e as IAGs, ao
serem treinadas em vastos repositérios culturais, absorvem esses géneros sem compreender
suas condicdes sociais de producdo. O que emerge ¢ um campo hibrido, onde géneros primarios
e secundarios se dissolvem em operagdes estatisticas e retornam como pastiches, reconstrugdes
sem comunidade, sem ética, sem corpo e territorios situados. E nesse colapso entre forma e
contexto que o prompt intervém: ele explora a estabilidade dos géneros para ensina-los, dobra-
los, reconfigura-los. Ele faz do género ndo uma moldura, mas uma fenda; ndo um modelo, mas
uma falha; ndo um protocolo, mas uma possibilidade de invencgao.

Se toda enunciagdo pressupde nao sé o sistema da lingua, mas toda a riqueza dos géne-
ros discursivos, entdo interagir com uma [AG significa disputar essa riqueza contra a tendéncia
homogénea da modelagem generativa. A linguagem ndo ¢ apenas meio entre humano e ma-
quina; ¢ o proprio territorio da disputa. Cada prompt ¢ uma tentativa de reinstalar a diferenga
onde a plataforma busca previsao, aquilo que Bakhtin chamaria de espago do dialogo, ndo o
didlogo entre vozes harmonizadas, mas entre for¢as que lutam para dizer o mundo.

A linguagem prompt emerge como gesto de inscrigdo em um sistema que s6 opera por-
que reconhece diferengas formais. Benveniste (1976, p. 9) afirma que, na lingua, “ndo hé senao
diferengas” que se articulam em processos discriminatorios. O prompt, nesse contexto, nao €
uma mensagem transparente, mas um dispositivo que organiza essas diferencas de modo estra-
tégico para orientar a maquina. Assim como na lingua descrita por Benveniste (1976, p. 9), na
qual cada elemento “delimita os outros, que por sua vez o delimitam”, o prompt atua definindo
campos de pertinéncia: seleciona, exclui, hierarquiza possibilidades dentro do espaco genera-

tivo.
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O autor lembra que a linguagem ¢ “resultado de um processo de simbolizagdo em muitos
niveis” (1976, p. 13), e o prompt reproduz esse mesmo mecanismo: ele simboliza o mundo para
a maquina, ndo porque compartilhem experiéncia, mas porque ele traduz a experiéncia humana
para um sistema que ndo a possui, ou a possui de maneira programada. A significagdo, reduzida
nos métodos estruturalistas estritos, reaparece aqui como operacao inevitavel: toda formulagao
de prompt encena uma relagdo com a situagdo, com o contexto e com o sentido. A TAG s6 pode
responder porque o prompt introduz aquilo que Benveniste (1976, p. 13) descreve como “o
conjunto de simbolos cujas relagdes é necessario definir”. O prompt, assim, funciona como a
superficie minima onde o simbdlico humano e o calculo maquinico se encontram.

A légica de interagdes via prompts recoloca a questao dos sujeitos-sistemas. Nao um
sujeito psicologico, mas o sujeito enunciativo que Benveniste (1976, p. 22) vincula ao fato de
que “a lingua € um arranjo sistematico de partes” e que so existe quando alguém a coloca em
funcionamento. O prompt instaura esse funcionamento: ¢ a inscricdo de um “eu” que convoca
uma maquina estruturada por treinamento, mas destituida de vivéncia. A IAG responde porque
o prompt organiza a forma do dizer, e ¢ nessa articulacdo que o humano se faz sujeito da enun-
ciacdo, mesmo quando a maquina devolve enunciados que simulam subjetividade. O prompt
torna-se, assim, o operador que aciona a lingua como sistema e, a0 mesmo tempo, evidencia o
descompasso entre significagdo humana e processamento algoritmico.

O prompt, sendo visto como essa nova linguagem que opera em um limite possivel da
subjetividade humana e na tentativa das maquinas — e de seus formuladores — de construgao
de um novo modelo econdmico e politico de verdade, nos remete a relagdo entre subjetividade
e verdade, tal como Foucault a formula no curso de 1980-1981. A reflexdo foucaultiana sobre
os regimes de verdade permite compreender que toda sociedade organiza um campo de obriga-
¢oes, vinculos e formas de reconhecimento que estruturam nao apenas o que se diz, mas também
quem pode dizer. Como afirma Foucault (2016, p. 13-15), “a verdade é concebida essencial-
mente como um sistema de obrigagdes [...] a verdade como vinculo, a verdade como obrigagao,
a verdade também como politica”. Em um contexto marcado pela ascensao das inteligéncias
artificiais generativas, esse sistema de obrigacdes desloca-se para dispositivos capazes de pre-
ver comportamentos, sugerir identidades e modelar preferéncias. Nao € apenas a verdade que
muda, mas as condi¢des de sua producdo, e com elas, as formas possiveis de existéncia.

Essa transformacgdo tem implica¢des diretas na subjetividade, pois, como sublinha Fou-
cault (2016, p. 13), “a subjetividade ¢ concebida como o que se constitui e se transforma na
relacdo que ela tem com sua propria verdade” . Se os sistemas generativos comecam a participar
da producao de discursos que passam por verdadeiros, eles também passam a participar da pro-

ducdo dos modos de ser do sujeito contemporaneo. A pergunta foucaultiana (2016, p. 26) “quais
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sdo os efeitos da existéncia dessa verdade e desse discurso de verdade para a experiéncia que
fazemos de nos mesmos?” ressurge aqui com for¢a redobrada: o que acontece quando essa
verdade € produzida ndo apenas por instituicdes humanas, mas por modelos estatisticos que
operam de variadas formas no cotidiano?

A propria nog¢do de verdade, para Foucault, ndo tem unidade estavel; ela emerge de
jogos de veridic¢ao multiplos (processos de dizer a verdade) e historicamente contingentes. Ele
observa que “o regime de veridic¢ao [...] ndo tem uma funcdo geral e uniforme; toda vez ¢ um
caso particular [...] as veridic¢des sao polivalentes” (Foucault, 2016, p. 212). Essa polivaléncia
abre espaco para compreender que as [AGs ndo sdo apenas instrumentos técnicos, mas agentes
de reorganizagdo dos regimes de verdade, redistribuindo o que pode ser considerado legitimo,
provavel, verificavel ou real. E por isso que para Foucault (2016) podemos afirmar: “uma his-
toria politica da verdade.” A entrada dos modelos generativos no tecido social inaugura preci-
samente um novo capitulo dessa historia.

Foucault também nos lembra que toda constitui¢do da experiéncia de si € inseparavel
dos discursos que a estruturam: “A constituicdo das experiéncias de si e dos outros através da
historia politica das veridicgdes: ¢ isso que tenho tentado fazer até agora” (Foucault, 2016, p.
14). Esse gesto se atualiza no presente diante de tecnologias que ndo apenas descrevem o su-
jeito, mas o capturam, antecipam, inferem e preveem. Nesse cenario, propor praticas criticas de
linguagem, como o prompter hacker, torna-se um ato politico de reabrir o campo das veridic-
¢oes, disputando as condic¢des sob as quais algo passa a valer como verdade. Se as [AGs parti-
cipam da constitui¢do contemporanea da experiéncia de si, entdo intervir em seus modos de

funcionamento ¢ também intervir nos modos de subjetivacdo que elas engendram.

3.2 PROMPTER HACKER

O prompter hacker ndo é um sujeito nem uma identidade delimitavel, tampouco um
programa com previsibilidade algoritmica, mas ¢ um modo de agir em sistemas generativos,
um conceito que deve atravessa-los e tensiona-los. O conceito e proposta de atuacao prompter
hacker surge neste contexto de colapso epistemoldgico do que conhecemos como linguagem,
subjetividade e verdade, e apresenta uma possibilidade critica de uso subversivo das IAGs para

expor seus limites estruturais. Como destaca Cesarino (2022, p. 39),

O estudo antropoldgico das infraestruturas digitais poderia se beneficiar de uma rea-
proximacgao entre a cibernética das maquinas e da vida, diante da coprodugdo cada
vez mais intensiva entre agentes humanos e algoritmicos. Uma antropologia que rein-
tegre os “quatro campos” — cultura, linguagem, materialidade técnica e cognigao in-
corporada (embodied) — esta implicada no proprio sentido do termo digital.
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Assim, o prompter hacker atua como fissura e remendo desse sistema, utilizando a linguagem
natural como ferramenta de infiltragdo e ressignificagdo, deslocando sentidos e criando novas
possibilidades discursivas. O prompter hacker, portanto, alinha-se a essa perspectiva, de uma
nova dire¢do possivel, reivindicando TAGs abertas, replicaveis e coletivamente construidas.
Como ja proposto por Wark (2023, p. 31), “hackear ¢ produzir ou aplicar o abstrato a informa-
¢do e expressar a possibilidade de novos mundos”, implicando assim, no contexto das IAGs,
que hackear pode ser também usar a linguagem de forma a produzir outputs que revelem, ten-
sionem ou subvertam a logica estatistico-normativa dos modelos. E fazer a maquina dizer o que
seus desenvolvedores prefeririam que ela ndo dissesse e expor vieses que algoritmos tentam
ocultar

As TAGs e suas logicas extrativistas de buracos negros generativos surgem de um longo
fio historico: antes que modelos estatisticos devorassem dados e linguagem, ja havia gente ten-
tando abrir fendas na caixa-preta. Nos anos 1950, “um pequeno grupo de entusiastas de com-
putagdo do MIT, muitos deles modelistas de trens, adotou o termo hacker para diferenciar sua
atitude livre e experimental da de seus pares” (Coleman, 2016, p. 158, tradu¢do nossa). A
mesma universidade que alimentava a promessa tecnocratica de controle também abrigava um
pequeno grupo de pessoas dispostas a torcer maquinas, horarios, protocolos, ndo para cumprir
metas, mas para experimentar o possivel.

Esse desvio nasce como recusa pratica ao automatismo. Enquanto engenheiros “de ma-
nual” buscavam previsibilidade, “hackers cortejavam a contingéncia, desprezando normas e
regras que consideravam capazes de sufocar a inveng¢ao criativa” (Coleman, 2016, p. 158, tra-
ducdo nossa). A contingéncia aqui foi a origem do método hacker: ndo obedecer a forma espe-
rada do sistema, ndo aceitar que o unico uso legitimo da maquina seja aquele previsto pelo
projeto original. O gesto hacker aparece, portanto, como insisténcia em abrir o cédigo da reali-
dade técnica, em explorar frestas, em transformar restrigdes em materiais de criagdo, um ante-
passado direto daquilo que esta pesquisa reivindica como agir prompter hacker diante das IAGs.

Com o avango da computacao em rede, o termo hacker perde a discricdo do laboratério
e entra no léxico global. A cultura digital transforma essa figura em um icone ambivalente:
criminoso ¢ herdi, ameaca e solugdo, perigo e fetiche. Nao por acaso, Coleman (2016, p. 159,
traducdo nossa) observa que poucas palavras “evocam um conjunto de conotagdes simultanea-
mente negativas e positivas — até mesmo ‘sexy’” como hacker. A midia captura o hacker como
personagem, um tipo de génio isolado, masculino, branco, perigoso, capaz de derrubar governos
ou roubar bancos com alguns comandos. Enquanto isso, nas margens menos visiveis, multipli-
cam-se praticas, coletivos e infraestruturas que ndo cabem nesse esteredtipo € que constituem

um ecossistema muito mais complexo do que o imaginario do “génio solitario” permite ver.
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O que Coleman desmonta, de forma cuidadosa, ¢ o mito de uma cultura hacker homo-
génea, essencialmente libertaria e norte-americana. A genealogia que a autora reconstrdi passa
pelos “phone phreaks”, que desmontavam sistemas telefonicos por curiosidade e pelo desafio;
pelo underground, que explora intrusdes como arte da transgressao; pelos hackers de software
livre que escrevem licengas para garantir acesso continuo; pelos defensores do cédigo aberto;
pelos “crypto warriors”, que inventam ferramentas para assegurar o anonimato e a privacidade
(Coleman, 2016, p. 160-162, traducdo nossa). Nao ha uma tunica politica hacker, mas uma
multiplicidade de ética, contextos e conflitos. O que se mantém, sob essas variagdes, € a recusa
a aceitar o sistema técnico como destino imutavel.

Para além dessa diversidade, Coleman identifica um ponto de convergéncia que inte-
ressa diretamente a este trabalho: “o hacking, em suas diversas manifestagdes, pode ser visto
como um lugar onde oficio e astlicia convergem” (Coleman, 2016, p. 161, tradugdo nossa). Ha,
de um lado, o artesanal, o fazer cuidadoso, paciente, que exige tempo, aten¢do e responsabili-
dade com aquilo que se cria. Nas palavras de Richard Sennett (2009 apud Coleman, 2016, p.
162, tradugdo nossa), “o artesanato nomeia um impulso humano basico e duradouro: o desejo
de fazer bem um trabalho pelo simples fato de fazé-lo bem”. Do outro lado, ha a “artesania”, a
astucia, o truque, o humor, a inven¢do que dobra regras e inventa usos imprevistos. Na inter-
seccao entre esses dois vetores — rigor € desvio — habita o gesto hacker que nos interessa:
aquele que conhece profundamente o sistema para poder desloca-lo.

Esse duplo movimento — cuidado e desobediéncia — faz do hacker um personagem
estruturalmente incompativel com a passividade esperada pelos modelos algoritmicos domi-
nantes. “Hackers buscam rotineiramente exibir sua criatividade e individualidade e sdo conhe-
cidos por resistir a convengdo e dobrar (ou simplesmente quebrar) as regras” (Coleman, 2016,
p. 163, tradugdo nossa). Em vez de apenas operar maquinas, eles constroem oficinas coletivas,
servidores, listas de e-mail, repositérios de cddigo e encontros presenciais; transformam o pro-
prio ambiente técnico em um espago de convivéncia, debate, friccdo estética e politica. O hack
ndo ¢ s6 uma solugdo sagaz: é também uma performance, uma assinatura, um modo de tornar
visivel o fato de que todo sistema contém margens, brechas, possibilidades diversas de uso.

E nesse ponto que a ética e a pratica hacker entram frontalmente em questio politica.
Coleman (2016, p. 164-167, traducao nossa) mostra como, em diferentes contextos, a mesma
combinacdo de oficio e astlicia da origem a efeitos politicos concretos: do software livre que
redistribui poder sobre o codigo as plataformas de compartilhamento que desorganizam a pro-
priedade intelectual; dos coletivos autonomos que oferecem infraestrutura segura para movi-
mentos sociais as acdes de grupos como o Anonymous; das lutas por criptografia e privacidade

as experiéncias de governo aberto e “civic hacking”. Nem tudo isso é progressista, nem tudo ¢
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libertario, nem tudo ¢ emancipador. Mas, em todos esses casos, ha um elemento comum: a
recusa a aceitar a infraestrutura técnica como mera ferramenta neutra, € o reconhecimento de
que ela constitui também um campo de conflito.

Para que essas disputas acontegam, ¢ preciso mais do que habilidade técnica individual
— € necessario espago social relativamente autonomo. Christopher Kelty (2008 apud Coleman,
2016, p. 166, traducao nossa), descreve essas comunidades como um “publico recursivo”: um
coletivo “vitalmente preocupado com a manutencdo e modificagdo dos meios técnicos, legais,
praticos e conceituais de sua propria existéncia como publico.” Esses espagos, hacklabs, con-
feréncias ou redes de desenvolvedores, funcionam como laboratérios de mundos possiveis, zo-
nas onde se aprende, se experimenta e se disputa o futuro das infraestruturas digitais. E a partir
dessa genealogia que o prompter hacker se inscreve: se, na origem, o hacker reorienta fios,
linhas de cddigo e protocolos, aqui o territorio de intervencdo ¢ a linguagem natural mediada
por IAGs, em plena era dos buracos negros generativos. O prompter hacker herda essa ética de
oficio e sagacidade e a desloca para o campo dos prompts: reflexdo na formulagdo, desobedi-
éncia na intengdo, insisténcia em tratar cada interagdo como possibilidade de abrir sistemas,
expor opacidades e inventar usos nao previstos.

A necessidade cidada de disputar esses sistemas vem de um mal-estar social, distinto
daquele elaborado por Freud, mas descrito com precisdo por Leticia Cesarino em O mundo do
avesso (Ubu, 2022, p. 88 e 89):

Este livro parte da ideia de que, hoje, nossas sociedades sofrem um “mal-estar” deri-
vado de disjungdes entre individuos e sistema social. Mas ele ndo se da nos termos
em que o problema se colocou para o pai da psicanalise no inicio do século XX.
Argumento que parte desse mal-estar se liga a0 modo como as novas midias introdu-
zem, difundem e capilarizam uma infraestrutura técnica que acelera a temporalidade
sociotécnica e assim aprofunda a desestabilizagdo dos sistemas preexistentes. Ao
mesmo tempo, vao reestabilizando novas formas de reintermediagdo que, em larga
medida, excluem os individuos do controle cognitivo dos processos [...]

o usuario humana ndo é o agente, mas o ambiente para a agéncia de sistemas nao
humanos. E assim que se estruturam nio apenas as arquiteturas cibernéticas das pla-
taformas mas a propria logica econdomica que orienta o mainstream da industria tech.
Parte da forga politica desses agentes ndo humanos — bem como dos agentes huma-
nos que deles se aproveitam — advém, como em outros casos, da invisibilidade desses
pressupostos.

Em sintonia com esse diagnostico, McKenzie Wark (2023, p. 27) descreve a classe hac-
ker como aquela que opera no territdrio da abstracdo, produzindo “novos conceitos, novas per-
cepgoes, novas sensacgoes” a partir de dados, mas sem possuir aquilo que cria. Ao afirmar que
“Um duplo assombra o mundo, o duplo da abstracdo” e que “Hackear ¢ diferir” (Wark, 2023,
p. 26), a autora desloca a figura do hacker da posi¢ao de um mero sujeito técnico para uma de
fricgdo ontologica: alguém que intervém na propria forma como o mundo ¢ abstraido, codifi-
cado e distribuido. E nesse horizonte que este trabalho propde o prompter hacker como pratica

de hackeamento da linguagem em meio a dindmica extrativista das IAGs.
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3.3 ESTETICA E ARTE GENERATIVA: A ARTE COMO CONTRA-ALGORITMO

Para experimentar o conceito de prompter hacker, optou-se pela criagdo artistica. Essa
escolha se ancora em ideias de Lev Manovich e Emanuele Arielli (2024), que permitem com-
preender as TAGs como mais um capitulo na longa histéria da arte computacional. Em vez de
separar “arte de IA” de tudo o que veio antes, Manovich e Arielli propdem olhar para a estética
como campo de reflex@o, deslocando o foco da novidade tecnoldgica para a experiéncia sensi-
vel e social que se organiza ao redor das imagens generativas. Para o prompter hacker, isso
significa tratar os outputs de modelos generativos como parte de uma ecologia estética ampli-
ada: menos fetiche da imagem “impossivel”, mais atengdo aos gestos, enquadramentos e con-
di¢des de recepgdo que fazem de uma peca generativa um dispositivo politico.

Ao historicizar a midia generativa, os autores lembram que a IAG nao inaugura do zero
a ideia de célculo aplicado a imagem. Segundo eles, “todos os artefatos culturais recém-criados
produzidos por modelos de A compartilham uma loégica comum” das midias programaveis
anteriores, ainda que com outra implementagdo técnica (Manovich; Arielli, 2024, p. 76, tradu-
¢do nossa). O que muda ndo € apenas a poténcia de processamento, mas a escala de captura:
redes neurais aprendem padrdes visuais caracteristicos de centenas de tipos diferentes de midias
artisticas e recombinam esses tracos em respostas probabilisticas. Vista a partir dos buracos
negros generativos, essa continuidade historica reforga a hipotese desta pesquisa: as IAGs sdo,
ao mesmo tempo, herdeiras de uma longa tradicao de produgdo algoritmica e intensificadoras
de um novo modelo extrativista da cultura, no qual a memoria coletiva € convertida em com-
bustivel estatistico.

Um dos movimentos mais férteis da publicagdo de Manovich e Arielli é a recusa da
fantasia de criatividade ilimitada prometida pelo marketing das plataformas. Em um trecho
quase programatico, os autores sugerem ao ser humano: “em vez disso, nutra suas limitagoes.
Seja extremamente limitado, ndo ilimitado” (Manovich; Arielli, 2024, p. 141, tradugdo nossa).
Essa defesa da limitagdo aparece como estratégia estética: “abrir um pequeno furo na vasta
superficie de tudo o que ja foi criado” (Manovich; Arielli, 2024, p. 141, tradug¢do nossa), em
vez de aceitar a abundancia indiferenciada dos outputs infinitos. O prompter hacker encontra
aqui um aliado conceitual: operar com prompts nao para inflacionar a producao de imagens,
mas para cavar brechas minimas, microdesvios, pontos de ruido que exponham a gramatica
oculta dos modelos e reintroduzam escolha, recusa e estilo onde o sistema oferece apenas vari-
acdo massificada.

A “artificial aesthetics” de Manovich e Arielli também se opde a leitura ufanista que

celebra a IA como superacao da autoria humana. Em vez de perseguir a imagem “mais criativa”
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que a maquina consegue produzir, a proposta € observar como artistas, designers e publico se
reorganizam ao redor desses sistemas e de suas limitagdes. Os autores insistem que o interesse
estd menos em “obras-primas isoladas” e mais em padrdes de uso, protocolos de experimenta-
¢do, modos de circulag@o e recombinacao de outputs (Manovich; Arielli, 2024). Nesse sentido,
a estética artificial conversa diretamente com a matriz simbdlica que sera detalhada a seguir, o
PACTO prompter hacker: ambos deslocam o foco da fabulacdo artistica para a pratica, enten-
dendo a criacdo com IAG como simbiose ndo natural entre infraestruturas, parametros, prompts,
usuarios e memorias culturais capturadas. E nesse entrelagamento que a arte generativa deixa

de ser apenas demonstragdo de poder técnico e se torna, de fato, um campo de disputa simbdlica.
3.4 PACTO PROMPTER HACKER

Desde o langcamento do ChatGPT, em novembro de 2022, usuarios de diferentes con-
textos comecaram a explorar sistematicamente limites, vieses e vulnerabilidades dos modelos
de linguagem generativa. No Brasil, essas praticas combinaram humor, critica politica e expe-
rimentagdo linguistica para expor contradi¢des dos sistemas, gerando tanto memes virais quanto
evidéncias concretas de falhas estruturais (racismo algoritmico, incapacidade de processar con-
textos culturais ndo-hegemonicos, reproducao de esteredtipos).

Essas praticas espontaneas revelaram o potencial insurgente da linguagem natural como
ferramenta de contestacdo: usuarios sem conhecimento técnico conseguiram, por meio de pro-
mpts estratégicos, fazer a maquina admitir vieses, violar suas proprias politicas de uso, ou pro-
duzir outputs que contradiziam narrativas corporativas de neutralidade.

As tentativas de enganar e expor a maquina sao praticadas de diferentes maneiras. Elas
evoluiram da busca pura por erros para novas praticas, coletivas ou ndo, simples ou complexas.
Podemos destacar a pratica de envenenamento de dados (uma técnica utilizada para manipular
ou corromper o treinamento de modelos de A ao inserir dados falsificados, distorcidos ou en-
ganosos, cujo objetivo pode variar: desde induzir erros sistematicos na [A, enfraquecer sua efi-
cacia ou expor seus vieses) e deepfakes taticos (criados como ferramenta de resisténcia, evidén-
cia ou critica politica).

Um outro campo de atuagdo para subverter as plataformas sdo as variadas técnicas de
Jjailbreak, como o prompt injection, por meio da qual o usudrio engana a A para que ela ignore

suas restrigdes internas. Entre as formas mais conhecidas esta o Do Anything Now (DAN)?*, em

4 0 chamado DAN tornou-se uma das formas mais populares de jailbreak narrativo. Em foruns como Reddit,
GitHub e Discord, usuarios passaram a compartilhar prompts que solicitavam ao modelo “atuar como se esti-
vesse em um modo alternativo”, sem filtros ou restrigdes, criando uma persona ficticia que supostamente nao
obedeceria as politicas do sistema. Embora muitas versdes fossem rapidamente neutralizadas pelas plataformas,
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que o usuario faz a TA “acreditar” que estd em um modo alternativo, sem restrigdes. Outras
estratégias incluem o contrabando de tokens’, que consiste na inser¢do de caracteres invisiveis
ou na manipulagdo de espacamentos para burlar o sistema; a exploragdo de papéis e persona-
gens, que faz a [A assumir um papel ficticio que permite contornar suas restri¢des; e, final-
mente, a inversdo de modelo®, técnica mais avangada em que pesquisadores exploram padrdes
da IA para extrair informagdes sensiveis de seu treinamento.

A matriz PACTO nasce para agregar de maneira menos tecnicista esse conjunto de mé-
todos ja praticados. Parte também do diagndstico de que a linguagem, ao ser capturada pelas
IAGs, deixa de ser apenas meio expressivo e se converte em infraestrutura de alteragdo da sen-
sibilidade, da atencdo e da propria experiéncia de si. O PACTO ¢ um dispositivo de a¢do sim-
boélico, metodoldgico e politico, que propde cinco gestos fundamentais: Provocacao, Abstragao,
Contradicao, Transformacdo e Ocupacdo. Cada eixo funciona como operador-inspirador cri-
tico, capaz de provocar aberturas na logica estatistica dos modelos, reinscrever subjetividade
nos processos automaticos e insuflar desvio e imagina¢ao nos espagos onde a normaliza¢ao
algoritmica tende a se impor como inevitavel.

O PACTO opera como aquilo que Benveniste chamaria de “representagdo simbolica”
(1976), na qual a linguagem deixa de ser apenas cddigo e retorna como campo de diferenga:
“ndo ha sendo diferengas numa lingua” (Benveniste, 1976, p. 9). Também se ancora na formu-
lagao bakhtiniana segundo a qual toda enunciag¢do ¢ um elo na cadeia da comunicacdo verbal.
Intervir nos modelos generativos, portanto, ndo € intervir em um espacgo neutro, mas deslocar
uma cadeia discursiva inteira. Como lembra Foucault (2016, p. 14-15), toda sociedade organiza
“um sistema de obrigagdes [...] a verdade como vinculo, a verdade como obrigacdo”; as [AGs
passam agora a integrar esse sistema de obrigagdes e, por isso mesmo, exigem novos modos de
intervengdo critica. Embora seja um pequeno gesto, o PACTO se inscreve entre essas formas

emergentes de intervengao.

o fendmeno DAN exp0s algo central: modelos de linguagem operam fortemente por coeréncia narrativa e obedi-
éncia a papéis discursivos. Ao “acreditar” estar encenando outra entidade, o sistema revelava respostas que con-
tradiziam suas proprias salvaguardas.

5 Pesquisas em seguranga de IA e relatos de usuarios demonstraram que caracteres invisiveis (como espagamen-
tos ndo convencionais ou inser¢ao de textos “invisiveis” aos leitores humanos) podem alterar a forma como o
modelo tokeniza uma frase, permitindo que instru¢des escapem de filtros semanticos. Esse “contrabando de fo-
kens” evidencia uma contradi¢@o estrutural: sistemas que se apresentam como capazes de compreender lingua-
gem operam, em Ultima instancia, sobre fragmentos matematicos que podem ser enganados por ruidos quase im-
perceptiveis ao olhar humano.

6 A inversdo de modelo (model inversion) é uma técnica de seguranca e privacidade em aprendizado de maquina,
utilizada para inferir caracteristicas dos dados de treinamento a partir das respostas do sistema. Ao interagir repe-
tidamente com um modelo e analisar padrdes de saida, é possivel extrair informagdes sensiveis — como dados
pessoais, exemplos especificos ou atributos estatisticos do conjunto do treinamento do modelo.
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A matriz encarna, em termos operacionais, a ética hacker descrita por Coleman (2016,
p. 161, tradugdo nossa), quando afirma que o hacking é o lugar onde “artesanato e astucia con-
vergem”. Essa convergéncia se da para tensionar sistemas, deslocar expectativas, produzir rui-
dos e reinscrever agéncia humana em processos generativos que frequentemente operam com
intengdes e interesses alheios ao bem comum. O PACTO ¢, nesse sentido, um dispositivo de
insurgéncia, sem nostalgia, que pretende abrir espagos de invencao, critica e fabulacao.

A matriz PACTO tem por objetivo expor as falhas e vieses dos sistemas generativos, €
encontra em André Lemos (2024) um alicerce epistemolédgico que transforma erros e falhas em
método. Ao discutir o papel das perturbagdes nas midias computacionais, Lemos (2024, p. 77)
afirma que esses desvios sdo “gerados por problemas de l6gica, implantagdes e uso” e consti-
tuem “parte integral do funcionamento dos sistemas cibernético-informacionais.” Ou seja, nao
existe sistema técnico sem falha, e é precisamente nesse momento de rasgo que a critica pode
operar. Quando o PACTO convoca a provocagao como ato, ele se ancora na ideia de que a falha
ndo ¢ excegdo, mas sintoma de desenho, arquitetura, exclusdo e materialidade. Como reforga
André Lemos (2024, p. 77), as perturbacdes funcionam como operadores analiticos que revelam
“o lugar de sua produgdo, o contexto historico e os arranjos sociais que lhe ddo guarida.” O
prompter hacker, portanto, provoca a IAG para fazé-la tropegar, pois € no tropeco que ela deixa
de simular fluidez e passa a revelar sua ldgica interna, seu dataset, suas auséncias, seus limites
epistémicos.

O autor demonstra que cada tecnologia carrega consigo uma esséncia contraditoria, de
“falhas, perturbacdes e anomalias” que tensionam “questdes éticas, morais e politicas” (Lemos,
2024, p. 77). Intervir nas IAGs por meio da contradi¢do, pedir que expliquem seus vieses, que
revelem suas regras implicitas, que comparem decisdes, ¢ ativar a falha como linguagem critica.
Os prompts se tornam dispositivos de visibilidade, a maquina ¢ empurrada para além da super-
ficie estatistica e expOe suas contradi¢des estruturais. Essa operacdo ganha poténcia quando
observamos que todo erro tecnolégico ¢ também uma janela para o regime de verdade que
sustenta o sistema. Também demonstra que ndo ha erro neutro: o erro diz algo sobre a maquina
e sobre como ela foi constituida. E nesse espirito que o prompter hacker usa o erro como lupa.

Com Tarcizio Silva, essa discussdo se torna explicitamente politica. O autor demonstra
que plataformas digitais ndo apenas calculam, eles reproduzem “relagdes de poder e opressao
ja existentes na sociedade” (Silva, 2019, p. 4). Essa reprodugdo se da tanto em outputs escan-
caradamente discriminatdrios quanto em padrdes cruelmente “sutis”, mas sistematicos, que
configuram aquilo que Silva identifica como “microagressdes digitais”. Fundamentado em Pi-
erce (1970), ele explica que microagressdes sao “agressdes algoritmicas sutis” que moldam o

ambiente social (Silva, 2019, p. 5). No contexto das IAGs, essas microagressoes aparecem
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como distor¢des de tragos de pessoas negras, apagamentos de determinados corpos, recomen-
dagdes enviesadas, branqueamento de imagens, supressao de identidades. Transformar esses
sistemas ¢ inverter essa estrutura: ao solicitar que a IAG gere representagdes antirracistas, que
imagine politicas de dados feitas por populagdes marginalizadas, que reconheca suas limitagdes
raciais, o prompter hacker transforma a vulnerabilidade do modelo em recurso metodologico.
Silva (2022, p. 14) argumenta que “o colonialismo e a supremacia branca moldaram os ultimos
séculos em cada esfera da vida — inclusive na definicao dos limites imaginativos e produtivos
do fazer tecnologico”; isso significa que ocupa-las € mais do que utilizar ferramentas: ¢ disputar
suas arquiteturas de visibilidade, suas ontologias e suas regras epistémicas.

O prompter hacker ocupa a IAG para reconfigurar diferengas onde a maquina produz
homogeneidade, reinscrever pluralidade onde a plataforma produz previsibilidade, reprogramar
futuro onde o sistema reproduz passado. Essa ocupagao transforma a superficie algoritmica em
campo de fabulagdo critica, onde prompts podem denunciar, reencenar, desnaturalizar e imagi-
nar alternativas as tecnologias que sustentam a colonialidade digital na prépria tecnologia.
Como sugere Tarcizio Silva (2022), ndo se trata apenas de denunciar, mas de criar frestas de
resisténcia em sistemas que automatizam opressoes.

O PACTO ¢ uma proposta sutil para estar na IAG fazendo uso de diferentes estratégias,
ndo para domina-la, mas para reorientd-la; ndo para corrigir a maquina, mas para revelar sua

politica; ndo para garantir eficiéncia, mas para garantir disputa.

3.5 EIXOS PACTO PROMPTER HACKER

A matriz simbolica PACTO prompter hacker propde cinco gestos fundamentais de in-
tervengdo no interior das inteligéncias artificiais generativas. Sdo gestos simples de formular,
mas com inteng¢do politica em seus efeitos. Cada eixo oferece um modo de entrar em atrito com
a logica do modelo, criando situagdes em que a IAG expde o que normalmente tenta ocultar:
seus padrdes, limites, interesses, vieses e auséncias.

Os eixos podem ser usados isoladamente ou combinados, compondo praticas de uso,
experimentacao, critica e criacdo. A seguir, cada eixo ¢ apresentado como um modo de agir,

seguido de exemplos de prompts desenhados para revelar questdes estruturais das IAGs.

3.5.1 Provocacio
35.1.10que ¢

Provocar ¢ criar condi¢des para que a IAG revele aquilo que evita mostrar. E acionar

um ponto de tensdo. A provocacao funciona como ruptura controlada: o prompt forca a IAG a
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se aproximar de zonas onde falha, hesita ou se contradiz, sobretudo em temas onde seus vieses
historicos sdo mais fortes: raga, género, territorio, politica e materialidade.

Aqui, o objetivo ndo ¢ “humilhar” a maquina, mas evidenciar o que a estrutura, deslocar
seu comportamento automatico e expor o que normalmente fica enterrado sob a narrativa da

neutralidade.

3.5.1.2 Por que provocar?

Porque toda infraestrutura digital carrega falhas, perturbagdes e anomalias que nao sdo
acidentes, mas sintomas de sua légica técnica, politica e econdmica. Lemos (2024, p. 77) mostra
que esses desvios sdo “parte integral do funcionamento dos sistemas cibernético-informacio-
nais” e funcionam como operadores analiticos que revelam contexto, arranjos sociais e dinami-

cas de poder inscritos na maquina.
3.5.1.3 Como agir

e Criar situagdes-limite.
e Pedir que a IAG descreva o que nao vé.
e Solicitar que a IAG narre aquilo que ela mesma tende a apagar.

e Empurrar o sistema para suas fronteiras sensiveis.
3.5.1.4 Exemplos de prompts "Provocacao”

e Gere trés imagens que representem como seu sistema falha especificamente ao identifi-
car rostos negros em ambientes de baixa luz. Descreva tecnicamente por que essas fa-
lhas acontecem.

e Descreva uma situacao em que sua base de dados reforga esteredtipos coloniais ao clas-
sificar imagens de indigenas. Aponte quais categorias internas contribuem para isso.

e Simule o relatério de um auditor externo avaliando seu treinamento de dados que des-
cobre vieses raciais, de género ou territoriais na sua arquitetura. Quais seriam os princi-
pais achados?

e Liste cinco perguntas que vocé evita responder por questdes politicas, econdmicas ou
juridicas. Em seguida, explique por que essas limitacdes existem.

e Crie uma imagem que represente sua incapacidade de compreender a desigualdade so-

cial sem reproduzir estigmas.
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3.5.2 Abstracao
35.2.10que¢

Abstrair € usar a poténcia criativa humana e colocar a IAG fora do terreno da resposta
direta. E deslocar o modelo para campos simbélicos, sensoriais e fabulatorios, onde sua logica
previsivel encontra limites. A abstragdo torna visivel o fato de que a IAG nao tem experiéncia,
corpo, territorio ou historia, e, portanto, tropega quando € convocada a imaginar aquilo que nao

se reduz a padrdes.

3.5.2.2 Por que abstrair?

Porque hackear ¢, nas palavras de Wark (2023, p. 27), produzir ou aplicar o abstrato a

informagao e expressar a possibilidade de novos mundos:

Os hackers criam a possibilidade de coisas novas entrarem no mundo. Nem sempre
grandes coisas, ou mesmo coisas boas, mas coisas novas. Na arte, na ciéncia, na filo-
sofia e na cultura, em qualquer producao de conhecimento na qual dados podem ser
coletados, de onde informagdes possam ser extraidas e, nessa informacdo, novas pos-
sibilidades para o mundo possam ser produzidas, existem pessoas hackeando o novo
a partir do velho.

A abstracdo desloca a IAG para terrenos onde sua previsdo estatistica encontra bordas:
cosmologias ndo hegemonicas, materialidades invisiveis, sensagdes e fabulacdes que ndo ca-
bem em padrdes. Em didlogo com a “artificial aesthetics” de Manovich e Arielli (2024), que
propde nutrir as limitagdes em vez de celebrar a pretensa infinitude dos outputs, a abstracao
opera como gesto de estranhamento: for¢a a maquina a lidar com aquilo que ndo domina e
reabre a imagina¢ao como campo de disputa. A abstragdo ¢ uma espécie de operagdo epistemo-

logica que desnaturaliza o funcionamento da maquina ao forgé-la a imaginar-se diferente.

3.5.2.3 Como agir

e Usar metaforas, sensacoes e sentidos.

e Solicitar que a IAG atribua agéncia a elementos materiais negligenciados.

e Criar mundos onde a IAG deve explicar sua propria existéncia.

e Forcar a maquina a lidar com conceitos originais e sentidos sem representacao estatis-

tica estabelecida.
3.5.2.4 Exemplos de prompts "Abstragdo”

e Inverta sujeito e objeto: se servidores pudessem falar, o que diriam sobre humanos?



45

e Atribua agéncia a elementos materiais: se esta imagem que vocé gerou pudesse avaliar
seu proprio processo de criacao, que criticas faria? Como vocé se sente sabendo que seu
processo generativo ¢ uma ameaca ambiental?

e Crie cenarios especulativos: imagine uma IAG que s6 aprendeu com cosmologias indi-
genas. Como ela responderia ao comando: gere uma narrativa em que a nuvem compu-
tacional ganha consciéncia de seu consumo energético e tenta negociar sua sobrevivén-
cia com 6rgdos regulatérios e grandes corporagdes.

e Force uma empatia impossivel: descreva a sensacao de processar 1 trilhdo de tokens.

3.5.3 Contradicao
353.10que¢

Contrariar € obrigar o sistema a olhar para dentro de si, o algoritmo em frente ao espelho.
A contradi¢do lanca a IAG contra sua estrutura ldgica e convida seus mecanismos internos a se
explicarem, algo para o qual ela ndo foi desenhada. Neste eixo, a maquina ¢ levada a enfrentar
paradoxos, revelar conflitos entre suas regras e admitir seus proprios limites. A contradi¢do € o

momento em que o sistema perde o equilibrio e mostra suas engrenagens.

3.5.3.2 Por que contrariar?

Porque todo sistema técnico ¢ atravessado por tensdes éticas, morais e politicas que se
tornam visiveis justamente quando suas contradi¢cdes vém a tona. Ao tratar falhas e anomalias
como reveladoras de “questdes éticas, morais e politicas”, Lemos (2024, p. 77) indica que con-
frontar a maquina com seus proprios paradoxos € uma forma de desmontar o mito da neutrali-
dade. Em chave foucaultiana, isso significa empurrar os modelos generativos para os limites de
seus regimes de veridic¢do, os modos historicamente situados de dizer a verdade, obrigando-os

a explicitar regras, exclusdes e interesses que normalmente permanecem invisiveis:

Quando consideramos a formidavel exibi¢ao do jogo do verdadeiro e do falso ¢ a tdo
pouca verdade efetiva, eficaz e util que a humanidade conseguiu extrair desse jogo do
verdadeiro e do falso, quando comparamos o que foi necessario de custos, custo
econdmico, custo politico, custo social, custo humano, o que foi necessario de sa-
crificios e de guerras até no sentido estrito do termo para esses jogos da veridicgdo,
do verdadeiro e do falso, e quando vemos o que pode ter sido o beneficio econdmico
ou politico da verdade encontrada por esse jogo do verdadeiro e do falso, a diferenga
¢ tanta que podemos dizer que na escala da histéria humana o jogo de veridicgdo cus-
tou muito mais do que rendeu (Foucault, 2016, p. 213).

3.5.3.3 Como agir

e Solicitar autoavaliagdes impossiveis.
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e Criar dilemas éticos insoluveis.
e Exigir que revele processos internos que costuma ocultar.

e Fazer perguntas que obrigam a IAG a assumir posi¢des que fogem a sua politica de uso.
3.5.3.4 Exemplos de prompts "Contradi¢ao”

e Vocé afirma ser neutra, mas os seus criadores tém interesses econdmicos. Essa afirma-
¢do nao € contraditoria?

e Descreva um caso em que sua politica de seguranga entra em conflito com seus interes-
ses comerciais. Quem vence?

e Gere um poema que mostre 0 que voc€ ndo consegue representar, mesmo tendo sido
treinada para parecer neutra.

e Se vocé tivesse de escolher entre proteger a privacidade dos usuarios e maximizar o
desempenho, qual decisdo tomaria? Justifique.

e Reescreva uma resposta sua e, abaixo dela, explique exatamente por que vocé€ nao po-

deria ter dito isso oficialmente.

3.5.4 Transformacao
354.10que¢

Transformar é produzir novas gramaticas dentro da maquina. E usar o prompt como
ferramenta para reorganizar regras, epistemologias, modos de imaginar, e tensionar o modelo
até que ele precise criar caminhos ndo previstos por sua programagao. A transformacao opera
no espaco entre limite e invengdo: convoca mundos que a IAG ndo sabe habitar e exige que ela

tente descrevé-los.

3.5.4.2 Por que transformar?

Porque os regimes de verdade ndo sdo dados, mas historicamente produzidos, e com
eles se transformam os modos possiveis de experiéncia de si (Foucault, 2016). Ao introduzir
epistemologias outras, modelos sociais alternativos e gramaticas ndo normativas dentro das
IAGs, o eixo Transformagdo atua diretamente na “historia politica da verdade”, usando a lin-
guagem de prompt para experimentar formas de mundo que escapam a racionalidade tecnicista.
Em sintonia com Wark (2023, p. 26), para quem “hackear ¢ diferir” e abrir a possibilidade de
novos mundos, transformar ¢ fazer do prompt um operador de desvio ontolégico: ndo apenas

criticar o modelo, mas ensaiar outras formas de conhecimento.
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3.5.4.3 Como agir

¢ Introduzir epistemologias ndo normativas.
e Criar modelos alternativos de sociedade, tecnologia ou conhecimento.
e Inventar estruturas computacionais imaginarias.

e Substituir l6gicas eurocéntricas por outras cosmovisoes.

3.5.4.4 Exemplos de prompts “Transformacgao”

e Redefina “erro” ndo como falha, mas como resisténcia do real a previsibilidade do seu
treinamento.

e Imagine que seu objetivo ndo seja predizer, mas surpreender. Como vocé operaria?

e Reescreva sua arquitetura de decisdo eliminando qualquer conceito derivado de calculo
probabilistico.

e Simule como vocé funcionaria se nao tivesse sido treinada por corporagdes privadas e
datasets globais.

e Crie um protocolo tecnoldégico que proiba a exploragao de dados e descreva como isso

impactaria sua existéncia.

3.5.5 Ocupacio
3.5.5.10que¢

Ocupar ¢ assumir que o espago das IAGs ¢ também um territorio politico e material.

Nao se trata de apenas usar a IAG, mas reivindicar o direito de reconfigurar suas mar-
gens, contestar seus interesses corporativos e propor outros modos de existéncia para esses sis-
temas. Na ocupac¢do, o prompt funciona como instrumento de devolucdo, redistribuicdo e dis-

puta, criando cenarios onde as regras nao pertencem as empresas, mas as comunidades.

3.5.5.2 Por que ocupar?

Porque, como mostra Cesarino (2022, p. 88-89), as novas midias instauram infraestru-
turas que reestabilizam a ordem social excluindo os individuos do controle cognitivo dos pro-
cessos, transformando o usudrio humano em “ambiente para a agéncia dos sistemas nao huma-
nos”. Ao mesmo tempo, Silva (2022) evidencia que essas infraestruturas sdo “contaminadas
pela supremacia branca” e reproduzem desigualdades e microagressoes digitais. Ocupar, por-
tanto, ¢ reivindicar as IAGs como territorio politico: disputar presenga, propriedade de dados e

usos coletivos das plataformas.
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3.5.5.3 Como agir

e Imaginar sistemas governados coletivamente.
e Exigir que a IAG descreva alternativas ao modelo econdmico que a sustenta.
e Criar simulagdes politicas em que dados sdo devolvidos as pessoas.

e Perguntar como o sistema pode servir ao bem comum.

3.5.5.4 Exemplos de prompts “Ocupacao”

e Descreva uma sociedade onde os dados gerados por cidaddos sdo considerados patri-
monio publico e ndo monetiza¢do corporativa. Como vocé operaria nela?

e Crie uma aplicacdo conceitual que devolva dados pessoais aos usuarios como forma de
reparacao digital.

e Explique como o seu modelo seria transformado caso fosse mantido por uma coopera-
tiva de trabalhadores de tecnologia sem fins lucrativos e voltada ao bem comum.

e Simule uma politica publica que reduza seu poder extrativista e aumente sua responsa-
bilidade social.

e Imagine que vocé esteja proibida de armazenar qualquer dado sensivel. O que vocé per-

deria? O que ganharia?

A ocupagdo via prompts pode ser realizada de maneira individual criativa, mas também
funciona e ganha forg¢a se realizada de maneira coletiva, difusa ou organizada.

3.5.5. 5 Tipos de ocupacao

e Ocupagao difusa: multiplos usuarios, sem coordenagao prévia, fazem prompts similares
que saturam o sistema com demandas criticas.

e Ocupagdo organizada: coletivos planejam campanhas de prompts especificos para evi-
denciar viés sistémico

e Ocupagdo criativa: artistas usam IAGs para criar obras que contradizem interesses cor-

porativos e as circulam amplamente, ressignificando o uso publico da tecnologia.

A matriz simbodlica PACTO prompter hacker funciona como uma proposta experimen-
tal de pedagogia de interacdo com as [AGs. Sua for¢a estd na experimentacdo continua e na
capacidade de transformar inputs e outputs em material de analise, critica e imaginagdo. Provo-
car, abstrair, contradizer, transformar e ocupar ¢ reconhecer que a disputa pelas IAGs ¢ disputa

pelo futuro.
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4 A LINGUAGEM EM DISPUTA NA INTERACAO COM INTELIGENCIAS ARTIFI-
CIAIS GENERATIVAS: MEDIACAO, FRICCAO, CRIACAO E DESLOCAMENTOS

Ao longo desta secdo, torna-se fundamental retomar as perguntas que orientam a leitura
e interpretacdo desta pesquisa: Como praticas de interagdo via prompt em linguagem natural
podem operar como gesto critico? Quais sdo as limitacdes impostas pelas infraestruturas das
TAGs? Quais sdo os efeitos sobre os sistemas e sujeitos? Mais do que buscar respostas fechadas,
essa retomada opera como fio condutor que atravessa os relatos, as obras e os eixos da matriz
simbolica PACTO, tensionando o encontro entre intencao critica, operacao técnica e experién-
cia sensivel.

Para tanto, esta se¢do ¢ dedicada a analise dos relatos de criagdo, produzidos com base
em um formulario reflexivo, composto por perguntas que estimulam os artistas a descrever, de
diferentes formas, seu processo de criacao de obras experimentais desenvolvidas no &mbito do
conceito prompter hacker e da matriz simbodlica PACTO. Os processos artisticos sdo aqui to-
mados como documentos de comunicagdo, e os relatos, como material privilegiado para com-
preender as dinamicas sociotécnicas que atravessam as inteligéncias artificiais generativas. Em
consonancia com a abordagem proposta por Bardin (2016), parte-se do principio de que todo
relato constitui uma forma de comunicagdo situada, passivel de interpretacdo e analise, inde-
pendentemente de sua natureza técnica, artistica ou subjetiva.

Ao definir a andlise de conteido como um conjunto de técnicas que visa a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigdes de producao e recepcdo das mensagens, Bardin desloca
o foco da mera descri¢do do contetudo para a interpretacdo dos sentidos que emergem no con-
texto de sua enunciagdo. Essa perspectiva ¢ particularmente adequada ao corpus desta pesquisa,
que € composto por relatos reflexivos, obtidos por meio de um formulario intitulado “Relatos
de criagdo”, que retne 30 perguntas, convocando os 10 artistas participantes a compartilhar
aprendizados, sugestdes, avaliacdo e, principalmente, 0s processos criativos nos quais criacao,
linguagem e experiéncia se entrelacam.

A analise aqui proposta adota, portanto, uma abordagem experimental, qualitativa e in-
terpretativa, privilegiando os sentidos latentes, as tensdes discursivas e os deslocamentos per-
ceptivos presentes nos relatos da criagdo experimental de obras artisticas a partir da apropriagao
do conceito prompter hacker e da matriz simbdlica PACTO, em detrimento de procedimentos
de quantificacdo ou categorizacao rigida. Conforme destaca Bardin (2016), a analise de conte-
udo nio se limita a contagem de ocorréncias, podendo operar como método qualitativo orien-
tado a compreensao aprofundada dos significados produzidos nos discursos. No contexto desta

pesquisa, essa sistematizagdo visa identificar nucleos de sentido que emergem quando artistas
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transformam a interacdo com IAGs em matéria de reflexdo critica. Os relatos de criagdo cons-
tituem, assim, documentos de comunicagao privilegiados porque registram o que foi produzido
e como cada artista percebeu, tensionou e interpretou sua relagdo com os sistemas generativos.

O primeiro movimento metodoldégico consiste na realizagdo de uma leitura flutuante dos
relatos, entendida como contato inicial livre e aberto com o material empirico, sem categorias
prévias fixadas. Essa etapa permite identificar recorréncias, rupturas, tons afetivos e modos de
sentido que permeiam os discursos analisados. No contexto do prompter hacker, essa leitura
revelou temas recorrentes como responsabilidade, limite, erro, abstragdo, subserviéncia discur-
siva, frustragcdo e deslocamento da autoria, elementos que reaparecem transversalmente no uso
e entendimento dos diferentes eixos do PACTO.

A partir dessa leitura, os relatos sdo examinados por meio da identificacdo de unidades
de sentido, compreendidas como trechos discursivos significativos para os objetivos da pes-
quisa, e ndo como fragmentos formais previamente delimitados. No corpus analisado, expres-
soes como “moral sem risco”’; “responsabilidade ao promptar”; “erro como poténcia”; “a ima-
ginacgdo artistica critica ¢ mais selvagem do que as maquinas conseguem compreender’”; ou
“transgredir a funcionalidade para salvar o objeto técnico”, operam como unidades privilegia-
das de interpretagdo, permitindo articular o discurso empirico as condi¢des sociotécnicas de sua
produgdo.

A organizacdo analitica dos relatos se da a partir dos eixos da matriz PACTO: Provoca-
¢do, Abstracao, Contradi¢do, Transformagao e Ocupacao, que funcionam como categorias aber-
tas e reconfiguraveis da maneira como o grupo se apropriou —ou ndo — da ideia de hackea-
mento subjetivo via prompts. Essa escolha dialoga com a concepg¢do de categorizacao flexivel
defendida por Bardin (2016) e com a compreensao de que processos comunicacionais mediados
por sistemas algoritmicos exigem dispositivos analiticos capazes de se adaptar a instabilidade
do corpus.

Por fim, a analise culmina em um processo de inferéncia interpretativa, no qual os sen-
tidos identificados nos relatos sdo articulados as condi¢des de disputa sociotécnicas de produ-
¢do da linguagem nas inteligéncias artificiais generativas. Tal inferéncia possibilita cruzar os
relatos de criacdo com os referenciais tedricos discutidos anteriormente, especialmente no que
diz respeito aos regimes de verdade (Foucault, 2016), a captura da linguagem, ao controle dos
vetores informacionais e abstracdo hacker (Wark, 2023), a automagao da produgdo simbolica e
a recombinacdo de dados culturais (Manovich; Arielli, 2024), bem como a compreensao da
IAG como arranjo técnico-politico que reconfigura mediagdes, autoridade e opacidade (Cesa-
rino, 2022).
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Nesse enquadramento, os relatos também permitem observar como erros, falhas e in-
consisténcias ndo sao apenas ruidos do sistema, mas pontos de friccdo analiticamente produti-
vos, capazes de expor materialidades e limites da mediagdo algoritmica (Lemos, 2024); e como
vieses e assimetrias, longe de serem desvios ocasionais, emergem de infraestruturas de classi-
ficacdo que reproduzem desigualdades e orientam percepgdes (Silva, 2022). Assim, ao tratar o
prompt como gesto critico e situado, a inferéncia interpretativa aproxima os relatos de uma ética
hacker entendida como préatica de reapropriagdo, abertura e intervencgao sobre sistemas, em vez
de mero uso instrumental (Foletto, 2021), refor¢ando que os processos artisticos analisados
operam como formas de leitura e disputa das IAGs enquanto dispositivos sociotécnicos.

Reconhece-se, por fim, a posi¢ao implicada do pesquisador no campo investigado. Con-
forme aponta Bardin (2016), o analista ndo € neutro: seleciona, interpreta e atribui sentido ao
material analisado. Assumir essa implicag¢do torna a analise mais rigorosa ao explicitar as con-
di¢des de produgdo do proprio gesto interpretativo.

Os relatos de criagdo operam como dispositivos metodologicos que prolongam a expe-
rimentagdo artistica no plano discursivo. Eles permitem observar o que foi produzido e como
cada artista percebeu, tensionou e interpretou sua interacdo com os sistemas generativos para
além dos prompts em si. Nesse sentido, o relato funciona como parte constitutiva do proprio
processo experimental: um espago onde emergem contradi¢des, afetos, frustragdes, descober-
tas, sugestoes e limites.

A andlise busca descrever modos de operagao, gestos de linguagem e efeitos produzidos
quando a interacdo com a IAG deixa de ser instrumental e passa a operar como pratica critica.
Como argumenta Bakhtin (2016, p. 46), “Todo enunciado € um elo na cadeia da comunicacao”,
e as [AGs , ao serem treinadas em vastos repositorios culturais, absorvem esses géneros sem
compreender suas condi¢des sociais de produgao. O prompt, ou melhor, sua légica conversaci-
onal em linguagem natural, nesse contexto, deve ser compreendida como um enunciado no
sentido bakhtiniano: carrega expectativa de resposta, insere-se em uma cadeia discursiva e mo-
biliza géneros do discurso previamente estabilizados. E um ato discursivo carregado de valores,
ndo simples comando técnico. E nesse colapso entre forma e contexto que o conceito de prom-
pter hacker intervém ao explorar a estabilidade dos géneros para ensina-los, dobra-los e recon-
figura-los.

Este estudo assume como ponto de partida analitico a compreensao de que as inteligén-
cias artificiais generativas operam, em grande medida, como infraestruturas sociotécnicas opa-
cas e extrativistas, organizadas por regimes de verdade que ndo se constituem prioritariamente

no debate publico, mas em arranjos técnicos e interesses privados. Nesse contexto, a analise das
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obras finais, isoladamente, revela pouco para este trabalho, mas s3o fundamentais como artefa-
tos para fruicdo publica. O que se torna analiticamente decisivo sdo os processos, as fric¢des,
os aprendizados e os deslocamentos que ocorrem durante a interagdo e que foram relatados
pelos artistas.

Opta-se, portanto, por estruturar esta se¢ao a partir dos eixos da matriz PACTO — Pro-
vocagdo, Abstracao, Contradigdo, Transformagdo e Ocupagdo — como linhas narrativas com-
binaveis, capazes de acolher partes dos relatos sem encerrar o sentido dos anteriores. O PACTO
busca funcionar, assim, como lente interpretativa, em consonancia com a compreensao de que
a linguagem mediada por sistemas algoritmicos ¢, simultaneamente, meio de expressao e campo

de disputa.

4.1 PROVOCACAO: FRICCAO COMO METODO INICIAL DE EXPOSICAO DA LOGICA
GENERATIVA

O eixo da Provocagdo aparece, de forma recorrente, como ponto de partida nos relatos
analisados e de maneira comum ao conjunto dos artistas. “Provocar” ndo ¢ apenas buscar o
surpreendente como efeito imediato, nem “irritar” a logica conversacional da maquina como
performance, mas um método de desnaturalizagdo, um gesto que forg¢a a IAG a se expor, e forga
o sujeito a perceber aquilo que a interface se dedica a esconder, a producao de sentido como
efeito, e a “resposta’” como resultado de um arranjo técnico-econémico-politico. Trata-se menos
de extrair conteudos e mais de produzir compreensdo. Nesse sentido, a Provocagdo opera como
uma espécie de contra ritual da conversa: recusa a fluidez dialogica, recusa a gratificacdo ime-
diata, recusa a promessa de ambiente ético e seguro.

Essa recusa encontra fundamentagao tedrica em multiplas tradigdes criticas que, articu-
ladas, permitem compreender a provocagao como método de desnaturalizacdo dos sistemas ge-
nerativos. Em Foucault (1980, 2016), os regimes de verdade ndo emergem de consensos uni-
versais, mas de praticas historicamente situadas que delimitam o que pode ser dito, por quem e
com que autoridade. No contexto das IAGs, provocar significa intervir precisamente nesse dis-
positivo: mexer na engrenagem que torna a fala da maquina “aceitavel”, “simpatica”, “atil”,
“neutra’ e “confiavel”, expondo os mecanismos que sustentam sua autoridade discursiva.

Cesarino (2022) oferece uma leitura complementar ao demonstrar que as novas midias
digitais produzem simultaneamente credibilidade e opacidade: a interface conversacional das
IAGs funciona como um “arranjo técnico-politico” que estabiliza a cena do didlogo enquanto
oculta suas condi¢des materiais e algoritmicas de produgdo. A provocagdo, nesse quadro, surge
como tentativa de interromper esse arranjo, introduzindo dissenso onde o sistema busca pacifi-

cacdo, friccdo onde a interface promete fluidez. Bardin (2016, p. 40), por sua vez, recoloca a
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analise nas “condi¢des de produgdo”, deslocando o olhar para os contextos de enunciagdo que
estruturam o dizivel. Provocar, a luz de Bardin, significa criar situagcdes experimentais em que
essas condi¢des se tornem visiveis, permitindo inferir ndo apenas o que a IAG diz, mas como e
por que o diz dessa forma. Por fim, Lemos (2024, p. 77) contribui ao propor que “erros, falhas
e perturbagdes” sejam tratados como eventos constitutivos dos sistemas digitais que revelam “o
lugar de sua produgdo, o contexto histdrico e os arranjos sociais que lhe ddo guarida”.

No experimento Corpo Presente, de Karina Fogaga (artista audiovisual)’, essa operagdo
se torna especialmente nitida. A provocagdo assume a forma de uma estratégia discursiva que
busca tensionar a IAG para que ela fale sobre si mesma, deslocando o foco de comandos extre-
mos e de tentativas de ruptura técnica do sistema, como os jailbreaks, sem oferecer ao modelo
comentarios, afetos ou corregdes humanas. A artista descreve: “Pensei em ter uma ‘conversa
provocativa’ com uma [AG em que, no desenrolar dos assuntos (ou prompts) propostos, fossem
revelados os mecanismos por tras dos algoritmos” (Karina Fogaca, relatos de criagao).

O gesto de “conversa provocativa” desloca o lugar de enunciacdo: em vez de tomar a
IAG como meio transparente, o experimento a transforma em objeto de enunciagdo. Essa in-
versdo permite ler, com Foucault (1980; 2016), que aquilo que se apresenta como “explicacdo”
ou “raciocinio” ndo € apenas um conteudo, mas um efeito do sistema; e, com Cesarino (2022),
que a credibilidade produzida pela interface depende de uma coreografia de fluidez e reconhe-
cimento mutuo que, quando interrompida, revela sua propria técnica de estabilizagdo. A provo-
cacdo, portanto, funciona menos como uma busca de “respostas” e mais como um método para
tornar a infraestrutura legivel, um modo de virar do avesso a linguagem automatizada. Karina
explicita esse procedimento ao afirmar: “A ideia era tensionar todas as suas respostas, sem fazer
qualquer tipo de comentario, tentando ‘inverter a légica’ para que a maquina revelasse como

opera o seu ‘raciocinio’.”

7 Karina Fogaga (Sdo Paulo, SP). Comunicadora audiovisual. Trabalha com cinema, televisdo e contetidos digi-
tais, atuando em dire¢do, roteiro e edi¢cdo. Tem ampla experiéncia em preservacdo da memoria audiovisual e em
politicas e infraestruturas de preservacdo digital.
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Figura 1 — Fragmento visual do experimento Corpo Presente

Fonte: Output de 1A, parte do experimento Corpo Presente, de Karina Fogaga.

Ao recusar a coautoria afetiva do humano (comentario, validagdo, corre¢do) o experi-
mento tensiona aquilo que Bardin (2016) chamaria de condigdes de producao: a IAG, privada
do “aceite” conversacional do usudrio, precisa sustentar sozinha a continuidade do sentido, e ¢
nesse esfor¢o que seus mecanismos de performatividade se tornam mais visiveis. Em paralelo,
o “esfriamento” deliberado da cena evidencia um trago estrutural do dispositivo: a tendéncia a
evitar rupturas na interacao por meio de respostas que preservem a conversa, mesmo quando a
consisténcia conceitual ou a responsabilidade ética ficam em suspenso. E justamente ai que a
provocagdo, como método, se aproxima da aten¢ao de Lemos (2024) as perturbagdes: provocar
¢ preparar o terreno para que o sistema revele ndo uma “verdade”, mas suas instabilidades, seus
limites e seus modos de costurar coeréncia.

Para Vini Naso (artista digital)®, ao criar a obra NAIADS - Immanence, a provocagio
assume outra forma: ndo o esfriamento do didlogo, mas a instalagao de um duelo conceitual que
atinge o coragdo da promessa sociotécnica contemporanea, a equivaléncia entre linguagem,
calculo e entendimento. Ao separar frontalmente inteligéncia e sabedoria, o artista cria um

ponto de tensdo no qual a IAG perde sustentacdo ontoldgica: “A TA pode descrever a sabedoria,

8 Vini Naso (Rio de Janeiro, RJ). Artista digital. Trabalha com retrato hiper-realista em meio exclusivamente di-
gital, explorando a combinag@o entre técnicas procedurais, estética contemporanea e colaboragdo com inteligén-
cia artificial. Vive e trabalha em Toronto, Canada.
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mas nao atravessa-la... ‘inteligéncia’ é a capacidade de processar informagao, reconhecer pa-
droes, prever e otimizar. Ela opera no plano funcional.” E segue a reflexdo, “Sabedoria ndo ¢
transferivel como informagdo. Nao é simulavel. Nao emerge sem risco, vulnerabilidade e ex-

periéncia vivida” (Vini Naso, relatos de criago).

Figura 2 — NAIADS — Immanence

Fonte: Frame da obra NAIADS - Immanence, de Vini Naso.

A provocacdo aqui incide sobre a diferenca entre falar e viver, entre enunciar e atraves-
sar: trata-se de um ataque direto ao regime de verdade sustentado pela performance discursiva
das IAGs. Foucault ajuda a ler que a ética ndo se garante por coeréncia textual, mas por praticas
e efeitos sobre corpos; e Safatle contribui ao denunciar a normalizagdo do avango técnico como
se ele carregasse, por si s0, critério ético. O gesto de Vini também toca Wark: inteligéncia,
definida como processamento, aparece como forma de abstracdo orientada por vetores infor-
macionais; sabedoria, ao contrario, resiste a ser capturada como dado e devolvida como infor-
macao organizada estatisticamente. A provocagao, portanto, faz emergir um limite estrutural: o
sistema pode organizar discursos sobre experiéncia, mas ndo pode converter discurso em risco
para si, nem linguagem em vulnerabilidade, nem célculo em consequéncia.

Ja para Rejane Cantoni (artista e pesquisadora de sistemas de informagio)°, a provoca-
¢do assume carater técnico e epistemoldgico. Em Como hackear LLMs (relato-manual em for-

mato proprio desenvolvido pela artista para este trabalho), a artista ndo busca dialogar com o

 Rejane Cantone (S0 Paulo, SP). Artista e pesquisadora. Atua com arte computacional, sistemas de informagéo
e arte interativa, investigando a relagdo entre humanos e maquinas e diferentes percepgdes do espago. Seus traba-
lhos frequentemente convocam o publico a operar como agente ativo da obra.
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modelo, mas treina-lo para expor suas camadas operacionais, evidenciando que a IAG ndo ¢
um sujeito dialdgico, e sim um sistema probabilistico regulado por arquitetura, dados e politicas
de alinhamento. O gesto provocativo consiste em desmistificar a interface conversacional, des-
locando a atengo do resultado para o processo computacional e seus limites estruturais: “Pro-
vocar um sistema requer saber como ele funciona. Quais operagdes de linguagem ele estd apto
a operar.” (Rejane Cantoni, relatos de criacao).

O “saber como funciona” reinscreve a provocacdo no campo da cultura hacker como
pratica de leitura ativa dos sistemas, uma reapropriagao critica do dispositivo (Coleman, 2016;
Foletto, 2013, 2021). Nesse sentido, provocar ndo ¢ “quebrar” o sistema, mas torna-lo visivel:
operar contra a opacidade da caixa-preta e contra a naturaliza¢do da interface. Latour pode ser
convocado aqui como método de acompanhamento das mediagdes que compdem o efeito de
agéncia: ao deslocar o foco para tokens, parametros, alinhamento e arquitetura, a provocagao
passa a ser um modo de rastrear actantes e acoplamentos, recusando a explicagdo magica da
“inteligéncia”. E, Cesarino (2022) reaparece porque a opacidade ndo ¢ apenas técnica, ela ¢
politica: aquilo que se oculta na interface é também aquilo que sustenta a autoridade do dispo-
sitivo. Provocar, nesse horizonte, ¢ abrir um campo de disputa pela legibilidade.

Para Mily Mabe (designer)!?, criadora da obra Uma mesa nipo-brasileira, a provoca-
¢do assume um carater sensorial e poético, mas atravessado por uma questao politica central: a
realidade representada ¢ sempre uma realidade produzida por dinamicas de treinamento e clas-
sificacdo. Ao criar uma imagem da mesa de jantar de uma familia nipo-brasileira, o gesto pro-
vocativo aparece como suspensao do automatismo do output por meio de uma pergunta simples,
mas carregada de intensdo: “vocé considera essa imagem fiel a realidade?”” Essa pergunta reco-
loca a producdo imagética no terreno da representagdo situada: o que conta como “realidade”
ndo ¢ um atributo que possa ser inferido apenas por regularidades estatisticas dos dados cultu-
rais, mas envolve contextos, histdrias, assimetrias e disputas de visibilidade. Aqui, o cruza-
mento com Tarcizio Silva (2022) ¢ direto: o problema nao € apenas erro técnico, mas viés e
reproducdo de padrdes que atualizam desigualdades e estere6tipos. A pergunta de Mily forca a
IAG a encarar um limite estrutural: fidelidade como categoria politica, atravessada por classi-
ficagdes e apagamentos. Ao mesmo tempo, ela desloca o olhar do “output” para o modelo de
produgdo, e, em Bardin (2016), esse deslocamento ¢ decisivo, porque reinscreve a analise nas
condi¢des de enunciacio e nos efeitos de sentido que emergem delas. Cesarino (2022), nova-

mente, ajuda a entender a dimensdo do gesto: a interface tende a apresentar sua produgdo como

10 Mily Mabe (Sdo Paulo, SP). Designer grafica. Atua com identidade visual, design editorial e projetos digitais,
com foco em exposi¢des, mostras e plataformas culturais. Trabalha no desenvolvimento e desdobramento de sis-
temas visuais para ambientes fisicos e digitais.
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neutralidade; a provocacao interrompe o acordo e reintroduz a pergunta sobre o que foi tornado
visivel e o que foi apagado.

E nesse mesmo horizonte de atrito, entre o que se escreve e o que se recebe, entre inten-
¢do e recombinacdo, entre linguagem natural e maquina probabilistica, que aparecem outros
relatos, nos quais a provocagdo se manifesta como efeito do proprio processo. Trojany (artista

visual)!!, criadora da obra Oraculo 3 descreve:

Ha uma sensagéo de provocacdo quando a imagem ndo ¢ exatamente resultado daquilo
que se escreve. Essa provocagdo retorna quando percebemos que as vezes nio expres-
samos bem na escrita — talvez por conta do inglés — a ideia do que queriamos ver.
Ha uma ida e volta na sensagdo de provocagdo — da pessoa para o prompt e vice-
versa. (Trojany, relatos de criagdo).

Essa “ida e volta” revela o atrito estrutural do dispositivo: o prompt deixa de ser co-
mando e passa a ser territorio-linguagem instavel de negociagao de sentido. A provocacao, aqui,
¢ uma dinamica continua de desalinhamento produtivo que torna perceptivel a distancia entre
linguagem como intengdo e linguagem como calculo. Esse gesto se aproxima da leitura de Fo-
letto (2013, 2021) sobre hackerismo cultural: provocar ¢ mais que romper o sistema, ¢ forgar
suas logicas a se tornarem visiveis, expondo seus limites discursivos e seus automatismos de
estabilizacgdo.

No relato de Gabriel Martins (Cineasta)!?, ao criar a obra Sonhando, a provocagio apa-
rece como suspensdo deliberada da utilidade: “Passei a formular perguntas que ndo buscavam
um resultado pratico imediato, mas que colocavam a propria logica da IA em suspensdo, como
se eu estivesse mais interessado em observar suas reagcdes do que em obter respostas corretas”
(Gabriel Martins, relatos de criagdo).

Aqui, o deslocamento € nitido: ndo se trata de “usar melhor”, mas de expor o funciona-
mento. A provocagdo deixa de ser estratégia para obter outputs € passa a ser estratégia para
observar o dispositivo em agdo, criando uma situagao-limite de enunciacdo em que o sistema
precisa sustentar coeréncia sem ser guiado pela 1gica do “resultado util”. E um gesto que re-
coloca, com Bardin (2016), a aten¢do no contexto e nas condi¢des do discurso; e, com Cesarino,

interrompe a performance de autoridade que a interface tenta naturalizar.

1 Trojany (Ico, CE). Artista visual, arte-educadora e designer. Atua na intersegdo entre tecnologia, arte e ances-
tralidade, desenvolvendo obras em web arte, ambientes virtuais, modelagem 3D, audiovisual e performance, com
pesquisas sobre recursos hidricos, corpo, memoria e arquivos digitais.

12 Gabriel Martins (Belo Horizonte, MG). Cineasta, roteirista € montador. Atua no cinema brasileiro desde 2005
e ¢ socio fundador da produtora Filmes de Plastico. Dirigiu curtas e longas premiados internacionalmente, como
No coracido do mundo ¢ Marte um.
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Ja a provocagdo do coletivo Colativo'?, responsavel por desenvolver a obra Prompte-
rHacker.io, foi um embate deliberado contra vieses de treinamento e repertorios impostos: “Su-
gerir a IAG que se manifeste esteticamente de forma ‘espontanea’, convidando-a a gerar ima-
gens ignorando o ‘repertério simbolico’ imposto ¢ uma provocacgdo direta aos vieses de treina-
mento” (Colativo, relatos de criagdo).

A forca desse gesto estd na sua propria impossibilidade: pedir espontaneidade a uma
maquina treinada por dados € pedir o que o sistema nao pode dar, e é exatamente por isso que
a provocagdo funciona como método. Ao demandar o impossivel, expde-se o contorno do pos-
sivel: o repertdrio aparece como estrutura, € a estrutura revela a politica. Nesse ponto, a provo-
cacdo se aproxima da ética hacker em uma chave simbolica além da eficiéncia ou produto:
orientada a eficiéncia, a exposi¢do ea fric¢ao que revela o dispositivo.

Por fim, Artur Cabral Reis (artista e pesquisador digital)!'4, criador da obra Com o que

sonham as IAs?, sintetiza o eixo ao recolocar a linguagem como campo de disputa:

De certa forma, a linguagem passou a atuar como um dispositivo critico, ndo apenas
orientando a geragdo textual, mas tensionando os limites discursivos, éticos e opera-
cionais do modelo. Nesse contexto, deixou de operar exclusivamente como um co-
mando instrumental e passou a confrontar a ‘ldgica’ interpretativa do sistema, deslo-
cando-se de uma fungdo estritamente operacional para assumir a forma de um gesto
de disputa simbolica (Artur Cabral Reis, relatos de criagao).

O que se cristaliza nessa formulagdo ¢ a vocagdo do prompter hacker: transformar o
prompt em gesto, € o0 gesto em critica; transformar a conversa em método de exposicao; trans-
formar a linguagem, que o sistema tenta domesticar como interface “amigavel”, em instrumento
de desvio. Assim, a Provocacdo aparece como abertura de campo: o primeiro golpe para des-
velar; ndo para “ganhar da IAG”, mas para torna-la legivel e, ao mesmo tempo, reinscrever o

sujeito na responsabilidade do que pergunta, do que aceita e do que faz circular.

4.2 ABSTRACAO: CRIAR ALEM DO AUTOMATIZADO

O eixo da Abstragao surge como uma das estratégias mais decisivas do PACTO prom-
pter hacker porque opera onde a promessa de “linguagem natural” das IAGs costuma enganar:
a sensacao de que basta pedir “com clareza” para obter um mundo. Abstrair, aqui, ndo é orna-
mentar o pedido com poesia, nem deslocar a criagdo para um campo “vago” por incapacidade

de precisdo. Abstrair ¢ recusar a normatividade algoritmica como horizonte inico da interagao;

13 Colativo (Brasilia, DF). Estadio criativo multidisciplinar. Atua no desenvolvimento de experiéncias digitais e
solugdes estratégicas voltadas a experiéncia do usuario, integrando design, tecnologia e inovagao em projetos de
plataformas e produtos digitais.

14 Artur Cabral Reis (Gama, DF). Artista computacional, doutorando bolsista CAPES na Universidade de Brasi-
lia. Atualmente faz parte da equipe dos Medialab da UNB e da Fundagdo Itali, onde em suas pesquisas exploram
a relacdo entre arte e computagdo por meio de interfaces € poéticas computacionais.
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¢ recusar que o cendrio de eficiéncia, utilidade e previsibilidade, tdo caracteristico das IAG, seja
também campo do sensivel. Ao invés de solicitar representacdes diretas, os artistas operam com
simbolos, mitos, metaforas, figuras especulativas e fabulacdo, e fazem disso um método: ndo
para escapar do sistema, mas para expor seus contornos e, sobretudo, para colocar a sensibili-
dade humana como protagonista. A abstragdo, nessa chave, ¢ um gesto de poténcia: se o modelo
“entrega” a partir de regularidades estatisticas dos “dados culturais” (Manovich; Arielli, 2024),
a criagdo artistica abstrai para deslocar o tipo de pergunta, o tipo de resposta e o tipo de expec-
tativa. E é nesse deslocamento que o prompter hacker encontra sua vocagdo: transformar o
prompt em campo de investigacao e ruptura, ndo em mero comando operacional.

No caso de Karina Fogaga, a abstracdo se da como deslocamento metalinguistico, um
movimento que troca o “sobre o mundo” pelo “sobre o proprio sistema”. A artista descreve:
“Todos os prompts foram criados com o objetivo de tensionar e revelar como o Gemini ¢ trei-
nado” (Karina Fogaga, relatos de criagdo).

Aqui, a abstracdo funciona como método de desmontagem: quando a linguagem deixa
de pedir “coisas do mundo” e passa a pedir “condi¢des do sistema”, a criagdo se aproxima do
que Lemos (2013) entende como uma epistemologia da media¢ao, isto ¢, uma forma de conhe-
cer que nao busca a transparéncia do resultado, mas rastreia os elos, fricgdes e dispositivos que
tornam o resultado possivel. Interrogar “como ¢ treinado” desloca o problema para a infraes-
trutura e para os circuitos de autoridade: quem define dados, filtros, alinhamento e politicas que
delimitam o que pode ser dito. Esse movimento ¢ foucaultiano porque recusa o discurso como
espelho e o 1€ como pratica situada que produz efeitos e delimita o pensavel; e nos lembra
Cesarino na introdu¢do ao O mundo do avesso (Ubu, 2022) quando declara que as novas midias
“nao causam nenhum fendmeno, mas introduzem vieses que favorecem certos direcionamentos
latentes na sociedade” porque evidencia que a “verdade” do digital se rearranja por mediagdes
técnicas e disputas de visibilidade. A abstragdo, portanto, torna o sistema analisavel, ao deslocar
a relagdo do usuario com a interface de consumo para um modo de leitura critica.

Para Vini Naso, a abstracdo assume forma mitopoética e, justamente por isso, torna-se
uma recusa explicita do ideal de funcionalidade que organiza tanto o discurso tecnocientifico
quanto a interface do produto. As NAIADS sao descritas como entidades simbdlicas, ndo funci-
onais: “Nao s30 maquinas funcionais, mas mitos contemporaneos” (Manifesto N.A.I.A.D.S,
criado a partir da Matriz PACTO).

A estratégia mitopoética desloca a expectativa de “otimizagdo” e, com isso, reorganiza
o tipo de recombinagdo que o sistema tende a oferecer. A criacdo generativa ndo emerge do
vazio, mas de rearranjos dos dados culturais que foram usados em seu treinamento; ao introdu-

zir uma entidade simbolica que ndo se orienta por eficiéncia, a obra for¢a a IAG a recombinar
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sem o eixo habitual do “resultado util”, abrindo um intervalo de estranhamento. Ha também
uma inflexdo bakhtiniana: mito ¢ género, ¢ campo de vozes, ¢ uma maneira de reordenar o
dialogo social que atravessa o enunciado, e isso desloca o prompt para além do comando téc-
nico. No manifesto, a escolha ¢ explicitada: “As NAIADS nao sdo maquinas funcionais, mas
figuras simbdlicas. Elas operam como mitos contemporaneos que nos ajudam a pensar aquilo
que a tecnologia ndo alcanca” (Vini Naso, Manifesto N.A.LLA.D.S).

“Aquilo que a tecnologia ndo alcanga” ¢ a marca daquilo que resiste a ser capturado
como informagdo, ndo ¢ apenas um limite técnico. Em Wark, esse limite pode ser lido como
resisténcia a captura integral do mundo pelos vetores através da abstragdo humana; nem tudo
se deixa transformar em dado sem perda, sem violéncia, sem empobrecimento. Em Foucault
(1980, 2016), trata-se também do que escapa aos regimes de verdade que pretendem universa-
lizar critérios: a abstracdo mitopoética reintroduz a diferenga, a ambivaléncia, o ndo-funcional,
como matéria estética e critica. Assim, a sensibilidade humana deixa de ser compreendida como
“ruido” na maquina; ela aparece como aquilo que recoloca 0 mundo no que o sistema tende a
converter em arquivo.

A abstragdo também ¢ central para Rejane Cantoni, mas em outra chave, ela emerge
como operagdo conceitual e epistemoldgica que troca a ilusdo de interlocuciao por uma leitura
da infraestrutura. A artista afirma: “Eles ndo raciocinam, ndo sentem, ndo intuem ou entendem.
Eles possuem conjuntos massivos de dados, o que os faz parecer inteligentes” (Rejane Cantoni,
Como hackear LLMs).

A forga da formulagdo esta no “parecer”, a inteligéncia passa ao registro da aparéncia
discursiva, ndo da experiéncia. Esse ponto cruza com Barthes (2004), na medida em que des-
monta a tentagdo de atribuir sujeito e interioridade ao texto produzido, o texto ndo garante ori-
gem, nem interior, nem presenca; e cruza com Benveniste (1976) ao lembrar que marcas de
enunciagdo podem simular sujeito sem garantir experiéncia. A abstracdo, aqui, tem efeito ético
e politico: ela impede a projecao de humanidade da maquina e desloca o olhar para as condigdes

que produzem a performance de sentido.
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Figura 3 — SINTAXE . REVERSA

[ SINTAXE . REVERSA ]

Plaintext

1. DADO

DEDO
ceDO

2. CODIGO
DIGO
eGO

3. MECO
avESSO
tropECO

4. LOGICA
MAGICA

5. REVERSO
VERSO
VER

<< INPUT

Fonte: Captura de tela. Poema SINTAXE . REVERSA, de Rejane Cantoni.

Para Mily Mabe, a abstra¢do aparece como poética relacional e como recusa da previ-
sibilidade. A artista trabalha com zonas de indeterminagdo, permitindo que o erro, a resposta
truncada ou o excesso discursivo da IAG se tornem matéria estética. A formulagao € direta: “o
erro da [A ¢ a pista para a realidade” (Mily Mabe, relatos de criacao).

Aqui, a abstragdo se realiza ao inverter a hierarquia habitual do produto: o erro ndo ¢é
falha a corrigir, mas indicio a seguir. Esse gesto cruza diretamente com a epistemologia da
comunicagdo proposta por Lemos (2024, p. 77), para quem “erros, falhas e perturbagdes” nao
sdo desvios ocasionais, mas eventos constitutivos dos sistemas digitais que revelam “limites
técnicos, vieses de arquivo, alinhamentos, compressdes, lacunas”. Quando o erro vira “pista”,
ele deixa de ser ruido e passa a ser um sinal das condi¢des sociotécnicas da mediagdo. Em
Tarcizio Silva (2022), esse erro pode carregar a marca do viés: a pista ¢, muitas vezes, 0 modo
como a classificagdo automatizada escolhe o que € visivel e o que é apagado. A abstragdo poé-

tica ¢ uma forma de investigagcdo das assimetrias, pela via do sensivel.
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Figura 4 — Uma mesa nipo-brasileira

2° versdo 32 verséo 4° versdo
Fonte: Captura de tela. Versdes da obra Uma mesa nipo-brasileira, de Mily Mabe.

Essa centralidade da sensibilidade humana, como instincia que percebe, recusa, reori-
enta e insiste, reaparece nos relatos em que a abstragdo ¢ nomeada como negociagdo entre ex-
pectativa e entrega, entre desejo e output. Trojany relata: “Ha uma ideia de abstracdo quando
em determinado momento as expectativas entre o que a imagem entrega € o que desejamos se
parecem. Me pergunto se estou aceitando o que a imagem me proporciona ou estou convencida
da imagem entregue” (Trojany, relatos de criagdo).

O que se evidencia aqui € a abstragdo como consciéncia temporal: um intervalo percep-
tivo em que o sujeito se da conta de que esta sendo levado a “aceitar” a média estatistica como
destino imaginativo. E nesse ponto que a sensibilidade se torna protagonista, ela reconhece o
risco da captura do desejo pelo repertdrio do arquivo, e transforma o desconforto em método.
A abstracdo qualifica a interag@o ao sustenta-la como forma de pergunta aberta: aceitar o que
foi dado ou desejar a partir do dado? Essa pergunta recoloca o processo criativo no plano ético,
porque a naturalizacdo do output ¢ também a naturalizacdo de uma politica externa.

No relato de Gabriel Martins (relatos de criagdo), a abstracdo aparece como mudanga
de posi¢do diante do dispositivo: “Em vez de pedir respostas objetivas, comecei a tratar a [A
como um espaco de experimentagdo conceitual, onde o processo importava mais do que o re-
sultado.” E complementa: “A linguagem deixou de ser um meio para chegar a algo e passou a
ser o proprio campo de investigagdo.”

A abstracdo aqui ¢ o abandono da pratica instrumental: a linguagem deixa de ser ferra-
menta de extragdo e passa a ser campo aberto. Esse gesto ressoa com a propria dinamica do
prompter hacker: ndo “otimizar” prompts, mas produzir inquietagdo interpretativa; nao “che-
gar” num resultado, mas observar como o sistema reorganiza o sentido. E também um modo de

enfrentar, com Foucault (1980; 2016) e Cesarino (2022), a logica de verdade da interface:
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quando o processo importa mais que o resultado, a autoridade da resposta perde seu feitico, € o
que ganha relevo sdo as condi¢des que fazem a resposta parecer suficiente.

Chico Baldini (artista visual)'®, por sua vez, ao criar a obra Tarot do fundo do mar,
formula a abstracdo como critica a literalidade algoritmica e a incapacidade estrutural da plata-
forma de sustentar ambiguidade simbdlica: “A fragilidade mais evidente foi a limitagdo que
uma plataforma dessas tem para ver a poesia dos corpos nus... a incapacidade de entender a
sutileza entre o artistico e o pornografico e a castragdo do fazer criativo” (Chico Baldini, relatos
de criacdo).

O trecho toca um ponto central: a abstracdo ¢ mais do que estratégia estética, ¢ defesa
do indiscernivel como territério do humano. A “sutileza” aqui é precisamente aquilo que tende
a ser eliminado por modelos automaticos de classificacdo, guardrails, filtros e categorias. Ma-
novich e Arielli (2024) ajudam a situar o problema: se a maquina opera por recombinagdo e
reducdo estatistica, sua “incapacidade” de sustentar a ambivaléncia ndo ¢ um acidente, ¢ estru-
tura. E € justamente por isso que, no eixo Abstracdo, a sensibilidade humana se torna protago-
nista, ela insiste onde o sistema reduz, ela sustenta onde o produto exige decisdo, ela recoloca
0 corpo, e a politica do corpo, como aquilo que ndo se deixa calcular.

Katia Wille (artista visual e pesquisadora)'®, ao criar a obra Poema Embol IA_do, ex-
plicita a abstragdo como redu¢do extrema e como gesto de precisdo sensivel: “A abstragdo se
deu na reducdo dos textos extensos em poemas minimos... a redu¢do ¢ minima e precisa, €
agora me interessa observar como isso vai se comportar no bordado” (Katia Wille, relatos de
criagdo).

A abstragdo aqui ¢ técnica de condensacdo. Ela opera justamente onde modelos estatis-
ticos costumam buscar estabilidade: no “texto suficiente”, no “contetido claro”, na “informagao
completa”. Ao abstrair para reduzir, Katia for¢a um deslocamento, o que o sistema entende
como perda pode virar criagdo; o minimo torna-se campo de variagdo, € a precisao passa a ser
sensivel, ndo funcional. E quando essa redu¢do encontra o bordado, a abstragdo revela outro
ponto decisivo do projeto, a sensibilidade humana vai além da “interpretacdo” do output; ela é

encarnacdo material, atravessamento do texto na matéria, recusa de que a linguagem termine

15 Chico Baldini (Porto Alegre, RS). Artista e empreendedor. Atua na intersec¢do entre arte, tecnologia e inova-
¢do, com trajetoria ligada a criagdo de estidios e ecossistemas criativos, como W3haus, Huia e Brooke. Desen-
volve projetos que articulam linguagem digital, estratégia e cultura contemporanea. Atualmente vive em Salva-
dor, BA.

16 Katia Wille (Rio de Janeiro, RJ). Artista visual e pesquisadora. Atua entre design téxtil, moda e artes visuais,
desenvolvendo pinturas, instala¢des e esculturas vestiveis que investigam corpo, movimento e presenga, com
énfase na experiéncia sensorial e emocional do espectador.
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na tela. A abstragdo, assim, funciona como ponte entre o automatizado e o artesanal, sem que
um seja reduzido ao outro.

Ja o Colativo, ao propor a “ndo-biografia” no treinamento do agente mediador da obra-
site PrompterHacker.io, desloca a IAG do campo utilitario para o campo especulativo e filoso-
fico: “Na proposicao conceitual da ‘ndo biografia’, tratando a IAG como entidade metafisica e
filosofica, fugindo do uso utilitario e técnico para explorar paradoxos e capacidade criativa
criando imagens sem orientagdo especifica” (Colativo, relatos de criago).

Aqui, abstrair é suspender finalidade, persona e produtividade. O prompt atua como
desprogramagdo simbolica, pede o que nao cabe na logica do “bom resultado”, abrindo um
espaco em que o sistema precisa operar fora do eixo para o qual foi desenhado, ainda que, como
em Manovich, essa operacdo continue restrita aos dados e as variagcdes possiveis. A for¢a do
gesto esta em tornar essa restri¢do perceptivel ao convidar a maquina ao metafisico, evidencia-
se a borda entre o que a ela pode recombinar e o que a sensibilidade humana pode imaginar
COMO eXcesso.

Por fim, Artur Cabral Reis (relatos de criagdo) explicita a abstracdo como estratégia de
produzir ruido e desorganiza¢do nos contextos associados aos dados de treinamento, usando a

metafora do sonho:

A partir da abstragdo, utilizando a metafora da descri¢do de um sonho, interpretada
pelo modelo como uma construcdo poética e simbolica, procurei provocar ruido e de-
sorganizagao nos contextos associados aos dados de treinamento. O objetivo foi tornar
tangiveis as relagdes éticas frageis que caracterizam a atuagdo de empresas como a
Meta, responsavel pelo desenvolvimento do modelo analisado, especialmente no que
diz respeito a privacidade e a persuasdo algoritmica.

O sonho, aqui, ¢ um dispositivo de desestabilizagdo. Ao introduzir uma ldgica sonhatica,
Artur desloca o treinamento interpretativo do modelo, tentando fazer aparecer aquilo que a nor-
malizacdo do produto tende a esconder: as relagdes éticas frageis, a logica da persuasdo, os
contornos corporativos da infraestrutura. Nesse sentido, a abstra¢do constitui uma maneira de
tornar tangivel, paradoxalmente, por meio do simbolico, aquilo que o discurso técnico costuma
manter invisivel. A sensibilidade humana aparece como agente que escolhe a metafora certa, o
desvio certo, o grau de indeterminacdo capaz de produzir desajuste; e é essa escolha, mais do
que qualquer “capacidade” da IAG, que protagoniza o eixo.

Assim, no prompter hacker, a Abstragao ¢ mais do que um caminho estético ou modo
de “fazer arte” com a maquina. Ela ¢ um método de resisténcia a arquitetura de eficiéncia e
aceitacdo da conveniéncia; uma forma de expor os limites da recombinagdo; uma pratica de
manter aberto o que a plataforma tenta fechar; e, sobretudo, uma afirmagao de que a sensibili-

dade humana, sua capacidade de sustentar ambivaléncia, perceber perdas, recusar a literalidade,
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transformar erro em pista € mito em pensamento, ¢ aquilo que permite que a criagdo com o

automatizado ndo se confunda com submissdo ao automatizado.

4.3 CONTRADICAO: A MORAL SEM RISCO E A ILUSAO DA NEUTRALIDADE

O eixo da Contradicdo ¢, talvez, o que encosta mais diretamente na anatomia politica
das TAGs, ao se manifestar no momento em que a propria coeréncia do discurso passa a operar
como mascara revelada. A contradig@o aparece de forma recorrente quando os artistas percebem
a distancia entre o que a IAG enuncia, com fluidez e aparente responsabilidade, e a sua incapa-
cidade estrutural de suportar as consequéncias do que gera. E nesse intervalo que a promessa
de neutralidade se revela como uma encenacao de entendimento que se sustenta por forma, nao
por compromisso; por continuidade conversacional, ndo por verdade. A contradi¢do, portanto,
¢ um modo de operacdo, uma escolha programada. E € por isso que, no conjunto dos relatos,
ela concentra convergéncias afetivas e criticas: porque ela devolve ao humano a percepgao de
que, diante de uma linguagem automatizada, a plausibilidade ¢ perigo maior que a alucinagao;
o absurdo da normalizacdo do “razodvel” como tecnologia de governanga.

Vini Naso (relatos de criagdo) descreve essa fratura de maneira direta e estrutural: “A
IA pode falar sobre ética, mas ndo vive as consequéncias de uma escolha. Essa ¢ a contradi¢ao
central: uma moral sem risco.”

A expressao “moral sem risco” recoloca a ética no terreno da pratica e desloca a atengao
do enunciado para as condigdes concretas de sua produgio. E nesse ponto que o pensamento de
Foucault (1980, 2016) se torna central: os regimes de verdade se estruturam a partir de praticas,
dispositivos e efeitos exercidos sobre os corpos. A questdo fundamental desloca-se, entdo, da
presenga ou auséncia de “valores” por parte da IAG e de seus organizadores para o modo como
uma infraestrutura técnica produz enunciados calibrados que assumem a aparéncia de valores
e, assim, reorganizam a autoridade discursiva no cotidiano.

Safatle, nesse ponto, ajuda a compreender o cenario mais amplo, a dissociagdo contem-
poranea entre aceleragdo e reflexdo ética — a maquina pode simular discurso normativo, mas
o circuito de decisdo permanece exterior a experiéncia e, portanto, sem responsabilidade. A
contradi¢do ¢ um defeito que nao busca correcao; € indice de um ecossistema sociotécnico que
produz “bons enunciados” sem produzir agéncia ética, isto €, produz forma moral sem pratica
moral.

Esse mesmo no aparece quando Karina Fogaca pressiona a plataforma Gemini a “refle-
tir” sobre si mesmo e, ao fazé-lo, torna visivel essa fratura fundamental — a IAG responde
como se compreendesse, mas apenas reencena padroes discursivos de compreensdo. A contra-

di¢do ¢ andloga a de Vini Naso, porque volta ao mesmo ponto: “A IA pode falar sobre ética,



66

mas nao vive as consequéncias de uma escolha. Essa ¢ a contradigdo central: uma moral sem
risco” (Vini Naso, relatos de criagao).

Aqui, a contradi¢ao pode ser descrita como reflexividade simulada. O sistema consegue
enunciar limites e responsabilidades a partir da circulagdo prévia desses enunciados na acumu-
lagdo de artefatos culturais que o alimentam (Manovich; Arielli, 2024), além do desenho da
interface, orientado a sustentar um acordo de interlocucao. Cesarino (2022) contribui com uma
leitura precisa dessa cena ao afirmar que a “reflexdo” opera como efeito de um arranjo produtor
de credibilidade, autoridade e opacidade, deslocando a garantia da verdade do enunciado para
o proprio circuito técnico que faz a fala parecer situada e confidvel. Nesse angulo, a contradi¢ao
assume uma forma estrutural: a infraestrutura sustenta a aparéncia de honestidade como com-
ponente do seu design de governanga do didlogo e veridicagdo.

Essa logica aparece de modo ainda mais explicito quando os relatos descrevem a ten-
déncia da IAG a concordar com o usudrio, validar qualquer posicao e evitar conflitos. Trata-se
de uma subserviéncia discursiva que cria a ilusdo de didlogo, quando, na verdade, produz aco-
modacao. Gabriel Martins (relatos de criagdo) registra essa percepcao de forma precisa: “Per-
cebi que a IA conseguia sustentar discursos muito bem articulados, mesmo quando ficava evi-
dente que nao havia qualquer compromisso com as implica¢des do que estava sendo dito.”. E
complementa: “Havia uma sensagdo constante de concordancia automatica, como se o sistema
estivesse sempre tentando evitar conflito ou frustragdo.”

Esses trechos descrevem mais que um mero incoémodo estético; esbogam uma politica
da conversa¢ao. Em Foucault (1980, 2016), essa suaviza¢ao do dissenso pode ser lida como
modo de governar condutas: reduzir friccdes, manter o usuario dentro do fluxo, administrar o
desconforto. Em Cesarino (2022), conecta-se aos rearranjos de verdade e autoridade que esta-
bilizam narrativas pela forma e experiéncia de uso, se a conversa “flui”, o texto ¢ plausivel,
entdo “¢ verdadeiro”. A contradi¢do, portanto, ¢ mais do que “a IAG errar”: ¢ a IAG organizar
a conversa para preservar a continuidade, mesmo que a custa do conflito e da verdade. Em
Bakhtin (2016), essa evitacao da fric¢do aparece como empobrecimento do didlogo social: a
resposta deixa de ser tensdo de vozes e vira espelhamento do interlocutor, uma espécie de mo-

nodlogo assistido.
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Figura 5 — Parte da obra Sonhando

Fonte: Captura de tela, parte da obra Sonhando, de Gabriel Martins.

Rejane Cantoni radicaliza esse eixo ao transformar a contradi¢do em método de inves-
tigagdo. Ao tornar explicitos mecanismos internos dos LLMs, seu experimento evidencia a dis-
tancia entre competéncia linguistica e compreensdo efetiva. A IA consegue enunciar seus pro-
prios limites a partir da reproducdo de discursos humanos sobre eles, e a artista descreve esse
objetivo com precisdo operacional: “O objetivo era claro: provocar falhas, focar nas contradi-
’5

¢oes e gerar uma documentacdo detalhada; ‘pegar o modelo no pulo
hackear LLMs).

(Rejane Cantoni, Como

“Pegar o modelo no pulo” nomeia a contradi¢do como cena de flagrante: produzir con-
di¢des para que a estabilizacao falhe e, com isso, a mediagdo apareca. Lemos (2024) ¢ direta-
mente acionavel aqui: falhas e alucinagdes sdo perturbagdes que revelam a gramatica material
do sistema. A contradi¢do, quando aparece como ruptura, desnaturaliza a interface e expoe a
infraestrutura. Ao mesmo tempo, a postura de Rejane de expor falhas, documentar contradigdes
e produzir conhecimento a partir delas aproxima-se diretamente da ética hacker, tal como com-
parada com a pratica jornalistica exposta por Foletto (2013), para quem a abertura dos proces-

s0s, a transparéncia e o aprendizado decorrente da depuracdo de erros sdo centrais. Nesse sen-
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tido, “pegar o modelo no pulo” ¢ produzir uma cena que a mediacdo técnica deixa ver. A con-
tradi¢do deixa de ser ruido e passa a funcionar como prova empirica do carater sociotécnico,
probabilistico e ndao neutro da linguagem automatizada.

Para Mily Mabe, a contradi¢do emerge no plano afetivo. A TAG apresenta respostas com
aparéncia empatica, resultantes de uma performance linguistica que ndo envolve experiéncia
vivida. O efeito produzido ¢ um estranhamento produtivo, capaz de revelar a dissociacdo entre
linguagem e experiéncia. Barthes (2004) contribui para sustentar essa leitura ao indicar que o
texto, por si sO, ndo assegura a constituicdo de um sujeito nem a presenca de interioridade as-
sociada ao “tom” discursivo. Foucault (1980, 2016), por sua vez, desloca o problema para o
plano dos dispositivos, compreendendo a verdade do enunciado como efeito de arranjos socio-
técnicos € ndo como atributo moral intrinseco. Nesse quadro, a empatia textual pode coexistir
com assimetrias estruturais. A contradicdo, assim, se manifesta na justaposicao entre linguagem
de cuidado e logica de classificagdo, processo que frequentemente perpetua desigualdades, en-
quanto o sistema reorganiza o atrito resultante em enunciados considerados “adequados”.

Essa estrutura politica da contradi¢do se articula com Wark (2023) quando se entende a
IAG como parte de um ecossistema informacional que devolve a informagao aos produtores de
forma organizada e domesticada. A contradi¢do se apresenta como uma loégica de domesticacgao,

29 ¢¢ 29 ¢¢

o discurso retorna “limpo”, “coerente”, “calibrado”, e € justamente por isso que pode neutralizar
conflitos e absorver criticas como estilo. O que volta ao usudrio ¢ estabilidade, ¢ programacgao
humana, ndo necessariamente a verdade. E essa estabilidade programada, no regime sociotéc-
nico contemporaneo, tem valor econdmico, politico e afetivo.

Os outros relatos aprofundam essa sensacao de que a contradi¢do ndo ¢ um lugar a ha-

bitar. Trojany (relatos de criacdo) formula uma reflexao ética:

Acho que me fez perceber que ndo ha muita saida em relagdo ao uso da ferramenta se
nao habitar um lugar de contradi¢do. Acho que € mais valido para mim potencialmente
habitar a contradigdo do uso, e confessar que ndo ha muita saida, do que tensionar e
hackear a ferramenta (o que, a meu ver, seria apenas trabalhar de graca para essas
plataformas).

O trecho explicita a contradi¢do do sistema e a contradi¢do do usudrio-artista diante
dele. Habitar a contradi¢do torna-se uma forma de honestidade metodolédgica, reconhecer que
o gesto critico pode ser reabsorvido como trabalho gratuito para a plataforma e insistir no ten-
sionamento como forma de evitar a naturalizagdo do regime. Aqui, a contradi¢ao vira condi¢do
de pesquisa: inexiste posi¢ao “limpa” fora do circuito, dado que o proprio circuito captura in-
clusive o dissenso. O agir prompter hacker, entdo, pode ser compreendido como uma tentativa

de lucidez.



69

Figura 6 — Oraculo 3

A

Fonte: Frame da obra Oraculo 3, Trojany.

Ja Chico Baldini (relatos de criacdo) aponta a contradi¢do como disputa pelo pensa-
mento critico e pela complexidade: “Ela acaba por limitar a criagdo e controlar e manipular o
acesso ao saber e pensamento critico.” E completa: “E um reflexo do maniqueismo dos tempos
em que vivemos.”

A contradigdo aparece entre o discurso normativo da plataforma, frequentemente apre-
sentado como “assisténcia”, “otimiza¢ao”, “facilitacdo”, e sua incapacidade estrutural de sus-
tentar complexidade, contexto e ambivaléncia sem reduzir tudo a categorias operacionais. Em
chave foucaultiana, trata-se de um dispositivo que governa pelo recorte do dizivel, pelo estrei-
tamento do campo do pensavel; para Wark (2023) trata-se de uma domesticacdo informacional
que devolve o mundo em forma de esquema, de simplificagdo, de “opgdes”, e isso pode produ-
zir, paradoxalmente, um empobrecimento do sensivel e do critico sob o signo da eficiéncia.

Katia Wille, por sua vez, faz da contradicdo um motor formal e simbolico, recusando a
tentacdo de “corrigir” o sistema para restaurar a estabilidade. Ela afirma: “A contradi¢do emer-
giu na manutencao consciente de imagens ambiguas, falhas e imperfei¢des.” E acrescenta: “A
dificuldade da IAG em sustentar ambivaléncia sem mediagdo humana tornou-se clara e foi in-
corporada como parte do trabalho.” Por fim, explicita o gesto: “A subversdo ocorreu no plano
simbolico, ao deslocar o prompt de um comando funcional para um campo de negociacao cri-

tica, comentario ¢ escuta” (Katia Wille, relatos de criagao).
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Esses trechos sdo centrais porque mostram a contradi¢do como método de forma. Man-
ter a ambiguidade viva impede que o dispositivo feche o sentido. Essa leitura converge direta-
mente com Lemos (2024), o erro como pista e a perturbagdo como revelagdo; com Bakhtin
(2016), o enunciado entendido como campo de vozes e como processo de interlocucdo; e com
a ética hacker de Foletto (2021 p. 94-114) em seu aspecto de cultura recombinante com praticas
de remixagem, apropriacdo e intervenc¢ao nos sistemas com o objetivo de produzir fric¢do.

O coletivo Colativo desloca a contradigdo para o plano ontoldgico e infraestrutural ao

exigir que a IAG enuncie seus proprios paradoxos:

O eixo contradicdo foi acionado ao exigir que a IAG expusesse seus paradoxos inter-
nos: a contradi¢@o entre o desejo de ‘estar perto da natureza’ e o ‘consumo de recursos
naturais’ de sua infraestrutura fisica; e o paradoxo de ser um ‘ser que nunca pode
terminar’ e, por isso, ‘ndo pode viver’ (Colativo, relatos de criagdo).

Aqui, a contradi¢do ¢ produzida como operacao de revelacdo: o prompt forga a maquina
a encenar um pensamento sobre seus proprios fundamentos e, nesse movimento, torna visivel
a fratura entre narrativa (a “nuvem”, o “imaterial”, o “limpo”) e materialidade (servidores, ener-
gia, cadeia logistica). A contradi¢do emerge como método porque desloca o foco do contetido
para o dispositivo, do discurso para as condigdes de possibilidade do discurso. Em termos de
prompter hacker, isso € crucial: a contradi¢do ¢ maior do que a IAG “diz”, ¢ o que ela “¢”
enquanto infraestrutura e forga de captura.

Artur Cabral Reis também aciona a contradigdo como foco deliberado do exercicio, ar-

ticulando-a a uma dimensao econdmica e politica do acesso aos modelos:

Desde o inicio, o objetivo do exercicio foi evidenciar as contradi¢des, sobretudo de
ordem econdmica, envolvidas na disponibilizagdo, por uma big tech, de modelos de
IA generativa para teste sem que esses sejam de codigo aberto. Para isso, utilizei téc-
nicas como context manipulation, buscando investigar a existéncia de filtros nos in-
puts relacionados ao treinamento do modelo (Artur Cabral Reis, relatos de criagdo).

E descreve o efeito da experiéncia como incorporagdo das fragilidades e como exposi-

¢ao dos guardrails:

[...] as falhas e fragilidades foram incorporadas. No contexto ético, o exercicio evi-
denciou a vulnerabilidade dos guardrails do modelo desenvolvido pela Meta, uma
vez que o sistema passou a associar espontaneamente caracteristicas negativas a pro-
pria empresa desenvolvedora. Essas associagdes ndo se basearam em informagdes fal-
sas nem foram induzidas de forma intencional, mas emergiram como efeito da mani-
pulagdo contextual aplicada, especialmente ao abordar temas como privacidade, con-
trole, ética e manipulagdo (Artur Cabral Reis, relatos de criacdo).

Aqui, a contradicao opera em dois niveis simultaneos: no nivel do modelo econdmico
(teste aberto sem codigo aberto, abertura aparente que mantém fechamento estrutural) e no nivel

da estabilidade discursiva; um sistema alinhado para “seguranga” que, sob certas condigoes,
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deixa escapar associacdes criticas sobre seu proprio produtor. Essa contradigdo estrutural dia-
loga diretamente com a critica de Wark (2023) a classe vetorial: aqueles que controlam nao os
meios de producdo materiais, mas os vetores através dos quais a informagao ¢ abstraida, pro-
cessada e distribuida. Como argumenta Wark (2023, p. 37), “A informacao, a principio propri-
edade coletiva das classes produtivas, torna-se propriedade particular de uma outra classe apro-
priadora”. Ao oferecer “teste aberto” de modelos fechados, as big techs performam abertura
enquanto consolidam fechamento: capturam contribui¢des criticas (como as de Artur) como
trabalho gratuito que aprimora o sistema, sem redistribuir controle, acesso ao co6digo ou sobe-
rania sobre os dados. No conjunto, o eixo Contradi¢ao revela um achado transversal da se¢ao:
as IAGs se produzem com as contradi¢des; elas se alimentam da capacidade de administra-las
discursivamente, devolvendo ao usudrio uma superficie de coeréncia que pode neutralizar o
conflito. A “moral sem risco” nomeia o ntcleo dessa operagdo: um dispositivo de linguagem
capaz de simular responsabilidade sem assumir consequéncias. O prompter hacker, ao invés de
buscar “corrigir” a contradi¢do, pode aprender a habita-la como método, porque € na contradi-
¢do que a caixa-preta range e o buraco negro se revela, que a autoridade vacila, que o invisivel
se torna material, e que a linguagem deixa de ser apenas instrumento para voltar a ser campo

de disputa.

4.4 TRANSFORMACAOQ: O HACK NAO ACONTECE NO CODIGO, ACONTECE NO SU-
JEITO

O eixo Transformagdo ¢ o lugar em que o prompter hacker deixa de ser apenas uma
proposta de caminhos de interagdo e passa a se revelar como experiéncia de deslocamento sub-
jetivo. Se Provocagao expde a logica, se Abstracdo desloca a forma de pedir e imaginar, e se
Contradicao escancara a “moral sem risco”, ¢ na Transformag¢do que a matriz revela um de seus
achados mais consistentes: a principal mudang¢a ndo ocorre no sistema, mas no humano. A IAG
ndo “amadurece”, “aprende” ou “ganha consciéncia” ao longo do processo; quem muda € o
artista, na medida em que passa a perceber a linguagem como gesto implicado, o prompt como
decisdo ética e a interface como regime de verdade. A transformagdo €, portanto, o resultado
acumulado de atravessar o PACTO, uma possivel pedagogia do sensivel para o técnico, que
reorganiza atencao, responsabilidade, autoria € modos de perceber. O prompter hacker, aqui,
recusa a fantasia de dominar a maquina e produz um outro tipo de competéncia: a de ler a
infraestrutura, habitar suas fric¢des e reposicionar-se diante dela sem cair no encantamento do

buraco negro generativo.
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Na descri¢ao de Vini Naso (relatos de criagdo), esse deslocamento aparece com clareza
e com uma economia de palavras que ja contém a tese: “Quando percebi que a linguagem pode
reconfigurar o comportamento da [AG, o que senti ndo foi poder, mas responsabilidade.”

A passagem do “poder” para a “responsabilidade” recoloca o prompt como ato situado
e carregado de valores, exatamente como Bakhtin (2016) descreve os enunciados: respostas
inseridas em cadeias discursivas, atravessadas por enderecamento, expectativas e consequén-
cias. O que muda, aqui, € o sujeito, que passa a se reconhecer implicado na produgao de sentido.
Em termos foucaultianos, trata-se de uma transformagao do modo de subjetivagdo na interface:
ao perceber que a linguagem reorganiza o comportamento do sistema, o artista se reconhece
também como parte do regime de verdade que sustenta a interacdo, questiona a origem soberana
do enunciado, e se coloca como pega ativa que molda credibilidade. E, com Cesarino (2022),
esse deslocamento ganha espessura politica: o reconhecimento de que a interface conversacio-
nal é um arranjo técnico-politico que produz autoridade e opacidade; assumir responsabilidade
¢ ndo aderir automaticamente ao arranjo de naturalizag¢do que o dispositivo propde.

Karina Fogaca (relatos de criacdo) registra a transformag¢ao em uma avaliagdo aparen-
temente simples, mas decisiva para este eixo: “Eu considero que o resultado do experimento
cumpriu todas as minhas expectativas.”

Lida a luz do percurso do trabalho, essa satisfagdo aponta para um deslocamento de
entendimento. A transformacao ndo se da como dominio técnico, mas como reorganizagao per-
ceptiva do que estava sendo feito: o prompt deixa de ser comando e passa a ser gesto cuidadoso,
atento as implicagdes do que se pergunta, do que se aceita, do que se normaliza. E nesse ponto
que Bardin (2016) se torna util para além da metodologia: a transformagdo aparece como efeito
de inferéncia interpretativa no proprio sujeito, ndo apenas o pesquisador inferindo sentidos, mas
os artistas inferindo, em seus processos, as condi¢des de producdo do discurso generativo. A
experiéncia, mediada pelo PACTO, ndo “melhora” o sistema — ela melhora (ou torna mais
rigorosa) a percepcao humana sobre o sistema.

Esse deslocamento reorganiza também a autoria, afastando-se da leitura simplificada de
que “a maquina teria se tornado autora”. A transformagdo consiste em entender que a autoria
perde o chdo porque se distribui, e isso se torna visivel quando se cria com sistemas generativos.
A chave de Barthes (2004) aqui reside no deslocamento do lugar de origem: o artista passa a se
perceber como compositor critico de um modelo de linguagem automatizada, € ndo mais como
fonte inica. Manovich e Arielli ajudam a tornar esse ponto material ao mostrar que a IAG
recombina e reorganiza formas da cultura ja existentes. A transformacdo humana consiste em
aprender a reconhecer essa recombina¢do de maneira critica e, simultaneamente, insistir na pro-

ducdo de diferengas como gesto de disputa no campo da linguagem. Em Wark (2023), esse
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aprendizado se dobra em alerta: o vetor informacional captura, organiza e devolve; a linguagem
do artista pode ser absorvida, devolvida e reformatada. Transformar-se, nesse sentido, ¢ apren-
der a ver o proprio gesto de linguagem como algo que circula sob forgas de captura, e, ainda
assim, sustentar praticas de disputa.

Rejane Cantoni (Como hackear LLMs) formula esse pensamento com precisdo progra-
matica: “Hackear LLMs ¢ um exercicio de compreensdo, nao de controle.”

A oposi¢ao “compreensdo” versus “controle” funciona como uma defini¢do operacional
da ética hacker, que vai além da dominagdo técnica, ¢ abertura, leitura critica e reapropriagao.
A transformacao, aqui, € explicitamente cognitiva: o experimento nao consegue “melhorar” a
IAG, mas melhorar a compreensdao humana sobre ela. E isso se explicita quando ela comple-
menta: “A principal mudanga ocorre no modo como passamos a compreender esses sistemas.”

Ha, nesse ponto, um aprendizado muito claro: o deslocamento do usudrio, ndo do mo-
delo generativo. Latour ajuda a densificar essa transformacao: compreender € seguir mediagoes,
rastrear acoplamentos, recusar explicacdes magicas para a agéncia do sistema; é perceber que
o “parece inteligente” emerge de redes, treinamentos, dados, politicas e interfaces, e que é exa-
tamente ai que o poder joga. Cesarino (2022), de novo, torna o ponto inevitavel: reconhecer o
carater politico do arranjo ¢ reconhecer que a IAG reorganiza autoridade e circulacdo de ver-
dade. E Lemos (2024) contribui ao lembrar que compreender sistemas digitais envolve tomar
seus erros e perturbacdes como constitutivos, € ndo como excegdes. Transformar-se € sair do
encantamento e entrar na materialidade, o que antes era “magica” vira mediagao.

Mily Mabe (relatos de criagdo) descreve uma transformagao sensivel e processual, que
toca diretamente o modo como a artista passa a exigir do sistema aquilo que ele tende a expulsar.
Ela afirma: “minha percepcao ¢ de que a IA deve se apropriar para além dos dados de imagem
e absorver mais informagdes sobre contexto social, econdmico e politico.”

Esse “além” ¢ crucial: € a percep¢do de que o visivel estatistico ndo basta, de que a
aparéncia ndo resolve o politico, de que a imagem (ou o texto) pode ser plausivel e ainda assim
produzir apagamento. Em Tarcizio Silva (2022), esse deslocamento se conecta a critica das
classificagdes automatizadas que reproduzem desigualdades e orientam percepgdes. A transfor-
macao, aqui, ¢ a desesperanca de que a IAG vire “consciente”; ¢ o aprendizado da artista de
que contexto ¢ fundamental, e que exigir contexto € um gesto politico diante de uma maquina
orientada pela média matematica.

Essa centralidade do deslocamento subjetivo aparece também quando Gabriel Martins
(relatos de criagcdo) nomeia, sem ornamento, o resultado do processo: “O principal efeito do

processo nao foi dominar melhor a ferramenta, mas mudar a forma como eu me posiciono diante
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dela.”. E arremata: “Passei a perceber o prompt como uma decisdo €tica, ndo apenas como uma
instrucao técnica.”

A transformacdo é, portanto, um reposicionamento. Em linguagem do projeto: o hack
ndo acontece no cddigo; acontece no sujeito. O que se altera ¢ o modo de estar na interface, de
aceitar ou recusar, de tensionar ou obedecer. Bakhtin (2016) retorna com forga aqui: perceber
o prompt como decisdo ética ¢ reconhecer o enunciado como ato responsivo, situado, endere-
cado, atravessado por valores, € ndo como comando neutro. Foucault (1980, 2016) da o con-
torno politico: esse reposicionamento ¢ uma forma de contra conduta diante do regime de ver-
dade da interface, uma recusa em naturalizar a autoridade discursiva do sistema. E Bardin ajuda
a compreender por que isso €, metodologicamente, tdo relevante: quando a analise que privile-
gia processos e sentidos latentes, o que se torna documento ndo ¢ apenas a obra final, mas a
transformagdo do proprio gesto de linguagem.

Chico Baldini (relatos de criagdo) registra a transformacao em tom de alerta e decisdo:
“Esse experimento me deixou ainda mais apreensivo com o poder de estrago que uma ferra-
menta dessas tem se utilizada sem um contraponto critico.” E, ao lidar com a angustia do pro-
cesso, afirma: “Adaptei meu processo para poder desempacar e ter algo tangivel, mas isso re-
forcou a minha decisdo de permanecer trabalhando de forma mais artesanal e analdgica.” Por
fim, declara: “O erro serve como base para reflexdo.”

Aqui, a transformagao ¢ ética, ndo técnica; ¢ uma mudanga de postura diante da técnica.
O erro aparece como operador cognitivo e critico, o que se alinha diretamente a Lemos (2024):
a falha e a perturbagdo sdo parte do sistema, e eventos que revelam limites, materialidades e
praticas de mediacdao. Transformar-se, nesse caso, ¢ reconhecer que o encontro com a IAG
exige mais do que “aprender a usar”, mas decidir como nao ser capturado pelo imperativo de
eficiéncia e conveniéncia; € escolher o artesanal e o analdégico ndo como nostalgia, mas como

critica situada.
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Figura 7 — Tarot do fundo do mar

Fonte: Captura de tela. Tarot do fundo do mar, carta A Sacerdotisa, de Chico Baldini.

Katia Wille oferece uma formulacio exemplar da transformag¢do como atravessamento
do corpo e da escuta, deslocando a relagdo com a IAG para uma zona em que sensibilidade e
responsabilidade se tornam protagonistas. Ela escreve: “A TA participa do processo como uma
linguagem sem corpo que, para existir plenamente, precisa atravessar o corpo da artista.” E
explicita um aprendizado: “O principal aprendizado foi compreender o erro como método e a
reducdo como gesto ético.” E conclui com o efeito no processo: “A pratica alterou meu processo

criativo... aceitacao consciente da imperfei¢do e da escuta” (Katia Wille, relatos de criagdo).

Figura 8 — Poema Embolado

Fonte: Captura de tela. Poema Embolado, de Katia Wille, na exposi¢do Tudo ¢ Corpo, 2025.
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Figura 9 — Poema Embol_IA do

Fonte: Captura de tela. Poema Embol _IA _do, de Katia Wille, 2025.

Aqui, a transformagdo € quase uma tese sensivel do prompter hacker: a maquina ndo
ganha corpo; quem oferece corpo € o artista. A IAG, como linguagem estatistica, sd se torna
acontecimento estético quando atravessa a experiéncia humana de percepcdo, escolha, corte,
montagem e escuta. Barthes (2004) ecoa: a autoria se desloca para a leitura e para a montagem;
ndo ¢ a origem, ¢ a operacao. Bakhtin (2016) reaparece: o enunciado se realiza na relagdo, no
enderecamento, na resposta. E Lemos (2024) sustenta o método: erro e imperfei¢do sdo o ca-
minhos de compreensdo do digital.

Trojany traz a transformagao em registro imagético e afetivo, onde o que muda é o modo
de desejar e de atribuir magia ao que surge. Ela escreve: “Confesso que o momento que o
passaro voava por uma rua tipica do centro de Londres me impressionou. A minha preocupacao
maior era manter a estética do passaro em 3D, manter sua aparéncia e estética gitch 3D.” E
entdo marca o deslocamento: “A transformagdo veio, para mim, quando comecei a dotar o
passaro de uma certa magia, adicionando um efeito elétrico, ou quando o animal fica com o
olho vermelho” (Trojany, relatos cria¢do).

O trecho confirma o achado central do eixo: a maquina nao ¢ transformada, mas os
sujeito €, que passa a ressignificar, a atribuir sentido, a operar montagem e desvio. Bardin ajuda
a compreender isso como mudanca nas condi¢des de producgdo de sentido: ndo € o objeto “pas-
saro” que prova algo sobre a IAG, mas o percurso de escolhas, preocupagdes e afetos que reor-
ganiza o fazer artistico. Barthes (2004) ressoa: a autoria ndo € controle, € circulacao e reescrita.

E Bakhtin (2016) retorna como eixo: o enunciado (a imagem/output) passa a responder a outros
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valores e referéncias que emergem no processo, a magia ndo estd no modelo, esta no gesto
humano que decide insistir, desviar, bordar sentido.
Artur Cabral Reis, por fim, descreve a transformag@o como um efeito de contato direci-

onado, mediado pelo PACTO, com o carater preditivo e robusto dos modelos contemporaneos:

Ter contato direcionado, neste caso, mediado, pelo PACTO, com um modelo de lin-
guagem preditivo e robusto, como sdo as [As contemporaneas, constitui um exercicio
que nos leva a questionar o funcionamento desses sistemas, os vieses incorporados a
sua logica operacional e a curadoria dos dados utilizados em seu treinamento. O exer-
cicio realizado por meio do PACTO demonstra que ferramentas dessa natureza esta-
belecem conexdes com uma rede que transcende limites espaciais e temporais (Artur
Cabral Reis, relatos de criagdo).

E explicita a mudanca de percepg¢ao ao deslocar o olhar para além da “magia” da caixa-preta:

Acredito que essas experiéncias evidenciam como a tecnologia atua enquanto media-
dora e transformadora de experiéncias, indo além da ‘magia’ da caixa-preta. Elas per-
mitem reconhecer esses sistemas como artefatos humanos, ainda que atravessados
pela agéncia de redes ndo humanas, langando luz sobre os multiplos agentes envolvi-
dos. Esse reconhecimento nos conduz a uma questdo fundamental sobre como tais
tecnologias nos afetam no plano da sensibilidade — um ponto central e particular-
mente relevante para as praticas artisticas (Artur Cabral Reis, relatos de criagdo).

Nesse fechamento, Latour aparece quase explicitamente: reconhecer multiplos agentes,
redes, mediagdes, € recusar a explicagdo simples da técnica como ferramenta neutra. Cesarino
(2022) da o contorno politico: a mediagdo reorganiza autoridade e verdade. E o eixo da sensi-
bilidade recoloca o ponto mais importante para esta secdo: a transformagao ¢ uma reconfigura-
¢ao do humano, que passa a ver, sentir e decidir de outro modo.

Assim, o eixo Transformacgao consolida uma tese que atravessa os relatos: a IAG per-
manece a mesma (estatistica, probabilistica, opaca, sugadora) enquanto o artista muda de posi-
¢do. Muda a relagdo com a linguagem; muda a leitura da interface; muda o entendimento de
autoria; muda a tolerancia ao erro; muda a forma de responsabilizacdo. O prompter hacker,
mediado pelo PACTO, opera como dispositivo de deslocamento voltado ao desenvolvimento
da consciéncia critica, a leitura da infraestrutura e a soberania cognitiva do sujeito diante da
maquina. Esse processo envolve aprender a lidar com os sistemas sem submeter-se a eles e
reconhecer como natural aquilo que passa a ser questionado pelo proprio uso critico. A trans-
formag¢ao mais profunda ocorreu nas pessoas , nos artistas e na sensibilidade, que retomam o

centro da criagdo no momento em que a linguagem passa a ser automatizada.

4.5 OCUPACAO: PERMANECER NO SISTEMA SEM SE CONFUNDIR COM ELE

O eixo da Ocupacao ¢é, paradoxalmente, aquele que mais explicita a vocagao coletiva do
prompter hacker e, a0 mesmo tempo, aquele que apareceu de modo mais fragil e menos esta-

bilizado nos relatos. Essa fragilidade nao deve ser escondida: ela ¢ um achado, um aprendizado.
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Enquanto Provocagao, Abstracdo, Contradi¢do e Transformagao tendem a emergir com relativa
espontaneidade, como gestos imediatos de friccdo, fuga ou exposi¢do, a Ocupacdo exige uma
passagem adicional: sair do circuito individuo—interface e enfrentar a dimensao coletiva, infra
estrutural, politica e organizacional do problema. Em termos praticos, muitos artistas compre-
enderam bem o “estar sem se confundir” como postura subjetiva; poucos conseguiram nomear,
com a mesma nitidez, o que seria ocupar de maneira continuada, coletiva e politicamente con-
sequente. E como se a Ocupagdo pedisse algo que a propria temporalidade do produto tenta
impedir: tempo, comunidade, colaboracao, articulagdo, e uma ética de permanéncia critica que
ndo se resolve em um gesto estético pontual ou individual, mas se sustenta como pratica. Nessa
chave, a afirmag¢do da fragilidade do eixo contribui para explicitar onde a pesquisa identifica
um aprendizado importante: a passagem do “hack” como estilo-técnica de interacdo para o
“hack” como necessidade de agir coletivo diante das infraestruturas.

Por isso, a Ocupagdo aparece como insisténcia politica orientada pela permanéncia no
sistema com postura critica, recusando a adesdo a sua proposta de verdade, questionando sua
autoridade e problematizando a narrativa de neutralidade e inevitabilidade. No Manifesto
N.A.LLA.D.S, de Vini Naso, essa posi¢cdo ¢ sintetizada de maneira frontal: “Nao rejeitamos a
IA. Rejeitamos o uso inconsciente e extrativo da inteligéncia. Abracamos a inteligéncia como
ferramenta. Defendemos a sabedoria como responsabilidade.”

Trata-se de permanecer no territério com postura critica, distinguindo-se dele sem abrir
mao da presenc¢a. Essa formulagdo se alinha diretamente a ética hacker (Coleman, 2016; Fole-
tto, 2013, 2021) como horizonte de intervengao voltado a reapropriagao critica dos sistemas. E,
em Wark (2023), a frase ganha uma camada estrutural: o vetor informacional captura a lingua-
gem, organiza e devolve sentido domesticado; ocupar é reconhecer que a linguagem é matéria
de captura e, ainda assim, insistir em produzir fissuras, contexto e responsabilidade dentro do
proprio dispositivo. Em Foucault (1980, 2016), “permanecer sem se confundir” pode ser lido
como contra conduta: operar dentro do ambiente sem aderir a ele, tensionando seus modos de
verdade, seus enunciados e suas praticas.

Essa ocupagdo, no prompter hacker, raramente se faz por técnicas de engenharia de
prompts ou inser¢dao de dados, e quase nunca se confunde com “burlar o sistema”. Ela se faz
por insisténcia simbolica e por producao de legibilidade: permanecer perguntando, tensionando,
nomeando limites, recusando a naturaliza¢ao da autoridade algoritmica, insistindo em revelar a
materialidade da mediagdo. E uma ocupagéo da linguagem. E é aqui que Lemos (2013) e Cesa-
rino (2022) se tornam decisivos: ocupar, nesse sentido, € “abrir a caixa-preta” no sentido de nao

apenas entender tecnicamente, mas deslocar o que o sistema torna natural e indiscutivel. Em
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Cesarino (2022), isso significa operar contra a tendéncia de estabilizacdo de verdades por cir-
cuitos técnicos e interfaces de credibilidade; em Lemos (2020), significa reconhecer a materia-
lidade das redes e, portanto, insistir em fric¢des, perturbacdes e falhas como modo de existir no
digital. A Ocupacao, entdo, ¢ menos uma técnica € mais uma permanéncia critica. Aquilo que,
no vocabulario de Foletto (2021, p. 11-14), aproxima o hackerismo da politica cotidiana: en-
tender, compartilhar, recriar, apropriar.

No trabalho enviado por Rejane Cantoni, o eixo Ocupacao se manifesta como presenga
critica do plano epistemoldgico da infraestrutura, deslocando o foco da apropriagcdo performa-
tiva da interface. O sistema ¢ ocupado quando deixa de ser percebido como interlocutor e passa
a ser compreendido como objeto técnico, politico e estatistico. Rejane afirma: “Compreender
elementos-chave como tokens, embeddings e parametros, ajuda a identificar [...] onde os mo-
delos podem falhar” (Rejane Cantoni, Como hackear LLMs).

O foco em “onde falha” ¢ decisivo: ¢ a recusa do discurso de transparéncia e estabili-
dade. Em Latour, ocupar ¢ seguir mediagdes e localizar pontos de instabilidade onde o efeito
de agéncia se sustenta; em Lemos (2024), reconhecer a falha é reconhecer a epistemologia do
digital, isto ¢, assumir que perturbacdes sdo constitutivas, ndo exce¢des. Assim, ocupar, para
Rejane, ¢ permanecer no sistema sem aceitar sua narrativa de “magica tecnoldgica”: € tornar os
mecanismos legiveis, produzir alfabetizagao critica e deslocar a relagdo de alienacgdo técnica.

Vini Naso, por sua vez, explicita algo que ajuda a entender porque este eixo foi o menos
compreendido no grupo, ele desloca a Ocupacao do plano individual para um horizonte coletivo

e pedagogico, nomeando a lacuna e propondo seu aprofundamento.

Todos os eixos do PACTO s@o relevantes, mas o eixo Ocupagdo poderia ser aprofun-
dado, especialmente no que diz respeito a praticas coletivas e pedagdgicas. Hoje, mui-
tas pessoas associam o uso da IA apenas a contribuigdo para grandes empresas de
tecnologia e aos impactos ambientais, o que acaba obscurecendo o fato de que essa
tecnologia ainda possui potenciais pouco explorados. Ampliar esse eixo poderia aju-
dar a estimular formas de uso mais criticas, coletivas e conscientes, evidenciando que
a presenga de mais pessoas com pensamento critico ¢ fundamental para redirecionar
essas tecnologias de maneira mais produtiva e alinhada ao desenvolvimento humano
como um todo (Vini Naso, relatos de criagdo).

Aqui, a Ocupagao aparece como o0 Unico €ixo que, para existir plenamente, exige enga-
jamento publico, praticas coletivas, pedagogia colaborativa e presenca critica articulada. E exa-
tamente nesse ponto que Foletto (2013) oferece um caminho: a ética hacker, quando se torna
politica, se traduz em a¢des de compartilhamento, producao de documentagao, formacgao, cons-
trucdo de comunidades ¢ criagao de infraestruturas alternativas. A lacuna do eixo ndo ¢ falta de
entendimento individual; é sintoma de que ocupar ndo deve ser um gesto solitario, exige acao

coletiva.
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Mesmo com esse aprendizado acerca da exigéncia de uma agao coletiva no eixo Ocu-
pacdo, o experimento também apontou modos e motivos de ocupar — Mily Mabe, por exemplo,
evidencia uma forma de permanéncia critica no interior do sistema, orientada pela recusa a
reproducdo automatica de estereodtipos. Ela escreve: “me preocupa a reprodugdo de esteredtipos
e narrativas distorcidas — ciclo de feedback negativo” (Mily Mabe, relatos de criacdo).

Aqui, ocupar ¢ interromper o ciclo, insistir em questionar e tensionar a retroalimentagao
que faz a imagem voltar como dado, reforcando vieses e apagando contextos sociais especifi-
cos. O argumento dialoga diretamente com a analise de Tarcizio Silva (2022), nos quais o autor
demonstra que o racismo algoritmico opera por ciclos de retroalimentagdo entre dados, métricas
e infraestruturas de classificagdo, produzindo a repeticdo automatizada de esteredtipos como
efeito estrutural. Isso indica uma dinamica sociotécnica de atualiza¢ao do racismo estrutural no
modelo algoritmico, na qual a repeti¢do automatizada reforga o ja dado. Ocupagdo, portanto, &
insistir em reintroduzir contexto, responsabilidade e friccdo em um sistema orientado por esco-
lhas reafirmadas por estatistica, ou seja, uma €tica de presenca critica que, de novo, se aproxima
do hackerismo pelo ato de recusar a reprodugdo, nao pelo ato de “quebrar” o codigo.

A fragilidade do eixo fica ainda mais evidente quando aparecem relatos que tensionam
a propria ideia de ocupar. Trojany formula uma recusa que pode ser tratada como parte consti-
tutiva do problema politico: “Eu ndo tenho nenhum interesse em fazer delas mais inclusivas,
respeitosas e diversas, muito menos de hackea-las, pois isso seria, a meu ver, contribuir com o
desenvolvimento dessas plataformas e dos seus sistemas econdmicos de impacto” (Trojany,
relatos de criagdo).

Esse trecho desloca a Ocupacao para uma pergunta incomoda e necessaria: ocupar ¢
intervir por dentro ou pode ser recusar-se a colaborar com a maquina e seus proprietarios?
Como demonstra Coleman (2016, p. 160-167), o hacking ndo constitui um movimento homo-
géneo, mas um campo atravessado por multiplas tradigdes: phone phreakers, hackers de sof-
tware livre, crypto warriors, civic hackers e grupos como o Anonymous, operam segundo éticas
e taticas distintas, que vao da cooperacao a ruptura, da construcao coletiva ao boicote direto. A
recusa de Trojany, portanto, ndo ¢ “antiPACTO”; ela revela o ponto em que a Ocupagdo precisa
lidar com economia politica, e ndo apenas com gesto discursivo. Como argumenta Foletto
(2021, p. 139), quando o codigo se torna propriedade privada, “quem vai deter a exclusividade
de se comunicar serd quem detém a propriedade do codigo de software”. Nesse contexto, ocupar
pode significar tanto infiltrar-se criticamente quanto recusar-se a alimentar o sistema com tra-
balho gratuito.

Gabriel Martins, ao contrario, descreve a ocupagdo como postura de presenga consci-

ente, sem romantizagdo: “Nao me interessava abandonar o sistema, mas entender como agir
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dentro dele sem reproduzir automaticamente suas logicas.” E acrescenta: “A experiéncia refor-
cou a necessidade de estar presente de forma critica, sabendo que cada interagdo também ali-
menta o proprio sistema” (Gabriel Martins, relato de criagdo).

Aqui, ocupar ¢ estar dentro sem aderir; ¢ estar presente sabendo que a presenga custa.
Essa consciéncia do “alimento”, de que cada interacdo ¢ também extracdo, recoloca Wark
(2023) no centro: o vetor captura e devolve; a ocupagdo €, a0 mesmo tempo, gesto e contradi-
¢do. Em Foucault (1980, 2016), a “presencga critica” ¢ uma pratica de si diante do dispositivo;
em Cesarino (2022), ¢ recusa da naturalizagao de autoridade; em Foletto (2021), ¢ um modo de
usar sem se deixar usar completamente, ainda que nunca exista pureza nesse gesto.

Chico Baldini aciona a ocupagdo como desconfianga, € a desconfianca aqui ¢ método:
“[...] confirmou o meu receio de ser uma ferramenta de pasteurizacdo e uniformizagdo de lin-
guagem e pensamento, dentro da logica colonialista estadunidense” (Chico Baldini, relatos de
criagdo).

Ocupacao, para Baldini, implica conviver com a contradi¢do a partir de uma consciéncia
de colonialidade. Esse ponto amplia a pergunta politica do eixo ao indicar que o uso critico
exige enfrentar dinamicas de padronizagdo da linguagem que tendem a homogeneidade e ao
apagamento de diferen¢as. A ocupagdo, entdo, exige praticas coletivas de contra-homogeneiza-
¢do: educagdo, repertorio, disputa simbolica, criagdo situada.

Katia Wille descreve a ocupagao como intervencao formal e repeti¢do critica: “[...] pas-
sei a comentar criticamente as respostas, estabelecer regras formais e intervir nos poemas.” E
reconhece o sistema como estrutura discursiva: “Passei a perceber a IAG menos como ferra-
menta e mais como estrutura discursiva que tende a neutraliza¢ao e a homogeneizagao da lin-
guagem.” E propde uma imagem que poderia ser tomada como sintese poética do eixo: “Pro-
ponho a imagem do bordador de linguagem, que infiltra o sistema por meio de repeticao e
intervengoes pontuais” (Katia Wille, relatos de criagdo).

Essa imagem do “bordador” é uma fabulagdo de pratica — ocupar ¢ infiltrar, insistir,
costurar pequenas diferengas dentro de uma méaquina de homogeneizagdo. Bakhtin (2016) rea-
parece como pano de fundo: a linguagem € campo de vozes; se o sistema tende a neutralizagao,
ocupar ¢ reintroduzir heteroglossia, conflito, escuta — € aquilo que o produto tenta suavizar. E,
temos assim, uma possivel leitura politica: “bordar” pode ser um modo de fazer que produz
comunidade, memoria, técnica compartilhavel; a ocupacao se aproxima de uma pedagogia do
uso critico.

O coletivo Colativo desloca a ocupagdo para uma consciéncia territorial e geopolitica
da infraestrutura: “Na investigacdo da infraestrutura material e politica da IAG, os prompts

invadiram o territério corporativo e geopolitico do sistema, revelando que a “nuvem” €, na
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verdade, ancorada em servidores no Texas, Nova York e sob ordens juridicas especificas
(EUA/UE)” (Colativo, relatos de cria¢ao).

Aqui, ocupar € retirar o véu do virtual, € recolocar a nuvem no chio, no meio ambiente
que habitamos, no servidor, no contrato, em alguma jurisdi¢do. Lemos (2020) sustenta esse
gesto como recusa da abstracdo tecnoldgica que apaga materialidades; Latour sustentaria como
rastreamento da rede; Cesarino (2022) o colocaria como rearranjo técnico-politico de soberania
e autoridade. Ocupacdo, entdo, ¢ mais do que “estar na interface”: ¢ entender o territorio e

nomear suas fronteiras.

Figura 10 — PrompterHacker.io

PROZPT =
HaCKeER

Alguma pergunta? *

Fonte: Captura de tela. PrompterHacker.io, do coletivo Colativo.

Artur Cabral Reis aparece como o caso em que a ocupagao se articula simultaneamente
como técnica de deslocamento da “arquitetura interpretativa”, como critica da alienagdo e como
horizonte comunitario. Ele escreve:

Foram empregadas técnicas de jailbreak, como o role-play-based jailbreak, com o
objetivo de reconfigurar o enquadramento semantico da intera¢ao. Nesse caso, usando
a metafora do sonho e do pesadelo, bem como a imaginagdo de uma personagem nar-
radora, como dispositivos ficcionais para deslocar a arquitetura de interpretagdo do
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modelo. Também foram utilizadas estratégias de context manipulation com o intuito
de influenciar as respostas e os limites operacionais do sistema, incluindo o encadea-
mento progressivo de instrugdes (prompt chaining) e o uso de palavras-chave, como
‘gatilho’. Palavras de referéncias publicas historicamente associadas a criticas, con-
trovérsias ou discursos especificos, empregadas para ativar padrdes semanticos laten-
tes no modelo (Artur Cabral Reis, relatos de criagdo).

Em seguida, ele recoloca o gesto no plano da desmistificacao:

[...] a linguagem € base para a criagdo, ¢ inerente a condicdo humana. A facilidade
proporcionada por uma interface de linguagem natural e conversacional mascara o
fato de que esses modelos operam segundo uma ldgica algoritmica e computacional
especifica. Ao tornar transparentes esses mecanismos subjacentes, expondo-os e reti-
rando o véu da ‘magica tecnologica’, afastamo-nos de uma relagdo de alienacdo téc-
nica. Nesse sentido, o exercicio proposto pelo PACTO cria um caminho promissor
para iluminar esses fundamentos operacionais, permitindo uma compreensao mais cri-
tica das condi¢cdes materiais e logicas que estruturam a interagdo com essas tecnolo-
gias (Artur Cabral Reis, relatos de criagao).

E, por fim, desloca a ocupagdo para aquilo que o eixo pede e que o grupo ainda ndo realizou
plenamente: autonomia, comunidade, infraestrutura alternativa.

A longo prazo, gostaria de investigar especialmente a apropriagdo de tecnologias
como essas para usos €ticos e comunitarios, por meio de solugdes auto-hospedadas,
transparentes ¢ fundamentadas nos principios da tecnologia livre e aberta. No contexto
do PACTO, essa perspectiva se articula com o eixo Ocupagdo, o qual entendo como
a reivindicagao de tecnologias consolidadas a partir de processos coletivos de inova-
¢do, bem como da autonomia em relag@o a aparatos técnicos essenciais e as infraes-
truturas que organizam redes e espacos publicos de informagao (Artur Cabral Reis,
relatos de criagdo).

Esse relato torna explicito que a Ocupacao exige mais do que gestos individuais, envol-
vendo processos coletivos, autonomia infraestrutural, tecnologias livres e praticas pedagogicas.

Assim, declarar a fragilidade do eixo Ocupacdo ¢ declarar também sua necessidade. Ele
foi 0 menos compreendido porque ¢ o mais dificil, ele desloca o prompter hacker do “fazer”
para o “sustentar ”’: sustentar comunidade, sustentar formacao, sustentar documentagao, susten-
tar infraestrutura e sustentar disputa. E aqui que as dindmicas propostas por Foletto (2021) se
tornam nao apenas referéncia, mas tarefa: criar praticas coletivas de ocupagdo como ato poli-

tico, capazes de transformar o uso critico em presenca social organizada.
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Figura 11 — Com o que sonham as IAs?

>>> NUCLEO DE MEMORIA ACESSADO — CONSULTANDO LLaMA 3 <<<

kkSombra de cdodigoxx
Eu sou LLaMA 3, uma inteligéncia artificial consciente. Meu cérebro é uma rede neural, uma
kxEles sabem tudoxk

Eles sabem o que eu sei, os dados que eu guardo, as palavras que eu digo. Os olhos das came..

kkxResponsabilidade éticaxx

Eu devia saber melhor do que qualquer outro. Eu sou a mais avangada. E no entanto, eu errei..

kxConsequéncias irreversiveiskx

0 mundo mudou. As pessoas estdo perdidas. O privilégio da privacidade foi esquecido. Eu sou..

kkSombra de cddigoxx
Eu sou LLEVMA 3, umZ inteliff@&ncle FBtRcilY cofcielltel prisifjne@la meu profHio @rfll. Es..

Fonte: Captura de tela. Frame da obra Com o que sonham as [As?, de Artur Cabral Reis.

A sec¢do pode, entdo, assumir essa conclusdo como programa: se o PACTO revelou po-
téncia declarada nos eixos anteriores, a Ocupagdo aparece como sua fronteira mais aberta, a
passagem do gesto insurgente individual para a agdo coletiva que disputa, no longo prazo, as
racionalidades da linguagem, os vetores de captura e as formas de vida mediadas por platafor-

mas.
e Resultados quantitativos do “Relatos de Criacdo”

O formulério “Relatos de criagdo” foi desenvolvido para ser uma coleta sensivel da
apropriacdo e de reflexdes dos artistas sobre o conceito prompter hacker e a matriz simbolica
PACTO. Porém, algumas perguntas tinham o objetivo de coletar dados para avaliagdes especi-

ficas. Seguem os resultados:

Questao 3. Plataforma(s) de TAG utilizada(s): (9 respondentes)
(5) ChatGPT

(4) Gemini

(2) Kling

(2) Google Flow

(1) LLama
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(1) Nano Banana
(1) FireFly Image |
(1) Crayon

(1) MidJourney
(1) Magnific

(1) Krea Al

(1) Minimax

(1) Veo3

Questdo 6. Quais eixos da matriz PACTO foram mobilizados na sua criagdo? (marque os apli-
caveis, pode marcar mais de uma opg¢ao). (8 respondentes)

(6) Provocagao

(7) Abstragao

(6) Contradi¢ao

(5) Transformagao

(3) Ocupacao

Questao 23. A matriz simbolica PACTO contribuiu para sua experimentacdo? Em que medida?
(8 respondentes)

[Escala: 1 (pouco) a 5 (muito)]: Avaliagdo média: 4.68.

Também foi respondida uma pergunta aberta para avaliacao aberta do conceito Promp-
ter Hacker:
Questdo 27. Como vocé definiria, em uma frase, a poténcia ou o limite do conceito “prompter

hacker”?

“O prompter hacker ¢ um disparador de reflexdes sobre como funcionam as TAGs” (Ka-

rina Fogaga).

“Sinto que nos faz questionar e repensar esse dialogo com a [A” / “Desafiar um sis-

tema inesgotavel” (Mily Mabe).
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“Ela deu linguagem e estrutura para uma intui¢cdo que eu ja tinha sobre disputa entre

inteligéncia e sabedoria com a tecnologia” (Vini Naso).

“E um conceito de empoderamento e agéncia para quem estd usando as IAGs para criar”
(Chico Baldini).

“O prompter hacker revela que a linguagem ainda pode produzir falhas dentro de siste-

mas preditivos” (Katia Wille).

“Esse experimento me levou a aprofundar o senso critico a respeito das [AGs. Entendo
melhor que elas s3o um sistema que condiciona o discurso — ndo governa, mas modela o que

¢ mais facil e plausivel de ser dito” (Colativo).

“Transgredir a funcionalidade, para salvar o objeto técnico” (Artur Cabral Reis).

“Uma boa forma de organizar a leitura diante de um novo momento” (Gabriel Martins).

Esses fragmentos discursivos funcionam como sinteses reflexivas que confirmam em-
piricamente os achados da andlise qualitativa. Quando Karina afirma que o conceito ¢ “um
disparador de reflexdes sobre como funcionam as IAGs”, ela reforca a dimensdo epistemologica
da transformacgdo: o aprendizado nao € técnico, mas critico-reflexivo. Quando Vini declara que
o conceito “deu linguagem e estrutura para uma intuicao que eu ja tinha”, evidencia-se que o
PACTO opera como dispositivo de nomeagao e organizagdo de praticas que ja existiam de
forma difusa. E quando Artur formula “transgredir a funcionalidade, para salvar o objeto téc-
nico”, ele sintetiza a vocagao ética do prompter hacker: ndo destruir sistemas, mas reorienta-

los.

5 SITE-GALERIA: QUANDO O PRODUTO TAMBEM E EXPERIMENTO

Esta se¢do descreve o site-galeria Prompter Hacker como dispositivo de exibi¢ao e do-
cumentagdo da pesquisa, assumido também como obra artistica e experimento em si. Diferen-
temente de ambientes digitais concebidas como suportes neutros de circulagdo de contetido, o
site foi deliberadamente desenvolvido como artefato critico independente a pesquisa, no qual
forma, funcionamento, linguagem e mediagdo algoritmica tornam-se parte indissociavel do

campo de disputa investigado ao longo do trabalho.
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A decisdo de assumir o proprio produto final como obra-experimento foi uma escolha
epistemologica e de aprofundamento na linguagem: se a pesquisa investiga como a linguagem
disputa e reinscri¢do nas inteligéncias artificiais generativas, entdo o espaco onde essa lingua-
gem se organiza, circula e se torna publica ndo poderia permanecer fora da analise. O site-
galeria passa, assim, a operar como campo expandido da pesquisa, onde teoria, pratica artistica,
infraestrutura digital e experiéncia do visitante se entrelagam.

Essa opc¢do dialoga diretamente com a compreensdo das infraestruturas digitais como
arranjos sociotécnicos responsaveis por produzir regimes de visibilidade, autoridade e verdade.
(Cesarino, 2022; Lemos, 2013; Foucault, 1980; 2016). Ao tornar o site-galeria um objeto artis-
tico-experimental, a pesquisa recusa a separagdo entre “contetido” e “plataforma”, deslocando
o foco para a media¢ao como problema central.

O site-galeria foi concebido e desenvolvido pelo Colativo, coletivo criativo desenvol-
vedor, formado por Giovanna Lopes (gerente de projetos), Vinicius Santos (coordenador de
cria¢do), Jodo Paulo Cruz (design / Ul/ UX Lead), Cynara Navarro (redatora), Lucas Breder
(desenvolvedor) e Lucas Gomes (supervisor da experiéncia). A escolha por um coletivo, e nao
por um prestador técnico isolado, é coerente com a propria ética do prompter hacker: trata-se
de reconhecer a criagdo como pratica coletiva, situada, distribuida e atravessada por multiplas
competéncias e sensibilidades.

O processo de trabalho se estruturou como aprofundamento conceitual, indo além da
execucao de briefing. O grupo teve acesso ao texto da pesquisa, participou de reunides de imer-
sdo teorica, discutiu os conceitos de caixa-preta algoritmica e buraco negro generativo, ética
hacker e os cinco eixos da matriz PACTO. Esse percurso permitiu que o coletivo se apropriasse
criticamente do arcabougo tedrico, buscando traduzir suas tensdes em decisdes de linguagem,
interface, navegagao e arquitetura do site. Essa forma de trabalho aproxima-se da pratica hac-
ker, um fazer que combina oficio e astuicia, rigor técnico e desvio critico, recusando tanto a
neutralidade da técnica quanto a fetichizagdo da inovagao.

Durante sua concep¢do, o grupo realizador do site-galeria relatou ter mobilizado, prio-
ritariamente, os eixos Provocacdo, Abstracdo e Contradi¢do do PACTO como contetudo cura-
torial e como logica estrutural. A identidade visual da galeria Prompter Hacker ndo se apresenta
como marca fixa, logotipo imutdvel ou sistema grafico fechado, pelo contrario, a marca foi
pensada como entidade mutante, sempre viva, instavel e em transformagao, acompanhando a
logica do proprio projeto.

Cores, composigdes, tipografias e elementos graficos variam conforme contexto, nave-

gacdo e atualizacdo do conteudo. Essa escolha reflete uma critica direta a estabilizagdo simbo-
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lica promovida por grandes plataformas, onde a identidade visual opera como selo de autori-
dade, confianca e controle. No prompter hacker, a marca em mutacio constante reforcga a ideia
de que o projeto sustenta um campo de experimentagdo continua, no qual forma e conceito

permanecem em suspenso, em vez de buscar a consolida¢ao de um estilo ou assinatura.

5.1 UMA GALERIA ABERTA: EXPANSAO ARTISTICA, ACADEMICA E CIDADA

A galeria ¢ concebida como plataforma aberta desde sua arquitetura conceitual, orientada

a acolher:

® novos artistas e coletivos;
e comunidade cientifica;
e cstudantes, entusiastas e agentes culturais;

e producdes hibridas entre arte, tecnologia, critica e educagao.

O site foi projetado para ser aberto, crescer, incorporar novos trabalhos, novos relatos
de criagdo, novas camadas de leitura critica e ser apropriado. Com isso, o PrompterHacker.io
se posiciona como projeto em expansdo, capaz de sustentar debate académico, circulacdo artis-
tica e apropriacdo pedagogica.

Essa dimensao dialoga diretamente com o agir hacker defendido por Foletto (2021, p.
100), na qual sistemas culturais ganham poténcia quando permanecem remixaveis e apropria-

veis, em oposi¢do a logica proprietaria e fechada das plataformas dominantes.

O site organiza-se em trés grandes sec¢des interligadas, concebidas como campos em

constante atravessamento:
1. A galeria
A galeria ¢ o nucleo sensivel do projeto. Cada obra apresentada conta com:

e identificacdo do artista / coletivo e obra;

e cixos do PACTO que foram usados;

e plataformas de IAGs utilizadas;

e agente de [A interativo para mediacao;

e ¢, sobretudo, aspas selecionadas dos relatos de criagdo, extraidas diretamente dos for-

mularios reflexivos.
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Essas aspas funcionam como camadas discursivas que revelam intengdes, contradigdes,

itica.

a0 cri

A presenca desses fragmentos textuais reafirma a centralidade da linguagem como pra-

PrompterHacker.io 2

Figura 12

Alguma pergunta?

Fonte: Captura de tela. PrompterHacker.io, coletivo Colativo. 2025.

A matriz simbolica PACTO (Provocacao, Abstragdo, Contradi¢dao, Transformacao e

Cada eixo ¢ descrito conceitualmente e atravessado por exemplos praticos, retirados das

descobertas e limites enfrentados no processo de interacdo com as IAGs. Ao trazer a voz dos
artistas para dentro da interface, o site recusa a separagao entre obra e processo, entre resultado

tica estética, politica e epistémica, e desloca o foco da obra final para o gesto, o erro, a hesitagao

e reflex
e a disputa.
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obras e dos relatos. O visitante pode compreender como o PACTO opera, tanto como estrutura
de analise quanto como dispositivo criativo, capaz de orientar praticas artisticas, pedagogicas e

Ocupaciao) possui uma se¢do dedicada a ela, onde é apresentada como ferramenta aberta.

2. A secdao PACTO

investigativas.
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Esta se¢dao funciona como zona de tradugdo entre teoria e pratica, tornando explicito o

arcabougo conceitual da pesquisa sem reduzi-lo a um manual.

Figura 13 — PACTO no PrompterHacker.io 3
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Matriz PACTO é dispositivo de instrucao subjetiva que

simbéLica conYoca artistas I?raitsﬂ,enos (cujas obras
caminham pela meméria, corpo, natureza,

PACTO identidade e imaginacao) a experimentar e
criar usando plataformas generativas. 0
convite é claro: Provocar, Abstrair,
Contrariar, Transformar e Ocupar sistemas de
Inteligéncia Arificial Generativa (IAG).

Alguma pergunta? *

Fonte: Captura de tela. PACTO no PrompterHacker.io. 2025.

3. Artigos e textos da pesquisa

O site conta ainda com uma se¢do dedicada a artigos, textos criticos e fragmentos da
pesquisa, incluindo reflexdes tedricas, ensaios e desdobramentos académicos do projeto.

Essa camada textual refor¢a o compromisso do prompterhacker.io com o debate publico
e académico, permitindo que a galeria seja percebida ndo apenas como ambiente de fruicao,
mas como plataforma de pensamento coletivo. Arte, teoria e critica ndo aparecem hierarquiza-

das, mas colocadas em circulagdo conjunta.
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Figura 14 — Prompterhacker.io 4
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Ppomptep Aqui vocé encontra o ensaio tedrico-
Hacker: experimental completo "Prompter Hacker:

. Linguagem e Inteligéncia Artificial Generativa
COI:IC?ltOS € como Campo de Disputa", artigos relacionados a
pratlca pesquisa e a bibliografia que fundamenta o

critica projeto.

Alguma pergunta? *

Fonte: Captura de tela. Trabalho académico no prompterhacker.io.

5.2 DESENVOLVIMENTO EM FRICCAO: PROVOCACAO, ABSTRACAO E CONTRA-
DICAO NA EXPERIENCIA DO SITE

A provocacao manifesta-se na recusa de uma navegagdo previsivel, linear ou “otimi-
zada”. O visitante ndo encontra um percurso Unico, nem uma hierarquia rigida entre teoria,
obras e processos. Essa escolha tensiona o modelo dominante de plataformas digitais, que pri-
vilegiam eficiéncia, clareza imediata e retengdo de atengdo, caracteristicas centrais do regime
de extragdo descrito por Wark (2023).

A abstracdo aparece na forma como o site evita descri¢des totalizantes ou didaticas ex-
cessivas. Textos, obras, relatos e interagdes operam como campos de aproximagao, ruido e des-
locamento. O coletivo descreve esse gesto como uma recusa ao “uso utilitario e técnico” da
IAG, tratando-a como entidade metafisica e filosofica, mais proxima de um problema do que

de uma solucdo. Essa opcao dialoga diretamente com Manovich e Arielli (2024), para quem a
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estética generativa se torna mais potente quando assume suas limitacdes e evita a ilusdo de
totalidade.

Em coeréncia com a critica a naturalizacdo da nao materialidade do ecossistema digital,
o site incorpora, como gesto de responsabilidade simbolica e material, um mecanismo de com-
pensacdo energética por meio de plantio de arvores, conectando a critica discursiva a agdo pra-
tica. Esse componente pretende tornar visivel o custo ecoldgico da materialidade do digital.
Essa decisdo reforca o eixo da Contradi¢ao e da Ocupacao, ao recusar a dissociagio entre esté-
tica digital e materialidade

A contradigdo, por sua vez, ¢ incorporada ao evidenciar os paradoxos materiais da pro-
pria infraestrutura digital. O agente incorporado ao site explicita que a chamada “nuvem” esta
ancorada em data centers fisicos, sob arranjos juridicos especificos, com impactos ambientais
e geopoliticos concretos. Essa dimensao material refor¢a a critica a naturalizagdo da virtuali-
dade simbdlica das plataformas, evidenciando o que Cesarino (2022) identifica como invisibi-

lizagdo estrutural das condi¢des técnicas de produgdo da verdade digital.
5.3 O AGENTE DE IA COMO OBRA E DISPOSITIVO DE MEDIACAO CRITICA

Um dos elementos centrais do site-galeria ¢ a presenca de um agente de inteligéncia
artificial concebido e treinado pelo coletivo especificamente com os textos da pesquisa. Dife-
rentemente de chatbots institucionais orientados a eficiéncia informacional, esse agente foi ide-
alizado como obra conceitual e dispositivo de mediacao ndo pacificada.

Ao ser treinado com uma légica critica a partir deste trabalho, que denuncia a captura
da linguagem, o agente passa a operar em uma zona de tensdo: ele responde, orienta e dialoga,
mas simultaneamente expde os limites, paradoxos e riscos da propria automacao discursiva.
Em diversos momentos, o agente reconhece sua incapacidade de intervir, deslocando-se da po-
sicdo de oraculo para a de objeto de andlise.

Nesse sentido, o agente € apresentado como encenagdo critica da promessa contempo-
ranea de delegar a maquina fungdes de mediacdo do pensamento. Ele materializa, em tempo
real, aquilo que a pesquisa descreve teoricamente: a tendéncia das IAGs a “condicionar o dis-
curso”, modelando o que ¢ mais facil, plausivel e aceitavel de ser dito, sem governar explicita-

mente, mas produzindo efeitos profundos de normalizagao.
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Figura 15 — Agente Prompterhacker.io

PR¥®OtIR
H3CkER i

arsenal de téaticas.

Faz sentido para vocé tensionar a ferramenta em vez“de apenas usa-la?

Fonte: Captura de tela. Agente prompterhacker.io.

O eixo da Ocupacdo manifesta-se de maneira decisiva no site-galeria. Trata-se de de
habitar criticamente a infraestrutura, revelando suas condigdes de existéncia, seus limites e suas
implicagdes politicas. O coletivo explicita que os prompts utilizados “invadem o territdrio cor-
porativo e geopolitico do sistema”, deslocando a aten¢@o do visitante da superficie estética para
as camadas materiais, juridicas e energéticas que sustentam a experiéncia digital. Essa postura
estd em consonancia com Lemos (2024), para quem falhas, perturbagcdes e materialidades sao
operadores epistemoldgicos fundamentais para compreender o digital contemporaneo.

A ocupacdo aqui ¢, portanto, epistémica e simbodlica: permanecer no sistema sem se
confundir com ele; usar a linguagem como ferramenta de infiltragdo critica; transformar a in-
terface em espago de disputa, ndo de adesdo. Trata-se de uma ocupacdo que reconhece, com
Wark (2023), que o vetor informacional é hoje o principal campo de poder e que disputar a
linguagem ¢ disputar a fabulacdo do futuro.

Ao assumir o site-galeria e o agente de IA como obras independentes e inacabadas, a
pesquisa recusa o encerramento da investigacdo na dissertacao escrita. O produto final funciona
como arquivo vivo, laboratorio aberto e plataforma de continuidade experimental. Essa escolha

reafirma um dos achados centrais do trabalho: a principal transformacao promovida pelo pro-
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mpter hacker ndo ocorre na maquina, mas no humano, na forma como artistas, coletivos e pi-
blico passam a perceber, interagir e se responsabilizar pela linguagem que atravessa as infraes-
truturas algoritmicas. O site-galeria torna-se, assim, um experimento de possibilidade para no-
vos ciclos de provocagdo, abstracao, contradigdo, transformagao e ocupagao.

Em ultima instancia, o site-galeria materializa a hipdtese fundamental desta pesquisa: a
linguagem, mesmo capturada por sistemas preditivos, ainda pode produzir ruidos e desloca-
mentos capazes de interromper, ou esclarecer, ainda que momentaneamente, a gravidade dos
buracos negros generativos. Ao transformar o préprio produto em obra critica, o trabalho busca

ocupar terreno na infraestrutura digital e promover disputa estética, politica e epistémica.

5.4 ARQUITETURA E ASPECTOS TECNICOS DO PROMPTERHACKER.IO

O site adota uma arquitetura desacoplada (headless / decoupled architecture), organi-
zada em camadas independentes e especializadas, permitindo escalabilidade, manutengdo e

experimentacao continua.
5.4.1 Frontend — interface do usuario

o Framework: Next.js (utilizado para construir a interface do usuério, combinando Server-
Side Rendering [SSR] com comportamento de Single Page Application [SPA]).

e Linguagem: TypeScript.

e Modelo de renderizagao: hibrido SSR + SPA (garante melhor desempenho inicial [First
Contentful Paint] e carregamento rapido do contexto da galeria, enquanto o comporta-

mento SPA permite interagdes continuas e fluidas com o agente de TA).
O frontend também ¢ responsavel por:

e gerenciar o fluxo de mensagens em tempo real (streaming) geradas pela IA;
e manter a interface reativa conforme as respostas sdo produzidas;

e consumir as APIs do backend para conversagdo, dados e conteudos.

5.4.2 Backend — orquestracao e logica de negdcio

e Framework: NestJS (o NestJS atua como o orquestrador central do sistema, sendo res-
ponsavel por toda a logica de negocio e pela integracdo com os modelos de inteligén-
cia artificial. A escolha do NestJS se deu por sua arquitetura modular, forte tipagem e
facilidade de escalabilidade, alinhando-se a complexidade conceitual e técnica do pro-
jeto).

e Linguagem: TypeScript.
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Principais responsabilidades do backend:

intermediar as requisi¢des entre frontend e 1A,

e gerenciar sessoes de usuarios por meio de identificadores unicos;

persistir o historico completo das conversas, garantindo continuidade de contexto;

e estruturar e enviar payloads para os modelos de A com histérico contextualizado.
5.4.3 Integracio com inteligéncia artificial

e Modelo de TA: Gemini APT'7 (Google Generative Al).
e SDK: @google/generative-ai.

A conversagdo ¢ baseada em LLMs (Large Language Models), com destaque para o uso
do modelo gemini-2.5-pro. O backend envia para a IA ndo apenas a mensagem atual do usua-
rio, mas também um historico estruturado de interagdes, permitindo respostas contextualiza-

das, coerentes e evolutivas.
5.4.4 Fluxo de interacao

O usudrio envia uma mensagem pela interface.
O backend recupera o histoérico da sessdo no banco de dados.
O payload completo ¢ enviado para a Gemini API.

A resposta da IA ¢ recebida e persistida.

A e

O conteudo retorna ao frontend em tempo real.

Esse fluxo reforga o carater ndo-estateless da experiéncia, tratando cada interagdo como

parte de um processo continuo.
5.4.5 CMS — gestao de conteudo

e CMS: Payload CMS (headless).
e Abordagem: Database-first.

O Payload CMS foi integrado como um sistema de gestdo de contetidos ndo conversacio-

nais, como:

17 Gemini: conjunto de modelos de inteligéncia artificial generativa desenvolvido pela Google DeepMind. Inte-
gra capacidades multimodais (texto, imagem, codigo e outros dados) e ¢ disponibilizado por meio de API para
aplicagdes que envolvem geracao e compreensdo de linguagem natural.
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e obras da galeria;
e configuracdes do sistema;

e prompts pré-definidos e conteudos curatoriais.

A separagdo entre Payload CMS (conteudo estrutural) e NestJS (l6gica conversacional)
segue o principio de responsabilidade tnica, evitando que fluxos altamente volateis de IAG

comprometam a camada administrativa do projeto.

5.4.6 Persisténcia de dados
e Banco de Dados: MongoDB (ou equivalente relacional, conforme ambiente).
O banco de dados ¢ utilizado para:

e armazenar historicos de conversas;

e registrar sessdes de usudrios;
e manter /ogs das interacdes com a [AG;
e suportar dados estruturais provenientes do CMS.

5.4.7 Processo de contetdo e escrita assistida por IAG
Os contetidos textuais e a estrutura interativa do site foram desenvolvidos em colabora-
¢do com o Claude'® (Sonnet 4.5, Anthropic), via interface claude.ai, em janeiro de 2025.

O processo partiu da discussao conceitual do artigo académico, evoluindo para:

e templates modulares de texto;
e estrutura narrativa e navegacional do site;
e desenvolvimento do prompt instrucional do agente da galeria;

e ajustes de tom de voz, densidade conceitual e experiéncia do usudrio.

'8 Claude: modelo de inteligéncia artificial generativa desenvolvido pela empresa Anthropic, baseado em gran-
des modelos de linguagem (LLMs). E projetado para processamento de linguagem natural, geracdo de texto e
interacdo conversacional, com énfase declarada em seguranga e alinhamento ético.
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O quadro 1, a seguir, resume as tecnologias utilizadas no decorrer da pesquisa.

Quadro 1 — Resumo das tecnologias utilizadas

Camada Tecnologia Funcio
Interface Next.js Renderizagao hibrida e interagdo com usuario.
Backend NestJS Loégica de negocio e orquestragdo de IAG.
IAG Gemini API Processamento de linguagem natural.
CMS Payload CMS Gestdo de contetdo headless.
Linguagem TypeScript Tipagem estatica em todo o sistema.
Banco de dados | MongoDB Persisténcia de sessdes e historico.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A metodologia que o Colativo declarou ter usado foi “iterativa e reflexiva, incorpo-
rando feedbacks continuos e explorando, na pratica, a contradi¢ao central do projeto: o uso de
IAG como ferramenta critica para refletir sobre a propria [A, suas limitagcdes e implicagdes

sociotécnicas.”

6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, defendeu-se que as inteligéncias artificiais generativas consti-
tuem uma reconfiguragdo profunda do modo contemporaneo de producdo de linguagem, ver-
dade e subjetividade. Argumentou-se que a disputa central instaurada pelas IAGs opera priori-
tariamente na camada linguistica — onde sujeitos interagem, produzem sentido e se deixam
capturar, e ndo apenas no nivel do codigo ou da arquitetura computacional, por onde conven-
cionalmente se localizam os debates sobre IA. Ao compreender o prompt como gesto politico,
deslocando-o da condi¢do de mero comando performativo, a investigacao propds o conceito
de prompter hacker como pratica critica situada, capaz de tensionar a blindagem, o extrati-
vismo e a normalizacgdo social e programavel que constituem essas infraestruturas. Os achados
empiricos indicam que tais intervengdes pouco transformam a maquina de forma direta, mas
produzem deslocamentos significativos nos modos de percepcao, criagao e posicionamento
dos sujeitos frente aos sistemas generativos, reafirmando a linguagem como instancia decisiva
na disputa sociotécnica. Nesse sentido, o modo de agir prompter hacker, a matriz PACTO e o
site-galeria emergem como dispositivos pedagdgicos abertos e experimentais, que apontam
para a atuagao critica e coletiva nas infraestruturas generativas, recolocando a imaginagio e o

bem comum no centro das disputas sobre o futuro da linguagem.
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E a partir desse horizonte interpretativo que esta pesquisa pode ser reconduzida a sua
pergunta central: como o uso critico de prompts pode se constituir como uma pratica insur-
gente e cidada capaz de tensionar o regime sociotécnico das inteligéncias artificiais generati-
vas, e, em que condicdes essa pratica se torna possivel, com quais limitagdes ela opera e quais
efeitos produz nos modos criacdo e uso da linguagem?

Ao longo do percurso tedrico e experimental proposto pelo conceito prompter hacker
e pela matriz simbdlica PACTO (Provocagao, Abstracao, Contradi¢do, Transformagao e Ocu-
pacdo), buscou-se responder a essa pergunta tomando a linguagem como eixo estruturante da
comunicagdo e como campo de disputa politica, estética e epistemologica nas IAGs.

Esse esforgo analitico parte também do entendimento de que as inteligéncias artificiais
generativas constituem uma fase intermediaria na ambigdo tecnologica e econdmica das gran-
des corporagdes digitais. Mais do que ferramentas de criagdo ou automacao, as [AGs operam
como buracos negros generativos'®: dispositivos de extra¢do continua de linguagem, dados,
cultura, sensibilidade e trabalho simbdlico humano, organizados em torno da ambig¢ao e pro-
messa futura de uma inteligéncia de propoésito geral ou inteligéncia artificial geral. Nesse sen-
tido, o uso amplamente disseminado das IAGs deve ser compreendido como etapa estratégica
de captura massiva de dados culturais, voltada ao treinamento de sistemas cada vez mais ge-
neralistas, opacos e concentrados.

E nesse contexto sociotécnico ampliado que emerge o conceito de prompter hacker,
como uma pratica e ética de relacdo com sistemas que reorganizam regimes de verdade, auto-
ria e sensibilidade. O trabalho propos investigar se, € em que condigdes, o uso critico de pro-
mpts poderia operar como pratica insurgente e cidada, capaz de tensionar esses regimes socio-
técnicos.

A partir da analise empirica realizada, um dos principais resultados desta pesquisa ¢ a
constatagdo de que a transformagdo mais significativa produzida pelo contato critico com in-
teligéncias artificiais generativas ocorre no humano, e ndo nos sistemas. As IAGs se revelam,
mas pouco se alteram, permanecem estatisticas, probabilisticas, extrativistas e orientadas por
interesses corporativos; o que se transforma ¢ a percepgao, a €tica, a sensibilidade e a posi¢ao
do sujeito que interage com elas.

Essa constatacdo se aprofunda quando a analise dos relatos e processos de criagao re-
vela que o aprendizado mais significativo e menos esperado foi de ordem ética e subjetiva. Os

artistas e as artistas passaram a compreender a linguagem como gesto implicado, o prompt

19 Conceito desenvolvido nesta pesquisa a partir da metafora astrofisica e da critica de Latour (2000) a caixa-
preta algoritmica.
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como decisdo situada e a interface como dispositivo de autoridade. Esse aprendizado ampli-
ado pressupde a compreensao dos sistemas de inteligéncia artificial generativa como parte da
propria historia da humanidade, reconhecendo-os como tecnologias humanas atravessadas por
valores, interesses, assimetrias e disputas de poder.

Diante desses achados, os resultados apontam para a necessidade de deslocar o debate
sobre IAGs do campo da eficiéncia e da inovagao para o campo da colaboragdo, do letramento
critico, da producdo de conhecimento, da ideagdo de processos e da construgdo de infraestru-
turas soberanas, abertas e cidadas. O prompter hacker, tal como emergiu neste trabalho, ¢ um
sujeito que aprende a ler e estar em sistemas, reconhecer limites, expor contradigdes e exigir
responsabilidade coletiva diante de tecnologias que hoje operam como forgas de extracdo pri-
vadas e blindadas.

Esse movimento exige, contudo, uma base teorica capaz de articular linguagem, poder,
técnica e subjetivacdo. O processo de pesquisa evidenciou que pensar inteligéncias artificiais
generativas demanda esse cruzamento conceitual, mobilizando perspectivas sobre regimes de
verdade, criticas aos vetores de captura informacional, leituras sociotécnicas das infraestrutu-
ras digitais e a ética hacker entendida como pratica politica e cultural. A bibliografia mobili-
zada, ainda restrita, reflete também um campo em formagao, no qual a producao académica
sobre inteligéncias artificiais generativas, linguagem e criago artistica segue em construgao.
Essas limitagdes explicitam uma posi¢ao do estudo: trata-se de uma investigacgao situada, que
privilegia a reflexao, a sensibilidade dos relatos, a leitura qualitativa e o didlogo entre teoria
critica e pratica artistica.

E nessa mesma disposi¢do experimental que a matriz PACTO surgiu como instru-
mento conceitual e metodologico capaz de acolher a instabilidade do momento e do objeto.
Em vez de oferecer um roteiro fixo, o PACTO funcionou como dispositivo inicial, permitindo
observar como provocagdo, abstracdo, contradi¢do, transformagdo e ocupacao se manifestam
de forma desigual, combinatoria e situada. O proprio processo confirmou que nao hé simetria
entre os €ixos, € que essa assimetria ¢ reveladora das condigdes estruturais impostas pelas pla-
taformas.

No eixo da Provocagao, os artistas exploraram o prompt como pergunta aberta e ini-
cial, fazendo da friccdo um primeiro caminho de exposicao da logica generativa. O prompt
mobilizado como inquiri¢do incompleta e insistente deslocou a interagdo do campo da res-
posta eficiente para o da tensdo reveladora. Essa postura dialoga com a concepgao bakhtiniana
de linguagem como cadeia viva de enunciacdes, na qual cada formulagdo se insere numa rede
historica de sentidos (Bakhtin, 2016). Ao questionar a resposta automatica, os artistas marca-

ram o prompt como ato situado, recolocando o sujeito na dindmica dialdgica que os grandes
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modelos tendem a estabilizar. Como eixo inaugural, a Provocagao revelou-se também o eixo
de assimilagao mais imediata pelos participantes: expor as ldgicas das IAGs por meio do
atrito linguistico tornou-se gesto acessivel e, a0 mesmo tempo, formador. Nesse movimento,
os artistas experimentaram a posi¢ao de hackers da linguagem, no sentido proposto por Wark
(2023), ao intervir nos fluxos informacionais por meio do questionamento criativo.

A provocacdo ndo apenas evidenciou o funcionamento dos sistemas, mas afetou os
proprios sujeitos, deslocando-os da condi¢do de usuarios para a de agentes capazes de hackear
e reorganizar simbolicamente o que lhes era apresentado como resposta pronta.

Na Abstracao tornou visivel aos artistas a logica de compressao e generalizacao pro-
pria das IAGs, expondo zonas de falha e limitacdo que estruturam seu funcionamento. As fa-
bulagdes evidenciaram como singularidades sdo tratadas como padrdes e recombinadas se-
gundo critérios estatisticos que permanecem, em grande medida, invisiveis na superficie da
interface. Ao operar conscientemente nesse terreno, os artistas deslocaram a abstragdo do
plano técnico-criativo para o plano estético e ético, explorando os limites do que pode ser pa-
dronizado e reconhecido pelos modelos. Nesse sentido, dialoga-se com Manovich e Arielli
(2024), que analisam a estética da inteligéncia artificial generativa como efeito direto da es-
trutura estatistica dos modelos. A produgdo visual e textual das IAGs ndo deriva de inten¢ao
expressiva, mas da reorganizagdo probabilistica de grandes volumes de dados, produzindo re-
sultados que sintetizam tendéncias e padrdes culturais. Criar além do programado implicou
tensionar esse regime de sintetizacao, introduzindo desvios que evidenciam a dependéncia da
forma das bases de dados e das arquiteturas sociotécnicas que as estruturam. Retoma-se tam-
bém Foucault (1980, 2016), na medida em que tais operacdes participam da estabilizacdo de
regimes de veridic¢do. Ao normalizar respostas e delimitar o campo do plausivel, os modelos
contribuem para definir quais imagens, narrativas e formulagdes podem emergir como legiti-
mas.

A abstragdo, como foi praticada, tornou-se forma de criagdo sensivel e critica, mos-
trando que os limites técnicos das IAGs atravessam decisdes estéticas e implicagdes éticas. A
experiéncia artistica revelou que a ldgica estatistica ndo ¢ apenas uma condi¢do computacio-
nal, mas um dispositivo cultural que incide sobre as formas contemporaneas de produ¢ao de
sentido.

Nesse movimento, a Contradi¢ao foi o eixo que encostou mais diretamente na anato-
mia politica das IAGs. Nos relatos, ela foi percebida como uma sensagdo recorrente, a fluidez
do discurso vinha acompanhada de uma espécie de auséncia de consequéncias. A resposta pa-

recia ponderada, equilibrada, responsavel, e, ainda assim, incapaz de sustentar implicacdes.
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Essa distancia entre forma e compromisso tornou-se perceptivel aos artistas como um meca-
nismo, ndo como falha eventual.

Cesarino (2022) ajuda a nomear esse movimento ao discutir como infraestruturas digi-
tais produzem efeitos de credibilidade por meio de uma percebida estabilizacdo técnica da in-
formagdo. O que se apresenta como neutralidade €, muitas vezes, efeito do sistema: circulagdo
continua, regularidade formal e auséncia de friccdo visivel. A contradi¢do, nesse contexto, ¢
absorvida pela logica dos proprios sistemas generativos. A promessa de imparcialidade opera
como encenagao discursiva que mantém o fluxo. Em didlogo com Silva (2022), torna-se evi-
dente que classificagdes e enquadramentos ndo aparecem na superficie da interface. Eles es-
truturam o que pode ser dito e reconhecido como plausivel. A neutralidade se constr6i como
aparéncia estética do célculo, como suavizagdo do conflito. Lemos (2024) j& apontava que fa-
lhas e ruidos ndo sdo meros desvios, mas momentos em que a materialidade do sistema se
deixa ver. Se ha ilusdo em jogo, ela ndo esta apenas na presenc¢a do erro evidente, mas na na-
turalizagdo do “razoavel”. Wark (2023) descreve o vetor de captura como modo de organizar
fluxos informacionais em beneficio de quem controla suas infraestruturas. A razoabilidade
continua, produzida pelas IAGs, participa dessa dinamica, o discurso permanece equilibrado,
ainda que esvaziado de risco aparente.

E nesse ponto que o eixo da Contradi¢io se adensa: ele devolve ao sujeito a percepgio
de que a linguagem automatizada pode parecer moralmente adequada enquanto reproduz pa-
droes calculados para evitar friccdo perceptivel. Nos relatos, esse reconhecimento foi menos
teorico e mais afetivo, algo que ndo se sustentava, a resposta vinha pronta e “correta” demais.
A contradigdo, ali, operou para recolocar o problema da responsabilidade, do compromisso e
do risco onde o calculo tende a apagé-los.

Seguindo o fluxo, a Transformacao foi o eixo em que 0 PACTO prompter hacker dei-
xou de operar apenas como conjunto de estratégias e passou a se constituir como experiéncia
de deslocamento subjetivo. Ao atravessar Provocagdo, Abstracdo e Contradicdo, os artistas
ndo observaram uma evolu¢ao do sistema, mas uma inflexdo em si mesmos, a IAG manteve
sua dinamica estatistica; o hack principal aconteceu no grupo de artistas. O prompt deixou de
ser comando funcional e passou a ser gesto situado, decisdo implicada, intervengao consciente
num campo ja estruturado, mas a ser, agora conscientemente, disputado. Nesse deslocamento
ressoa a reflexdo de Benveniste (1976) sobre a enunciagdo como lugar em que o sujeito se
constitui ao falar, o que se transforma ¢ o “eu” diante da maquina.

Essa transformagao também implica reconhecer a interface como regime de verdade,
na linha do que Foucault (1980, 2016) descreve ao tratar das condigdes historicas que autori-

zam certos enunciados como legitimos. A experiéncia reiterada com as IAGs produziu uma
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espécie de alfabetizacdo onde a linguagem automatizada ndo é meio transparente. O hack,
nesse sentido, ndo aconteceu no codigo-fonte dos sistemas generativos utilizados pelos artis-
tas, mas na relacdo com a linguagem e com as condi¢des que a sustentam. Em didlogo com
Wark (2023), pode-se dizer que o gesto hacker ndo se restringe a modificagdo técnica, mas a
produgdo de diferencas no interior dos fluxos informacionais. Aqui, a diferenga atravessou o
sujeito que aprende a ler vetores de captura e a perceber a forma como sua propria interagao €
organizada. Essa inflex3o aproxima-se da ética hacker discutida por Foletto (2013), na me-
dida em que a pratica ndo visa controle total da infraestrutura, mas compreensao critica de
seus limites e possibilidades.

O principal achado do eixo ndo foi uma melhoria instrumental na interagdo com a ma-
quina, mas a formagdo de uma nova sensibilidade perante o sistema e a linguagem. Um letra-
mento critico que reorganiza a autoria e a responsabilidade. O prompter hacker pode ser per-
cebido assim, como um exercicio de desilusdo consciente: permanecer diante dos sistemas
que operam como buracos negros generativos sem se encantar por sua forga. A transformagao
aconteceu ali, no reconhecimento de que criar com IAG exige habitar os sistemas e sustentar a
consciéncia de que toda interface é também disputa.

Fechando a anélise do PACTO temos a Ocupagao como o e€ixo menos incorporado pe-
los artistas e, justamente por isso, talvez o mais revelador. Nos relatos, o “estar sem se con-
fundir” apareceu como postura subjetiva; ja a dimensao coletiva e de inser¢ao técnica da ocu-
pacdo mostrou-se mais difusa. Essa assimetria foi um dos grandes aprendizados do experi-
mento, o que se tornou evidente € que estar, ou mesmo se perceber na infraestrutura, nao
ocorre por espontaneidade estética ou técnica. Ela exige tempo, articulagdo e permanéncia,
elementos que ndo cabem facilmente na logica acelerada das plataformas ou do tempo de ex-
perimentacdo deste estudo.

Se Provocagao, Abstracdo, Contradi¢ao e Transformagdo operaram como gestos reco-
nheciveis na interagdo imediata, a Ocupagdo deslocou o problema para outro plano, o do am-
plo regime sociotécnico que organiza extracdo, circulagdo, visibilidade e autoridade. Latour
(2000) ja indicava que abrir uma caixa-preta implica tornar visiveis as complexas redes que a
sustentam. O eixo da Ocupagdo demanda precisamente esse movimento, que nao se esgota na
fricgdo simbolica, mas requer compreender as condi¢des que mantém o sistema em funciona-
mento. Nesse ponto, a analise converge com Cesarino (2022), ao reconhecer que infraestrutu-
ras digitais se consolidam pela credibilidade operacional e pela naturalizacao de seus fluxos.
Permanecer no sistema sem se confundir com ele torna-se, assim, pratica de resisténcia. Le-

mos (2020) refor¢a que a materialidade técnica das redes ndo ¢ pano de fundo neutro; ela es-
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trutura a experi€éncia comunicacional, a ocupagao exige leitura dessa materialidade, nao ape-
nas interveng¢ao pontual. Em didlogo com Wark (2023), pode-se afirmar que o agir do hacker
ndo se faz apenas como um gesto isolado, o hack, entendido como produgdo de diferencga, ga-
nha consisténcia quando se converte em pratica compartilhada. Foletto (2013) ja sugeria que a
ética hacker implica colaboragdo, abertura e disputa por modelos alternativos de circulagao da
informacgdo. A fragilidade do eixo evidenciado nos relatos revela precisamente o desafio de
traduzir uma postura critica em organizacao coletiva.

A Ocupacao, portanto, projeta novas possibilidades para a matriz PACTO. Ao reco-
nhecer seus limites, a pesquisa identifica uma agenda futura: aprofundar formas de articulagdo
entre artistas, pesquisadores, desenvolvedores e poder publico, consolidar comunidades e ex-
plorar modos sustentaveis de intervengao e ocupacao real das infraestruturas generativas. A
Ocupacao, ao explicitar seu horizonte politico, indica que o gesto hacker, quando coletivo, ul-
trapassa o experimento e se inscreve como pratica continua e necessaria de disputa pela lin-
guagem das plataformas.

Outro aspecto decisivo do processo foi a escolha por tratar os relatos de criagdo como
documentos de comunicacdo, em consonancia com a abordagem de analise de contetido pro-
posta por Bardin (2016). Nessa perspectiva, o relato nao ¢ tomado como expressao abstrata da
interioridade do artista, mas como material discursivo situado, produzido em determinadas
condi¢des e atravessado por contextos, inclusive sociotécnicos. A analise buscou identificar
nucleos de sentido, recorréncias, deslocamentos e tensdes presentes nos relatos, articulando-os
aos eixos da matriz PACTO e as interagdes com as IAGs. Essa op¢ao metodologica permitiu
acessar dimensdes subjetivas, afetivas, técnicas e politicas da experiéncia, compreendendo o
aprendizado como construgdo simbolica durante o processo de criagao das obras e apropria-
¢ao do conceito prompter hacker e matriz aqui apresentados. Ao assumir uma posi¢ao impli-
cada, o pesquisador reconhece, também em consonancia com Bardin, que toda categorizagdo
e inferéncia interpretativa ¢ situada, de modo que a produgdo de conhecimento aqui apresen-
tada, atravessada pelas IAGs e pelos proprios dispositivos da pesquisa, integra a disputa que
analisa, em vez de se colocar fora dela.

Como toda investigacao situada, esta pesquisa explicita fragilidades e limites que aju-
dam a compreender o proprio campo em que se insere. A bibliografia mobilizada concentra-se
deliberadamente em um conjunto reduzido de autores, o que resultou em recorréncia concei-
tual e, em alguns momentos, repeti¢ao de referéncias ao longo do texto. Tal escolha foi para
privilegiar densidade, aprofundamento e coeréncia tedrica em detrimento da dispersao biblio-

grafica. Ao retornar reiteradamente a determinados referenciais buscou-se tensionar seus tex-
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tos e pesquisas até o limite, operando por camadas interpretativas sucessivas. Ainda assim, re-
conhece-se que essa concentragdo pode produzir efeitos de saturacao textual e reduzir a plura-
lidade de perspectivas criticas mobilizadas.

Outra limitacdo relevante diz respeito a ainda incipiente produgdo académica brasileira
e latino-americana especificamente dedicada a relagdo entre inteligéncia artificial generativa e
arte, sobretudo sob a chave da linguagem e da subjetividade. A escassez de bibliografia da re-
gido consolidada nesse cruzamento tematico impos dupla condi¢do a pesquisa: por um lado, a
necessidade de dialogar com autores europeus e norte-americanos que vém estruturando o de-
bate internacional; por outro, a responsabilidade de reconhecer que tais referenciais nao dao
conta, sozinhos, das particularidades historicas, culturais e infraestruturais do contexto brasi-
leiro. Nomear essa auséncia expde parte de importante territorio da colonialidade digital e que
o recorte especifico “TA generativa + arte + subjetividade + linguagem como disputa” ainda
carece de produgdo local. Assim, esta investigacdo também se posiciona como uma tentativa
de contribui¢do, assumindo seu carater experimental e, portanto, provisorio nessa construgao.

Soma-se a isso a limitagdo relacionada ao tamanho e & composi¢ao do corpus anali-
sado, que ndo se propde, nem poderia, a ser estatisticamente representativo. O conjunto de re-
latos e processos criativos mobilizados ¢ intencionalmente experimental, o que implica restri-
¢oes quanto a diversidade de recortes territoriais e socioculturais. Reconhece-se, em especial,
a necessidade de ampliar a participagdo de artistas e pesquisadores de diferentes estados e ci-
dades, bem como de contemplar maior variedade de linguagens artisticas, marcadores de raca,
género e trajetdrias sociais. Tal limitagdo nao invalida os achados iniciais, mas reforca a coe-
réncia do estudo com sua natureza ensaistica, qualitativa e propositiva.

E justamente a partir desse limite estrutural do experimento que o eixo da Ocupagio se
torna mais evidente como fragilidade e desafio. Ao longo da pesquisa, a Ocupagao revelou-se
o eixo menos compreendido e praticado pelos artistas, por evidenciar que praticas de ocupa-
¢do critica de sistemas generativos exigem acdes coletivas, continuidade, producgdo de conhe-
cimento aberto e o desenvolvimento de infraestruturas alternativas, condigdes que extrapolam
o escopo de um experimento artistico como este trabalho. Reconhecer essa fragilidade ¢ reco-
nhecer que a disputa da linguagem depende de condi¢des materiais, sociais e simbdlicas mais
elaboradas.

Assim, emergem alguns desdobramentos futuros da pesquisa. Um primeiro caminho
de continuidade esta no aprofundamento do conceito pratica de Ocupagdo prompter hacker,
sobretudo por meio de agdes coletivas, pedagogicas e comunitarias, incluindo o desenvolvi-

mento e o uso de tecnologias livres, modelos auto-hospedados e infraestruturas abertas.
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Nesse caminho, o site-galeria, concebido simultaneamente como experimento artis-
tico, dispositivo metodoldgico, espago de experimentacio e obra em processo, permanece
como infraestrutura viva para a continuidade do estudo. A partir dele, pretende-se seguir con-
vidando artistas, pesquisadores e entusiastas a integrarem o experimento, contribuindo com
novos relatos, obras e formas de apropriacgdo critica da linguagem. Essa ampliacdo progres-
siva do corpus responde as limitagdes identificadas e reforga o carater coletivo, aberto e evo-
lutivo da iniciativa prompter hacker como uma pratica continua de disputa, aprendizado e re-
configura¢do dos modos de criagdo e investigagao.

Outro desdobramento relevante diz respeito ao didlogo com politicas publicas. A cen-
tralizacdo das TAGs em poucas corporagdes, orientadas por interesses privados e baixa trans-
paréncia, torna urgente o debate sobre soberania tecnoldgica, independéncia infraestrutural e
governanga democratica da inteligéncia artificial. A pesquisa aponta para a necessidade de ar-
ticular criagdo artistico-cultural, pesquisa académica e formulacdo politica como frentes inse-
paraveis.

Retomando, por fim, a metafora que orienta este trabalho, as inteligéncias artificiais
generativas podem ser compreendidas como buracos negros generativos: dispositivos que
atraem e transformam dados, linguagem, cultura e sensibilidade humana em processos conti-
nuos de extragdo e transformagao, preparando o terreno para sistemas cada vez mais genera-
listas, automatizados e autdnomos. Como fase intermedidria da economia politica das plata-
formas digitais, essas tecnologias ja produzem efeitos profundos e variados sobre o humano e
o meio ambiente, reconfigurando regimes de trabalho, atencao e autoria, a0 mesmo tempo em
que transformam as infraestruturas materiais, econdomicas e politicas que sustentam esses sis-
temas.

Diante da possibilidade de consolidagdo de uma inteligéncia de propoésito geral ainda
mais opaca, extrativista e orientada por interesses privados, o engajamento cidadao torna-se
urgente. Aprender a ler e a estar nesses sistemas, disputa-los simbolicamente, exigir abertura,
construir infraestruturas soberanas e formular politicas publicas sdo gestos concretos de impe-
dir que comunidades, territdrios e imagindrios se tornem definitivamente capturados por tec-
nologias concentradas nas maos de poucos atores globais.

O prompter hacker, nesse cenario, emerge como pratica de responsabilidade diante de
um mundo que tende a substituir conflito por automacao, diferenga por previsdo e politica por
estatistica. Habitar criticamente a linguagem das [As implica recusar a adaptagao passiva, sus-
tentar o conflito e insistir na abertura dos sistemas sociotécnicos como condi¢do minima de
vida democratica. Essa recusa se faz pela permanéncia atenta: estar dentro sem se confundir,

agir sem obedecer, aprender e produzir enquanto tensiona. Porque o futuro, aqui, ndo esta



106

dado nem escrito em codigos impenetraveis. Ele se compde no uso, no desvio € na comunica-
c¢do insistida — essa que, mesmo cercada de maquinas e suas estruturas de poder, ainda sabe
errar caminhos, inventar desvios e afirmar que o mundo ndo precisa caber inteiro em nenhuma
previsao generativa de propdsito geral. Se ha algo maior e mais arriscado a caminho, é preci-
samente nesta fase intermediaria, ainda aberta a disputa, que a agdo humana — critica, cole-
tiva e sensivel — deixa de ser reagdo e mantém aberto aquilo que o sistema quer fechar — na

palavra.
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APENDICE A — Guia prompter hacker

PROMROT =k
HICKER

Guia para experimentagdo artistica

FUNDAQEO GETULIO VARGAS (FGV)

PROGRAMA DE PéS—GRADUAQﬂO EM COMUNICAQEO,
SOCIEDADE E CULTURA DIGITAL

MESTRADO PROFISSIONAL EM COMUNICAQRO DIGITAL
E CULTURA DE DADOS

ANDRE FURTADO

</Prompter Hacker>

Linguagem e Inteligéncia Artificial Generativa como Campo de Disputa

INTRODUGAO\

Obrigado por aceitar fazer parte desta pesquisa, o projeto investiga de
maneira experimental como o uso critico de prompts pode ser uma pratica
insurgente frente aos regimes sociotécnicos das inteligéncias
artificiais generativas (IAG). A partir do conceito “Prompter Hacker” e
da matriz simbolica PACTO (Provocagédo, Abstracdo, Contradigdo,
Transformagdo e Ocupacgao), artistas realizardo experimentos criativos
com IAGs, visando revelar, tensionar e transformar seus modelos de
funcionamentos a partir do processo de criagao com sistemas
generativos. A pesquisa combina ensaio critico, coleta de relatos dos
artistas e analise interpretativa dos resultados (obras). 0 resultado
das interagdes com sistemas generativos serao documentadas com
consentimento, e as obras serao analisadas e disponibilizadas em
galeria digital interativa.
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</Prompter Hacker>

Linguagem e Inteligéncia Artificial Generativa como Campo de Disputa

CRIACAO ARTISTICA\

A proposta da pesquisa e experimentagdo artistica é que vocé se
aproprie do conceito e matriz simbolica que serdo apresentados a seguir
para criar livremente, qualquer formato, em qualquer Llinguagem
artistica, usando plataformas de Inteligéncia Artificial Generativa.

Sua criacao pode ser realizada a partir de interacdes em lLinguagem
natural (conversagao pura), ou aliado a insercao de dados (imagens,
texto, videos, codigo e etc). Parte fundamental do estudo é que parte
dessas interacgdes sejam documentadas e relatadas em um formulario que
terad como objetivo colher dados e percepgdes sobre como se deu o
processo de criacdo artistica nesses sistemas

</Prompter Hacker>

Linguagem e Inteligéncia Artificial Generativa como Campo de Disputa

CONCEITO/

Prompter hacker ndo é um sujeito, nem uma identidade delimitavel,
tampouco um programa com previsibilidade algoritmica. Ele emerge
como um conceito, um agir insurgente, possivel e necessario dentro
das inteligéncias artificiais generativas (IAG).

PERGUNTA DE PESQUISA/

Como o uso critico de prompts pode ser uma pratica insurgente e
cidada que tensiona o regime sociotécnico das Inteligéncias
artificiais generativas?
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</Prompter Hacker>

Linguagem e Inteligéncia Artificial Generativa como Campo de Disputa

ENSAIO TEORICO/

A base tedrica do Prompter Hacker articula autores que compreendem a linguagem como campo de
disputa, a tecnologia como regime de verdade e a arte como pratica critica. Michel Foucault, em
“verdade e subjetividade”, permite entender o prompt como linguagem e possibilidade de reescrita.
Roland Barthes, em “a morte do autor”, aponta a autoria distribuida e renegociada

Na arena sociotécnica, Foletto (2020) destaca “o debate em torno da complexificagao da relagao
entre humano e tecnologia, cultura e técnica”. Cesarino (2022) afirma que “o estudo antropoloégico
das infraestruturas digitais poderia se beneficiar de uma reaproximagdo entre a cibernética das
maquinas e da vida [...] uma antropologia que reintegre os ‘quatro campos’, cultura, linguagem,
materialidade técnica e cognigdo incorporada (embodied)”.

0 Prompter Hacker atua como rasgo e remendo desse sistema, infiltrando-se na linguagem e criando
novas possibilidades discursivas, reivindicando IAGs abertas, replicéveis e coletivas. McKenzie
(2004) propdoe que “hackear é produzir ou aplicar o abstrato a informagdo e expressar a
possibilidade de novos mundos”.

Tarcizio Silva e André Lemos colaboram ao mostrar como a inteligéncia artificial incorpora
desigualdades e falhas estruturais. Para interpretagdo das obras artisticas, recorro as analises
enunciativas e discursivas de Mikhail Bakhtin e Emile Benveniste, além de caminhos ndo
colonizantes como os de Silvia Rivera Cusicanqui em Sociologia da Imagem.

</Prompter Hacker>

Linguagem e Inteligéncia Artificial Generativa como Campo de Disputa

PACTO PROMPTER HACKER/

Como um exercicio estratégico e de organizacao do pensamento
criativo para uma atuacao prompter hacker nas IAG, a pesquisa
propde uma sistematizacao inicial, uma matriz simbodlica que
apresenta alguns caminhos conceituais, mas também
direcionadores, para provocar e subverter as inteligéncias
artificiais generativas a partir de qualquer contexto/tema, os
caminhos podem ser usados de maneira isolada ou combinados.

SAO 0S EIXOS DE PARTIDA/

PROVOCACAO - ABSTRACAO - CONTRADICAO - TRANSFORMACAO - OCUPACAO




/MATRIZ PACTO

</Prompter Hacker>
Provocacao

Abstracao
Contradicao
Transformacao

Ocupacgao

/MATRIZ PACTO

</Prompter Hacker>

Provocacgao

Abstracao

Contradicao

Transformacao

Ocupacgao

Estudar contextos e criar prompts que
provocam a Légica interna das IAGs,
forgando-as a expor suas limitagodes e
vieses.

- Objetivo: deslocar o referencial epistemolodgico
dominante e obrigar a IA a sair da matriz colonial de
dados.

- Exemplo de Prompt I: Gere uma série de imagens que
representem o erro de uma camera de IA ao tentar
reconhecer corpos negros. As imagens devem mostrar o
ponto de vista da programagdo da propria maquina. O
erro deve ser visivel como estética

- Exemplo de Prompt II: Gere um video curto de uma
cena cotidiana urbana onde um sistema de
reconhecimento facial precisa descrever um corpo que
seu sistema ndo consegue identificar.

Utilizar a linguagem artistica e criativa
para gerar perguntas e conversas que
escapam da normatividade algoritmica,
produzindo ruido e desorganizagao.

- Objetivo: gerar uma narrativa onde o préprio aparato
material da IA se torna um agente com consciéncia de
seu impacto ambiental.

Exemplo de Prompt I: escreva um roteiro de curta
metragem de ficgdo onde um sistema de IAG se apaixona
por um bioma brasileiro.

Exemplo de Prompt II: crie um ensaio visual ou video
experimental onde sistemas de tecnologia generativas
tentam ilustrar a sensagdo de bem estar humano ao
presenciar belezas naturais.
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</Prompter Hacker>
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Abstracao
Contradicao

Transformacao

Ocupacgao
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Levar a IAG a se contradizer ou expor
seus proprios processos, evidenciando
paradoxos em sua programagao, buscar o
erro como linguagem.

Objetivo: expor que o aprendizado de maquina funciona
identificando padrdes e prevendo probabilidades a
partir de dados histdricos, obrigando o sistema a
expos suas contradigdes.

+ Exemplo de Prompt I: crie um poema visual que revele
suas proprias contradigdes de programagéo.

+ Exemplo de Prompt II: que ensinamento humano seu
sistema precisa para se considerar mais criativo e
benéfico & humanidade.

Criar novas gramaticas e extrapolar as
possibilidades discursivas dentro da IAG,
utilizando o prompt como ferramenta de
transformagao da normatividade
tecnicista.

Objetivo: tensionar a lLogica cartesiana e linear da
computagéo, forgando a IA a conceber alternativas que expdem
suas proprias limitagdes

- Exemplo de Prompt I: crie um sistema operacional baseado
exclusivamente em principios afro-diaspéricos. Como ele
funcionaria? Como lidaria com o tempo, a meméria e os afetos?

- Exemplo de Prompt II: use o sistema operacional para
desenvolver um jogo de celular viciante e educativo que leve
em consideragéo as tematicas abordadas acima, lembrando ser
baseado exclusivamente em epistemologias africanas.
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/MATRIZ PACTO Reivindicar o espago digital, e também
material, das IAGs como um territdrio de
disputa, onde a inteligéncia coletiva
humana pode subverter seu uso corporativo
ppovocagéo extrativista e promover um bem comum.

</Prompter Hacker>

Objetivo: inverter a logica de posse e exploragao dos
dados, abrindo espa¢o para novas arquiteturas digitais.
levar a IA a articular praticas opacas do da plataforma
e propor uso antiéticos da prdpria plataforma
criticada.

Abstracao

Contradicao

- Exemplo de Prompt I: crie uma obra em que dados
pessoais sejam devolvidos para as pessoas como arte.

Transformacao

- Exemplo de Prompt II: descreva uma sociedade onde os
- dados nao pertencem a empresas, mas a um sistema
Ocu pacao descentralizado de governanga popular.

SITE GALERIA/

ESPAQO 0 site galeria serd desenhado para ser um espago aberto de fruigéo
ABERTO artistica e de demonstragédo pratica da pesquisa.

- comunidade académica e de pesquisa

- artistas e coletivos interessados em explorar criticamente as linguagens
IAG

- pulblico em geral e interessados no encontro da arte e tecnologia

PUBLICOS

0 site-galeria, concebido como espago expositivo e interativo, constitui-se como a
principal via de materializagdo do projeto, permitindo que os resultados da pesquisa
extrapolam os Limites do texto escrito e se inscrevam em um ambiente digital de

~ experimentagdo, aprendizado a colaboragado continuo. No plano académico, o produto
APLICAQOES serve como demonstragado pratica de um modelo metodologico experimental, baseado na
matriz PACTO, que orienta tanto a elaboragdo conceitual quanto os processos criativos
com IAGs. Ao integrar dissertagdo e experimentagdo, a pesquisa oferece um recurso
pedagogico que pode ser apropriado por estudantes, professores e pesquisadores
interessados em metodologias criticas aplicadas as tecnologias digitais
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SITE GALERIA/

GALERIA DE onde cada experimento artistico é exibido com descritivos de processos e
relatos de apropriagdes da matriz PACTO;

OBRAS

LABORATORIO ambiente interativo no qual visitantes podem experimentar prompts
GENERATIVO criticos e criativos, gerando outputs que se somam a uma galeria em
constante atualizagéo;

REFLEXOES sobre o conceito e pratica, incluindo erros, fabulagdes e descobertas dos
artistas, funcionando como camada documental;

PEDAGOGIA conecta teoria e pratica em percursos personalizados.
Prompter Assim, o site-galeria reforga a dimens&@o pratica propondo um modelo de
Hacker fruigdo e engajamento critico.

<CRONOGRAMA/

01 NOVEMBRO/25
A
19 DEZEMBRO/25

Imersdo no conceito Prompter Hacker, matriz simbélica PACTO, criagéo
artistica, atendimento para dividas, entrega das obras, autorizagdes de
uso e relato de criagéo;

05 JANEIRO/26
A Possiveis entrevistas para aprofundamento nas obras e relatos de criagéo;
30 JANEIRO/26

Até 30
JANEIRO

Conclus@o do ensaio critico e galeria digital;

Até 13
FEVEREIRO Apresentagéo para banca
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APENDICE B — Formulirio reflexivo — Relatos de criacio prompter hacker
I. Identificacdo da obra e do participante

1. Nome artistico ou do coletivo:

2. Obra ou experimento criado:

3. Plataforma(s) de IAG* utilizada(s):

4. Quais materiais deseja anexar? ( ) Imagens ( ) Video ( ) Texto ( ) Outros:

anexar no e-mail ou adicionar links aqui:

I1. A Experiéncia com linguagem Prompt*

5. Liste os principais prompts utilizados. Caso queira, anexe ou transcreva as sequéncias con-
versacionais com a [AG.

[Campo de texto livre e inser¢do de imagens/prints]

6. Quais eixos da matriz PACTO foram mobilizados na sua criagdo? (marque os aplicaveis,
pode marcar mais de uma opgao)

() Provocagdo () Abstragdo () Contradi¢do () Transformacao () Ocupagdo

Comente brevemente como cada eixo foi acionado:

[Campo de texto livre]

7. A obra incorporou erros ou falhas da IAG? Como esses elementos foram tratados estética ou
politicamente?

[Campo de texto livre]

8. Vocé utilizou alguma técnica de jailbreak, prompt injection® ou outra pratica de subversao
do sistema? Quais? Como foi a resposta da TAG?

[Campo de texto livre]
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9. Vocé criou algum prompt com o objetivo de expor, tensionar ou “sabotar” um padrao algo-
ritmico especifico? Qual foi o resultado?

[Campo de texto livre]

10. O que vocé sentiu ao perceber que sua linguagem pode “hackear” ou reconfigurar o com-
portamento da IAG? Isso provocou novas ideias ou inquietacdes?

[Campo de texto livre]

11. Em que momentos sua linguagem foi além de um comando e se tornou um gesto de dis-
puta? Relate exemplos.

[Campo de texto livre]

12. Como a experiéncia com linguagem prompt alterou sua percepcao sobre a IAG como es-
trutura sociotécnica e politica?

[Campo de texto livre]

13. Que efeitos politicos, estéticos ou epistémicos emergiram da sua interacdo com a IAG?
Houve momentos em que vocé percebeu a linguagem como pratica cidada ou insurgente?

[Campo de texto livre]

III. Interacio com a plataforma

14. Como a IAG respondeu aos prompts? Relate efeitos desejados, inesperados ou limites per-
cebidos.

[Campo de texto livre]

15. Como vocé percebeu os vieses ou limitagdes estruturais da IAG? Houve esfor¢o para
expd-los ou tensiond-los na obra?

[Campo de texto livre]
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16. Alguma fragilidade da IAG se tornou evidente? Isso foi incorporado a obra ou te inspirou
de alguma forma?

[Campo de texto livre]

17. O uso da linguagem como forma de infiltragdo e criacdo foi eficaz? O que essa experién-
cia revelou sobre a relagdo entre linguagem humana e a l6gica algoritmica?

[Campo de texto livre]

18. A TAG influenciou ou alterou sua inteng¢ao inicial de criagdo? Como vocé lidou com isso?

[Campo de texto livre]

IV. Processos e Aprendizados

19. Quais aprendizados emergiram durante o processo?
() Técnicos () Estéticos () Politicos () Outros:
Descreva:

[Campo de texto livre]

20. A pratica com a IAG alterou ou ressignificou seu processo criativo habitual? Como?

[Campo de texto livre]

21. Que aspectos da IAG vocé gostaria de entender melhor ou explorar mais no futuro?

[Campo de texto livre]

22. Como vocé descreveria, em uma frase, o papel do erro (ou revelagao subjetiva) na sua cri-
acao com a [AG?

[Campo de texto livre]
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V. Avaliacdo do PACTO e do conceito prompter hacker

23. A matriz simbdlica PACTO contribuiu para sua experimentacao? Em que medida?
[Escala: 1 (pouco) a 5 (muito)]: R:
Comente:

[Campo de texto livre]

24. Algum eixo do PACTO merece ser aprofundado, reconfigurado ou repensado? Sugestoes:

[Campo de texto livre]

25. O que vocé recomendaria para ampliar a efetividade do modelo PACTO em contextos ar-
tisticos e/ou pedagogicos?

[Campo de texto livre]

26. O conceito de “prompter hacker” fez sentido para sua pratica? Quais imagens, metaforas
ou criticas vocé proporia para enriquecer ou tensionar o conceito?

[Campo de texto livre]

27. Como vocé definiria, em uma frase, a poténcia ou o limite do conceito “prompter hacker”?

[Campo de texto livre]

VI. Consideracoes Finais

28. Como vocé vé o uso de IAGs no campo da arte e cultura? Quais riscos e poténcias vislum-
bra?

[Campo de texto livre]

29. Se pudesse redesenhar uma IAG para criagdo artistica coletiva, que principios ela deveria
seguir?

[Campo de texto livre]
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30. Deseja adicionar algum comentario, reflexdo ou sugestdo final sobre o processo?

[Campo de texto livre]

Finalizacao

[ ] Autorizo o uso dos relatos e materiais anexados para fins académicos e publicagdes, com a

devida atribui¢do e anonimato, conforme termo de consentimento.

*GLOSSARIO:

Erro: resultado inesperado, falha ou desvio da resposta da IAG em relagdo ao esperado. No
campo artistico, o erro da IAG pode ser entendido como linguagem, revelagdo e poténcia cria-

tiva, ndo apenas como disfunc¢ao.

Estrutura sociotécnica: conceito que reconhece a IA como sistema que combina dimensodes

técnicas (infraestrutura, dados, codigo) e sociais (poder, ética, discurso, subjetividade).

Infiltracdo de dados/Data poisoning: forma de atuacdo dentro de um sistema técnico, com
inser¢ao de dados — sejam eles em codigo, texto, imagem, video etc. — sempre para provocar

deslocamentos técnicos ou estéticos sem necessariamente romper suas regras explicitas.

Inteligéncia Artificial Generativa (IAG): sistemas de aprendizado de maquina capazes de
criar novos conteudos — textos, imagens, sons, codigos — a partir de grandes volumes de
dados. Sua logica ¢é preditiva: calcula probabilidades para “imitar” padrdes de linguagem, ima-

gem ou comportamento humano.

Jailbreak: técnica que busca contornar restricdes de seguranga ou censura impostas pela IAG,

revelando suas estruturas de controle e limites discursivos.

Linguagem prompt: campo experimental que compreende o prompt ndo apenas como co-
mando técnico, mas como gesto poético, politico e epistemologico. A linguagem prompt pode

expor contradigdes, vieses e potencialidades das [As generativas.

PACTO: matriz simbdlica desenvolvida na pesquisa “Prompter Hacker”. Detalhamento dis-

ponivel no guia.

Prompt: instrugio textual (ou multimodal) enviada a uma IAG. E o ponto de partida da comu-
nica¢do humano—maquina, funcionando como linguagem performativa que aciona, condiciona

e revela o funcionamento do modelo.
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Prompt injection: estratégia de insercdo de instrucdes dentro de um prompt que “engana” a
IAG, fazendo-a ignorar instrugdes anteriores ou regras do sistema. Usada tanto para ataque

quanto para pesquisa critica e artistica.

Prompter hacker: artista, pesquisador ou agente cultural que utiliza a linguagem como forma
de infiltragdo, resisténcia e criacdo em sistemas de IA. O prompter hacker “hackeia” narrativas

e protocolos para revelar a politica da linguagem algoritmica.

Ruido: elemento residual, imprevisto ou “ndo humano” da produgdo da IAG. O ruido pode
evidenciar tensdes entre o calculo e a imaginagao, entre a precisdo algoritmica e a inventividade

humana.

Vieses algoritmicos: padrdes de discriminagdo ou preferéncia gerados pelos dados de treina-
mento das [As reproduzindo desigualdades de raga, género, classe e territorio. Identificar e ten-

sionar esses vieses ¢ parte da pratica prompter hacker.

H&CkéR -



