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RESUMO 

O artigo apresenta o desenvolvimento e a análise de resultados do projeto Macunaíma, caso aplicado de IA 

utilizada para a criação de roteiros e de storyboards, que une narrativa, áudio e imagens geradas 

automaticamente. Tecnicamente, foram utilizados modelos de IA para geração de texto (ChatGPT) e imagem 

(Stable Diffusion), com uma interface web que permite a interação do usuário. As dimensões de Coesão 

Temporal da Narrativa, Coesão Cinematográfica da cena e Coesão Gráfica foram verificadas, assim como foi 

criado um protótipo de visualização de dados para identificar as narrativas geradas e direções de 

aprimoramentos da ferramenta. Apontamos o uso de visualização de dados como crucial na análise destes 

modelos complexos, em especial pela quantidade de informação envolvida. 

Palavras-chave: projeto Macunaíma; IA; narrativa. 

 

ABSTRACT 

This paper introduces the development and analysis of results from the Macunaíma project, a use case of AI 

applied to the creation of scripts and storyboards, which combines narrative, audio, and automatically 

generated images. Technically, AI models were employed for text (ChatGPT) and image (Stable Diffusion) 

generation, along with a web interface allowing user interaction. The dimensions of Narrative Temporal 

Cohesion, Cinematographic Cohesion, and Graphic Cohesion were examined. Additionally, a data 

visualization prototype was developed to identify the generated narratives and suggest potential improvements 

for the tool. We highlight the pivotal role of data visualization in analyzing these intricate models, especially 

considering the vast amount of information involved. 

Keywords: Macunaíma project; AI; narrative. 

 

 

RESUMEN 

El artículo presenta el desarrollo y el análisis de los resultados del proyecto Macunaíma, un caso de aplicación 

de IA utilizado para la creación de guiones y storyboards que combinan narrativa, audio e imágenes generadas 

automáticamente. Técnicamente, se utilizaron modelos de IA para la generación de texto (ChatGPT) e 

imágenes (Stable Diffusion), con una interfaz web que permite la interacción del usuario. Se verificaron las 

dimensiones de Cohesión Temporal de la Narrativa, Cohesión Cinematográfica y Cohesión Gráfica, y se creó 

un prototipo de visualización de datos para identificar las narrativas generadas y las posibles mejoras de la 

herramienta. Se destaca la importancia de la visualización de datos en el análisis de estos modelos complejos, 

especialmente debido a la cantidad de información involucrada. 

Palabras clave: proyecto Macunaíma; IA; narrativa. 
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1. INTRODUÇÃO 

Compreender as dinâmicas, as tensões e as estruturas dos eventos que compõem uma 

narrativa é algo relevante em contextos criativos e produtivos de diferentes áreas. Na narratologia 

computacional, essa compreensão colabora para identificação de novos padrões narrativos (LIMA et 

al., 2016; FEIJÓ et al., 2021). Na análise literária e nos estudos de cinema são relevantes para 

reconhecer enredos e expor a anatomia das narrativas (LIMA et al. 2015; PAPALAMPIDI, 2019). 

Além disso, no processo de criação de novas histórias, os autores podem analisar e recriar ideias de 

tramas já existentes (LIMA et al., 2016; LIMA et al., 2021).  

A criação de meios para o exame de narrativas é um desafio que criou ligações diretas com 

a área de visualização de dados. Nos últimos anos, muitas técnicas para observação de estruturas de 

histórias foram propostas, incluindo métodos para a geração automática de layouts para exibição de 

enredos (OGAWA, MA, 2010; TANAHASHI; MA, 2012), técnicas para visualizar as relações 

hierárquicas entre enredos e entidades de histórias (QIANG et al., 2017), métodos para visualização 

de narrativas não-lineares (KIM et al., 2018), e outros métodos de visualização baseados em 

diferentes metáforas, como anéis de árvore (THERÓN, 2006), anéis de tempo (ZHU et al., 2016), 

dobramento de tempo (BACH et al., 2015) e scrollytelling (KUSNICK et al., 2023). No entanto, a 

maioria dessas técnicas são concebidas para funcionar com uma única trama, o que não é compatível 

com a complexidade e a diversidade dos percursos que as tecnologias de Inteligência Artificial (IA) 

introduzem no processo de criação de histórias. 

A trajetória de desenvolvimento das IAs é marcada por diversas fases. Desde os anos 1960, 

a área passou por diversos “Invernos da IA”, períodos onde os resultados não corresponderam às 

expectativas, a pesquisa desacelerou e foi vista com ceticismo. Entretanto, nos últimos dez anos, o 

avanço das IAs tem sido notável. Atualmente, estamos vivendo uma “Renascença de IA”, iniciada 

com o Deep Learning, em meados de 2010, e culminando com a ferramenta ChatGPT, em dezembro 

de 2022. O principal diferencial das tecnologias atuais é a capacidade de interagir com sistemas 

usando linguagem natural (em vez de programação, por exemplo), o que resulta em um nível de 

acessibilidade significativo, pois a expressão de comandos por meio de texto permite que diferentes 

usuários possam utilizar essas ferramentas. 

A introdução do ChatGPT, por exemplo, alterou as possibilidades de geração de texto e de 

ferramentas que geram imagens a partir de texto. Nesse sentido, a necessidade de explorar as 

capacidades da IA e pensar sobre as suas utilizações na produção de narrativas, especialmente visuais 

e audiovisuais é relevante. Profissionais do audiovisual, por exemplo, precisam ter a habilidade do 

aprendizado contínuo, porém correm o risco de serem expostos à instrumentalização prematura de 
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novas ferramentas tecnológicas (SCHETINGER, 2023). É necessário entendermos o que a IA atual 

é capaz de fazer, quais as implicações éticas e estéticas, e como isso se relaciona com o amplo 

contexto de produção visual e audiovisual. 

Neste caminho, o artigo descreve as características e apresenta dimensões de análise de 

resultados do projeto Macunaíma1, um exemplo aplicado de como a IA pode ser utilizada na criação 

de roteiros e storyboards2, unindo narrativa, áudio e imagens geradas automaticamente. O projeto 

surgiu a partir do Consórcio Europeu de pesquisas  Humane AI3 e tem como objetivo associar modelos 

de geração de roteiros com ferramentas de IA relacionadas a geração de imagens. A pesquisa une 

pesquisadores das áreas de Visualização de Dados, IA, Interação Humano-Computador, Linguística 

Computacional, Cinema e Comunicação e Storytelling Interativo. O protótipo foi apresentado ao 

público em 01 de junho de 2023, na Universidade Técnica de Praga (República Tcheca), durante o 

evento IA Open Day e os dados coletados serão apresentados ao longo do texto. 

O projeto Macunaíma dialoga com outras investigações que também surgiram com o intuito 

de explorar o uso de IA para a geração e representação de narrativas. Um exemplo é o Projeto Logtell, 

desenvolvido em parceria entre a Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro, Universidade 

Federal do Estado do Rio de Janeiro e Universidade Federal de Santa Maria. Estratégias para geração 

de histórias vêm sendo exploradas no contexto deste projeto, sendo a maioria relacionadas ao uso de 

métodos de planejamento automatizado (CIARLINI et al., 2010; SILVA et al., 2012; LIMA et al., 

2009; LIMA et al., 2014; LIMA et al. 2023) e de dramatização através de computação gráfica 

(CIARLINI et al. 2005; LIMA et al. 2009; LIMA et al. 2018), nos quais os enredos consistem em 

sequências parcialmente ordenadas de eventos. Embora avançados, os protótipos desenvolvidos no 

contexto do projeto Logtell permanecem no que Mieke Bal (2017) chama de camada "fábula", onde 

apenas o que acontece na narrativa é apresentado. Por não contemplar a camada de "história" de 

Mieke Bal (2017), os enredos inevitavelmente tornam-se superficiais, carecendo de criatividade, 

geralmente introduzida por autores profissionais. 

 

 

 

 

 
1 Anteriormente conhecido como Storyboarder.  
2 A união de texto e imagem define um meio (MCCLOUD, 1994) que, na forma de storyboard, se oferece como ponto 

de intersecção e objeto de análise. 
3 Disponível em: https://www.humane-ai.eu/. Acesso em: 14 out. 2023. 

https://www.humane-ai.eu/
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2. DESENVOLVIMENTO 

2.1 Contextos de criação  

A proposta inicial do projeto Macunaíma era unir um modelo de geração de roteiros de 

teatro, já desenvolvido no contexto do consórcio pela Universidade de Praga4, com ferramentas de 

IA de geração de imagens. No momento da concepção do projeto (novembro de 2022), o ChatGPT 

ainda não havia sido lançado, e esse conceito era inovador em relação ao estado da arte do período. 

O projeto foi renomeado como parte de uma exploração conceitual, e uma identidade visual completa 

foi desenvolvida para explorar o tema de storytelling e IA. 

Posteriormente, foram utilizados modelos de IA para geração de texto (ChatGPT) e imagem 

(Stable Diffusion (ROMBACH, 2022)), com uma interface web que permitia a interação do usuário. 

Stable Diffusion é um modelo “texto-para-imagem” de código aberto, capaz de gerar uma imagem a 

partir de uma descrição textual. Inicialmente, foram abordados os problemas técnicos e arquiteturais, 

como a conexão dos dois modelos diferentes.  

Os dados observados no protótipo de visualização foram obtidos em uma demonstração 

pública do protótipo em Praga, no evento AI Open Day realizado pela Universidade Técnica de 

Praga5, em junho de 2023. No total, cerca de 500 cenas foram geradas em cerca de três horas de 

apresentação (com mais histórias sendo geradas ao longo deste dia), todas com o mesmo contexto 

inicial dado ao sistema (em língua inglesa): "Macunaíma, um papagaio Inteligência Artificial, 

resolve crimes na cidade de Praga". Todas as histórias geradas automaticamente foram salvas em 

um banco de dados textual e visual, e são nosso principal objeto de estudo neste artigo.  

Este prompt foi escolhido para, além de criar uma conexão do público daquela cidade com 

a cultura brasileira, causar uma reflexão poética. IAs para geração de texto como ChatGPT são 

algumas vezes referidas, pejorativamente, como “papagaios estocásticos” (BENDER, 2012; LI 2023; 

ARKOUDAS, 2023) pois, segundo alguns, apenas repetem informações baseadas em estatísticas de 

texto. Ademais, na obra de Mário de Andrade, o “herói brasileiro” Macunaíma tem uma relação 

interessante com seu papagaio, que atua como guardião da transmissão oral da sua história.  

Para acompanhar esse conceito, uma identidade visual foi desenvolvida usando ferramenta 

de criação de imagens MidJourney e uma página criada inteiramente usando ChatGPT. Marca, 

imagens de fundo, texto, esquemas de cores e código HTML para a página foram gerados 

experimentalmente com ferramentas de IA para enriquecer a proposta. 

 

 
4 Disponível em: https://www.theaitre.com/. Acesso em: 14 out. 2023. 
5Disponível em: ai-open-day. Acesso em: 14 out. 2023. 

https://www.theaitre.com/
https://industry-ai.cz/ai-open-day/
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2.2 Descrição e análise de dimensões identificadas no protótipo 

Para descrição da composição da ferramenta, utilizaremos um caso de narrativa gerada pelo 

protótipo. A solução desenvolvida (Figura 1) recebe o prompt inicial da história solicitado pelo 

usuário e constrói uma requisição ao ChatGPT pedindo uma cena em duas dimensões: ação (roteiro, 

em roxo, na Figura 1) e descrição visual (image prompt, em marrom, na Figura 1).  

A descrição visual é então separada e usada como entrada para a geração de uma imagem no 

modelo Stable Diffusion (em laranja, na Figura 1). Descritores6 de estilo podem ser adicionados ao 

image prompt para direcionarem estéticas específicas, tais como: "cores vívidas", "pintura 

renascentista", "pintado pelo artista X", mas não existe controle de como o Stable Diffusion vai 

implementá-las na imagem. Para gerar a continuidade da história, o processo é repetido substituindo 

o prompt inicial pelas cenas já geradas e pedindo uma nova cena a partir da narrativa apresentada. 

Finalmente, adicionamos uma narração automática que simplesmente lê o texto. As imagens com a 

narração em voz over são exibidas numa sequência automática semelhante a uma webcomic narrada 

ou a um storyboard audiovisual com narração. 

 

Figura 1: Imagem da arquitetura generalizada para geração de cenas no protótipo Macunaíma.7  

 

Fonte: os autores (2023). 

 
6 Sugestões. 
7 As histórias foram traduzidas para PT-BR a partir de seu formato original, em inglês. 
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Nesta arquitetura, podemos avaliar os resultados gerados a partir de três dimensões 

provisórias, que emergem da coleta de dados, sendo elas: Coesão Temporal da Narrativa (em roxo, 

na Figura 2), Coesão Cinematográfica da cena (em marrom, na Figura 2) e Coesão Gráfica (em 

laranja, na Figura 2). A Coesão Temporal da narrativa é entendida como a continuidade de cenas 

geradas a partir de subsequentes chamadas ao ChatGPT. A Coesão Cinematográfica da cena refere-

se a duas descrições complementares da cena: o que deve ser visto e o que deve ser ouvido, geralmente 

a partir do ponto de vista de um narrador onisciente.  Quanto à Coesão Gráfica, ela refere-se à 

descrição visual.  

Essas três dimensões existem a partir de três tensões diferentes: a Coesão Temporal pode ser 

pensada de duas formas: individualmente entre o conteúdo de duas cenas subsequentes ou em 

sequência; a Coesão Cinematográfica da Cena é a tensão entre o conteúdo visual e textual do quadro; 

a Coesão Gráfica é a tensão entre a descrição visual da cena e a imagem produzida.  

 

Figura 2: Imagem das três dimensões de coesão no Storyboard gerado 

 

Fonte: os autores (2023). 

 

De todo modo, elas são ferramentas de análise qualitativa, pois não existe nenhuma forma 

estabelecida na literatura de Inteligência Artificial para avaliar estes aspectos quantitativamente. 

Quanto mais formais forem as condições metodológicas para analisar fenômenos nessas direções, 

mais ad hoc serão os resultados, pois estes modelos são sensíveis a variações de parâmetros, versões 

e conjuntos de treinamento. É um problema aberto na ciência de Machine Learning de como tratar a 
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autoridade epistemológica e a generalização de estudos feitos com modelos específicos 

(MCQUILLAN, 2018; DRUMMOND, 2009). Eles são difíceis de serem replicados e não existe 

garantia de que os fenômenos observados existirão em implementações futuras das tecnologias. Em 

relação às Ciências da Comunicação e pesquisas com foco em análise de narrativas visuais e 

audiovisuais, sabemos que há diversos métodos de desconstrução e de reconstrução imagéticas, tais 

como análise fílmica, análises semióticas e semiológicas, dissecação e análises rizomáticas, análise 

de linguagem visual, por exemplo. Entretanto, a incorporação dessas técnicas e métodos será 

realizada em pesquisas futuras do projeto Macunaíma.  

No caso apresentado, há uma Coesão Temporal na sucessão de acontecimentos: crime - 

investigação – pistas encontradas. Apesar de percebermos uma coerência nesse exemplo, a Coesão 

temporal ainda é uma fragilidade do processo, pois a maioria das sequências tendem a ser desconexas. 

Muitas vezes, as cenas não fazem referência alguma a elementos narrativos apresentados 

anteriormente.  

A Coesão Cinematográfica da cena, por sua vez, é a dimensão melhor resolvida, pois 

podemos observar uma compreensão da linguagem visual/audiovisual, ou seja, a relação entre 

texto/narração e imagem. O conteúdo visual da cena muitas vezes é metafórico ou alusivo ao conteúdo 

textual/sonoro. Isso significa que o ChatGPT não está apenas descrevendo roboticamente as 

configurações visuais da cena, mas sim, tentando aplicar sua própria poética. Na terceira cena (Figura 

2, à direita), por exemplo, ao compararmos o texto da narração em voz over ("Analisar os dados e 

concluir (...)") e o texto de descrição da imagem ("As asas de Macunaíma batem nervosamente (...)") 

existe uma tentativa de traduzir a ação graficamente, que também é modulada pela emoção do 

papagaio em relação à escolha das cores e formas. A descrição visual é diferente da imagem gerada, 

mas a composição visual é uma escolha coerente para o conteúdo textual. Esse mismatch entre texto 

e imagem é causado pela terceira dimensão, a coesão gráfica. 

A respeito da coesão gráfica, apesar do ChatGPT atualmente disponibilizar a geração de 

imagens através de uma integração com o DallE, neste projeto foi utilizado Stable Diffusion para 

gerar imagens. Isso significa que existe uma disjunção no processo em que outro modelo é 

responsável por renderizar graficamente a imagem, sem garantias de entendimento. A descrição 

visual da imagem de acordo com o "roteirista/diretor" ChatGPT, quando transformada em imagem 

(gerada) por um modelo de difusão (Stable Diffusion), não necessariamente respeita a linguagem do 

prompt. Esses modelos não têm o mesmo entendimento de linguagem que o ChatGPT, nem o mesmo 

material semiótico. De todo modo, as imagens apresentam uma qualidade estética que parece 

funcionar nos storyboards finais. 
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2.3 Visualização de padrões narrativos 

As tecnologias utilizadas no projeto Macunaíma operam probabilisticamente e dependem 

fortemente dos parâmetros e palavras usadas (SHI, 2023). Por este motivo, desenvolvemos 

posteriormente um protótipo de visualização de dados para analisar as narrativas geradas e para 

considerarmos aprimoramentos do projeto. Neste outro protótipo, cada uma das diversas histórias 

pode ser visualizada como uma linha composta de várias cenas com uma sequência temporal. Cenas 

no mesmo nível temporal são agrupadas de acordo com similaridades temáticas, de modo que os 

padrões narrativos utilizados pelo ChatGPT são expostos e visualizáveis como clusters.  

A área de visualização de dados e informação possui um ferramental tecnológico e 

metodológico capaz de auxiliar virtualmente qualquer disciplina (SEDLMAIR, 2012; CHEN, 2015) 

que trabalhe com representações visuais e/ou dados. Por meio de técnicas de visualização e interação 

podemos, por exemplo, lidar com grandes quantidades de texto e analisar padrões que seriam difíceis 

ou impossíveis de serem percebidos (LIU, 2018). Para estudarmos o comportamento probabilístico 

do ChatGPT e da nossa arquitetura como um todo, fizemos uma espécie de Topic Modeling (EL-

ASSADY, 2017), usando o ChatGPT para agrupar cenas tematicamente semelhantes e encontrar 

padrões narrativos.  

A Figura 3 exibe um infográfico com métricas sobre o dataset e os clusters temáticos 

encontrados. A parte esquerda da figura refere-se à visualização da floresta de narrativas geradas 

usando nosso protótipo8 demonstrada em diferentes quantidades de "nós" (cenas, n): 14, 40, 100, 500. 

Durante a exibição no Open IA Day, em Praga, o protótipo gerou cenas continuamente por cerca de 

três horas. Cada nó (terminologia de grafos, definidos por nós e arestas) é uma cena (círculo com 

imagem) em um "fio" (thread, Fig. 3, n=14), que é uma história, e todas as histórias começam a partir 

do mesmo prompt. Logo, n, ou a quantidade de cenas geradas representa tempo passado no "mundo 

real" (cada cena leva uma certa quantidade de segundos para ser gerada), enquanto a profundidade na 

floresta (eixo Y, de cima para baixo) contém o tempo narrativo-diegético (cena 1, cena 2…). 
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Figura 3: Visualização de diversas métricas sob o conjunto de cenas (nós n) gerados.

 

Fonte: os autores (2023).  
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Para analisar padrões, solicitamos ao ChatGPT para criar agrupamentos (clusters) entre 

cenas no mesmo tempo narrativo-diegético (todas "cena 1" de histórias diferentes são agrupadas entre 

si em uma lista, depois todas "cenas 2" igualmente são agrupadas entre si, e assim por diante). Essa 

lista é repassada ao ChatGPT, que automaticamente separa as cenas em grupos diferentes e dá nomes 

a esses grupos. Na parte inferior direita (Figura 3) podemos observar a distribuição de tamanhos (em 

quantidade de cenas) de clusters Temáticos em n=500, e perceber que a classificação do ChatGPT 

gera, em média, aproximadamente 9 agrupamentos diferentes por tempo. Tempos avançados (cena 

12 em diante) possuem menos amostras em geral, pois a maioria das histórias tem menos cenas.  Ao 

aumentar o n no protótipo usando o slider superior estamos navegando no "tempo real", e adicionando 

dados (cenas) à visualização, o que torna mais difícil de perceber detalhes, mas permite observar as 

distribuições de temas com mais amostras.  

A parte superior direita da figura contém um sumário sobre os clusters temáticos mais 

comuns nos diferentes tempos (n=14,40,100,500), mostrando (1) a quantidade de clusters temáticos 

(em amarelo) e (2) o ranking dos maiores clusters em cada tempo (em tons de verde); (3) a quantidade 

de cenas contidas naquele cluster, a qual chamamos de n', pois essencialmente são as mesmas cenas 

n que compõe aquele tempo e (4) como dois dos principais clusters temáticos evoluem no ranking, 

representado por setas.  

Como em n=14 temos apenas uma história, cada cena está individualmente em seu próprio 

cluster temático e não existe um ranking. Em n=40, "Investigação Subterrânea" é o cluster mais 

numeroso, com 4 cenas, mas esse tema desaparece dos rankings nos n subsequentes. Em n=100 "A 

Jornada Heróica de Macunaíma" (cena 7) é o maior cluster, com 7 cenas, e em n=500 é "Investigação 

em Praga pt. 2" (cena 2), com 36 histórias diferentes contendo esse tema na sua segunda cena. Uma 

outra forma de visualizar a evolução dos clusters é através de marcações que fizemos sobre a parte 

esquerda para destacar clusters específicos (em azul-claro, sobre o screenshot do protótipo)9.  

 

3. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Todas as histórias visualizáveis no nosso protótipo, apesar de parecerem paralelas, surgem 

a partir da mesma semente (prompt): "Macunaíma, um papagaio de IA, resolve crimes na cidade de 

Praga". Se tivéssemos mudado apenas uma palavra, devido à natureza dos modelos de geração de 

texto como ChatGPT, teríamos obtido resultados diferentes. Além disso, hipoteticamente, 

poderíamos gerar uma quantidade virtualmente infinita de histórias sob o mesmo prompt.  

 
9 Também destacamos em vermelho na parte esquerda as três cenas da Figura 2. 
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Se sugeríssemos "Macunaíma, um papagaio de IA, resolve crimes na cidade de São Carlos", 

teríamos distribuições e padrões narrativos diferentes. Se Macunaíma fosse uma Capivara IA, outra 

dimensão possível de variação, também geraria multiplicidades diferentes. Versões diferentes do 

ChatGPT, ou modelos diferentes também produzirão resultados diferentes. As dimensões de variação 

são tantas que estamos apenas arranhando a superfície nos espaços de possibilidades. O objetivo deste 

artigo é primariamente descritivo e aponta os desafios de analisar e de encontrar padrões narrativos 

em modelos generativos como ChatGPT. 

A maior dificuldade de estudar IA generativa está em lidar com a quantidade massiva de 

possibilidades, de dados, de escopos, e definir que fenômenos são relevantes para serem investigados. 

Um Cientista da Computação pode estar interessado em certos aspectos técnicos ou matemáticos e 

ignorar/desconhecer a dimensão cultural dessas tecnologias, ao mesmo tempo que um Cientista da 

Comunicação compreende a dimensão cultural/comunicacional, mas pode carecer de background 

teórico em desenvolvimento de IA. Felizmente, a popularização de modelos generativos unificados 

em interfaces de linguagem natural permite a abertura de um diálogo não só com a própria máquina, 

mas entre diferentes áreas do conhecimento. 

É notável que o ritmo de pesquisa científica, com seus ciclos de peer review e publicações 

anuais, não consegue acompanhar o desenvolvimento mercadológico de IA. Semanalmente, artigos 

são publicados por pesquisadores renomados de IA em plataformas abertas como arxiv e OSF que, 

apesar de não possuírem prestígio acadêmico tradicional, permitem a publicação quase instantânea.  

Nesse contexto veloz, o projeto Macunaíma tenta explorar questões técnicas e teóricas sobre 

a geração de conteúdo narrativo visual/audiovisual. Do ponto de vista técnico, nosso protótipo foi 

inicialmente inovador, porém foi ultrapassado rapidamente para projetos mais ambiciosos de pesquisa 

de grandes empresas. Do ponto de vista teórico, mantivemos a relevância por meio da nossa dedicação 

interdisciplinar.   

Dentro das nossas pesquisas futuras estão o desenvolvimento de novas metodologias 

(DIEHL, 2022) e interfaces (BRÜGEMANN, 2020) para visualizar e compreender padrões e 

estruturas semióticas em modelos generativos. Como os modelos em si são efêmeros e têm uma vida 

útil ditada pela popularidade, é preciso desenvolver uma linguagem para falar de populações de 

modelos e suas multiplicidades. As condições formativas de modelos de IA (tais como treinamento, 

arquitetura e dados) os colocam como artefatos culturais que contêm quantidades abissais de pistas 

sobre nós mesmos. 
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