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PREFACIO

Caro Leitor,

J& estamos no século XXI e ¢ muito provavel que vocé ja tenha escutado o termo
"inteligéncia artificial" em algum canto. Caso ndo o tenha, sugiro que va até a cafeteria mais
proxima, deguste um belo expresso € uma rosquinha e procure por esse termo no Google.
Carinhosamente conhecida por IA, esta area de pesquisa iniciou-se na década de 50 com os
primeiros modelos matematicos de um tal "neuronio", outro termo que eu acredito que vocé
também ja tenha ouvido falar e ¢ muito importante para nds. Com o passar dos anos, os modelos
foram evoluindo e evoluindo ... até¢ chegar em um ponto que eles conseguem escrever um

prefacio automaticamente! Mas fique tranquilo, ndo € o caso deste.

Praticamente, todas as areas de pesquisa e trabalho usam, de alguma forma, recursos
que possuam algum tipo de IA embarcada. De processos industriais até a area médica, ¢ muito
provavel que alguém ou algo tome algum tipo de decisdo baseada em informagdes processadas
e mastigadas pela nossa amiga inteligéncia artificial. Esse maravilhoso processo ¢ também
conhecido por "transformacao digital", em que tudo o que acessamos e processamos esta na
"ponta de nossas maos" ou no "cilio de nossos olhos", como diz o outro. Digo isto pois existe
uma grande probabilidade de vocé estar lendo este documento em seu celular e ndo em um
computador. Mas isso ¢ uma outra conversa que merece um outro livro e outro prefacio! Talvez

agora escrito por alguma técnica de A, muito mais divertida do que eu.

Voltando ao que interessa, vamos falar deste livro que vocé esta prestes a desvendar e
saborear (espero que ainda tenha sobrado um pouco do seu expresso ¢ de sua rosquinha). Para
os amantes de jogos digitais, temos um capitulo muito interessante que aborda como a IA (de
tanto que falamos dela, j4 esta bastante intima agora) influencia a tomada de decis@o em jogos
que permitam compras in-game. A questdo ¢é: a [A me faz gastar mais dinheiro enquanto estou
jogando? Olha, sabe que eu nunca tinha pensado nisso. Vou ficar mais atento com os meus

niqueis.

Outra area de bastante relevancia e abordada aqui ¢ a de marketing digital. Temos um
capitulo que discorre sobre uso de IA para a confec¢do (ndo ¢ alfaiataria) de campanhas
personalizadas. Sinceramente, gosto bastante disso, muito embora eu evite falar certas coisas
proximas de meu celular. Ouvi dizer que os aplicativos ficam escutando o que a gente fala ...

shhh ... tome cuidado, pois algum dia vocé pode receber centenas de rosquinhas em sua casa




sem pedir. Nao leia este prefacio em voz alta, pois acho que a palavra "rosquinha" deve ter

aparecido varias vezes, incluindo esta ultima!

Outra coisa temeraria ¢ abusar das pessoas. Este outro capitulo, tenho certeza de que vai
gostar pois vai fazer vocé economizar alguns, discorre sobre como a IA pode monitorar seus
movimentos bancérios visando identificar algum tipo de anomalia, ou seja, comprar alguma
coisa que voce nao esta acostumado a fazer. Um exemplo seria comprar um Porsche no sabado
a noite depois de tomar umas bebidas! Brincadeiras a parte, o capitulo aborda a tematica de
fraudes digitais, principalmente naquelas pessoas pertencentes a "melhor idade", que sdo mais

vulneraveis.

A Inteligéncia Artificial também tem sido bastante utilizada na &rea juridica,
principalmente para a verificagdo e comprovagdo de fatos em processos judiciais, tema
abordado em outro capitulo de nosso livro. IA tem sido utilizada para escrever pegas e até
predizer qual o tipo de sentenga o juiz vai dar. Dim dom! Campainha tocando ... eu acho que as
suas rosquinhas chegaram! Eu disse que os aplicativos escutam o que a gente fala! Olha, se a

moda pega ...

Vocé ainda vai encontrar aqui neste livro capitulos que discorrem sobre uso de A no
jornalismo, robds cirurgides e algoritmos que pintam quadros e criam musica (imagino o que
Monet e Mozart estariam pensando neste exato momento, além de estarem comendo algumas
rosquinhas, € claro!). A area de Computagao Grafica também tem se beneficiado com o uso de
inteligéncia artificial, como discutido em outro capitulo aqui. Animacao facial de personagens
¢ algo bastante delicado; afinal, ndo ¢ facil fazer uma pessoa rir nesses ultimos anos! Bom,

espero que eu esteja conseguindo.

Temos um capitulo que discorre sobre uma possivel IA subconsciente. Olha, isso me da
calafrios, mais do que beber um gole de café amargo e frio. E um tema que gosto, mas nao

posso ficar pensando muito, sendo meu subconsciente toma conta de mim ¢ me comanda a

tomar cada vez mais café¢ e processar mais informagdes sobre este assunto. E neste momento

que o meu consciente entra em conflito com o subconsciente, pois o primeiro nao gosta de café

amargo e frio, e o segundo ndo est4 14 muito preocupado com isso!

Pois ¢ meu querido leitor, ainda temos o uso de A para melhorar a nossa experiéncia
com ela! Mas esta danada ¢ esperta, pois consegue melhorar a experiéncia do usudrio (UX) ao
interagir com aplicativos e programas. Eu estaria preocupado se fosse vocé! Mas nao se

preocupe, logo logo a [A vai inventar algo que possa nos defender contra ela mesma! Enquanto




isso, salve-se quem puder! Aproveite para tomar muito café quente e comer suas rosquinhas.

Acredito que deva ter ainda uma dezena delas depois de sua tultima compra.
Um grande abrago,

Jodo Paulo Papa
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Helerson de Almeida Balderramas
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Juarez Tadeu de Paula Xavier
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RESUMO

Este artigo tem como objetivo apresentar os elementos convergentes da discussdao que tomou
grande importancia no cenario global nos primeiros meses de 2023, acerca do uso das
ferramentas de Inteligéncia Artificial - [A, como o ChatGPT, e as implicagdes que podem
ocorrer a partir do uso inapropriado desta ferramenta. S3o abordados os pontos de vista dos
docentes e como estes observam o futuro de suas profissdes, bem como aspectos relacionados
aos algoritmos na transformacao digital vivenciada nas ultimas décadas e as desigualdades que
o uso das tecnologias potencializam em economias fragilizadas e historicamente desiguais
como a brasileira. O estudo apresenta além da revisdo de literatura sobre os temas
correlacionados uma andlise comparativa entre o proprio ChatGPT e uma pesquisa realizada
em com docentes do ensino superior no Brasil sobre a utilizagdo da IA no ensino superior.
PALAVRAS-CHAVE: inteligéncia artificial; ChatGPT; ensino superior; transformagao
digital; sociedade.

INTRODUCAO

O biénio 2020-2022 foi impactado de forma muito significativa em diversos segmentos
sociais, sendo as Tecnologias da Informagdo e Comunica¢do - TIC, as que tiveram mais
destaque, sobretudo, em razdo da popularizagdo repentina que sofreram gracas ao isolamento

social como medida de controle a transmissao ¢ disseminacao do virus SARS-COV-2.

As atividades da vida cotidiana passaram a ser realizadas remotamente e as residéncias
se tornaram o espaco de trabalho, educagdo, consumo e lazer. Neste sentido, para muitos houve

a necessidade de se rever elementos voltados ao conforto, bem-estar e praticidade que se
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tornaram o centro da vida em sociedade e para outros o momento foi propicio para o surgimento
de novos habitos, como adogao de pets, cultivo de plantas, inicio de novos estudos, cuidados
com a satde. Houve também quem teve suas necessidades supridas pelo acesso e utilizagdo de
ferramentas e dispositivos de Inteligéncia Artificial - IA, como as assistentes virtuais Alexa e
Siri que por meio de simples comandos de voz realizam diversas tarefas, que vao desde o

acionamento remoto de um eletrodoméstico até interagdes para um dialogo.

Estes e outros modelos de assistentes virtuais sdo considerados como recursos
disponibilizados pela IA e ¢ inegdvel que contribuem muito para o desenvolvimento do dia-a-
dia da nossa sociedade que vivencia este momento acelerado com um gigantesco volume de
informagdes que sdo disponibilizadas. Contudo, hd de destacar que além das assistentes
destinadas a facilitacdo do cotidiano doméstico, outros recursos embasados na IA foram

langados, como o recente ChatGPT.

Lang¢ado em novembro de 2022, o ChatGPT ¢ um prototipo de chatbot (um programa
que tenta simular um humano em uma conversagdo) que por meio da IA ¢ um modelo de
linguagem que se ajusta com técnicas de aprendizado supervisionado e por refor¢o. A nova
ferramenta ¢ tema de discussdes e debates diversos em torno de aspectos como educacao e ética
e configura-se como tematica extremamente relevante para a Educagao Superior, uma vez que
esta ferramenta pode trazer importantes contribui¢cdes ao compartilhamento da informacao e

constru¢do do conhecimento quando utilizadas adequadamente.

Este artigo tem por objetivo apresentar os elementos convergentes desta nova relacao
que se desenha em todo o cenario social, mundial, de modo a oferecer contribui¢cdes a novos
estudos e pesquisas que possam elucidar as agdes decorrentes da IA e suas aplicagdes na

sociedade brasileira, em especial no contexto da educacao superior.
Transformacao Digital

Um dos temas mais relevantes da atualidade sdo os avangos tecnologicos e suas
implicacdes na vida cotidiana. Teoricos e académicos do mundo todo se debrugam em reflexdes
acerca da transformacgao digital e os seus impactos na sociedade global. No entanto, vale
ressaltar que, no campo tedrico existe uma associacdo entre evolucdo tecnoldgica e

transformagao digital, porém, sdo conceitos distintos.

A evolugdo tecnolodgica sao avangos em tecnologia (técnicas, processos, métodos, meios
e instrumentos) que de alguma forma, sdo feitos para simplificar o modo de vida. A prerrogativa

desse processo sempre foi a criacdo de invencdes capazes de contribuir para a sociedade, como
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o telefone, a luz elétrica, televisdo, radio e internet, no entanto, com o passar do tempo, ela se
fez cada vez mais rapida, implicando na dificuldade de algumas geragdes em se adaptar na
mesma velocidade. Numa outra perspectiva, a transformacdo digital ¢ o processo em que
empresas usam tecnologias digitais para solucionar problemas tradicionais, como: quedas no
desempenho, produtividade, agilidade e eficacia, proporcionando uma mudanga estrutural nas

organizagdes, como Industria 4.0 (RABELO, 2020).

A Quarta Revolucdo Industrial também conhecida como Industria 4.0, tem como
proposito a geracao de industrias inteligentes, que aplicam tecnologia de ponta para transformar
seus produtos e 0 modo como eles sdo vendidos, produzidos e entregues. Ela faz uso de diversas
tecnologias, como sensores inteligentes, redes de comunicagdo, computacdo em nuvem, big
data, inteligéncia artificial, internet das coisas, realidade aumentada, impressao 3D, dentre

outras. (HERMANN, 2015).

Para Di Felice (2009) a quarta revolugdo, ainda em curso, implementada pelas
tecnologias digitais que tem ocasionado importantes transformagdes no interior dos distintos
aspectos do convivio humano. Santaella (2013), aponta que essas mudancas, advindas do
universo tecnologico digital, referem-se a pequenos abalos sismicos que provocaram alteragdes
em todos os campos sociais — economia, politica, cultura e arte — desde quando internet e

individuos se tornaram agentes de transformagao.

Novos paradigmas reorganizam as relagdes sociais e toda a sua estrutura, num processo
continuo das interconexdes de mediagao da informagao e comunicacdo (PASSARELLI, 2014).
Mudangas tecnoldgicas podem trazer impactos na estrutura social positivos, no entanto, grupos
sociais vulneraveis acabam sendo abandonados numa sociedade capitalista, patriarcal,
supremacista racial branca (HOOKS, 2019). Apesar dos abismos sociais, em uma sociedade
que ndo faz uma leitura interseccional de suas mazelas, Moran (2000) define esse momento
como ‘sociedade interconectada’, em que todos estdo reaprendendo a se comunicar, a integrar

o humano e o tecnologico, a integrar o individual, o grupal e o social.

Nesse sentido, um dos conceitos tecnologicos, que mais se popularizou na estrutura sao
os algoritmos. Um algoritmo, na area de computagdo, ¢ um complexo de instrugdes que sao
seguidas, passo a passo, para fazer algo 1til ou resolver um problema. As instru¢des seguidas
para construir um algoritmo, sdo definidas e projetadas, de acordo com O’Neil (2020), a partir
de “opinides” universais que sao embutidas nesses codigos. Nesse sentido, eles atuam de forma

poderosa numa sociedade neoliberal, e as formas pelas quais as “decisdes” sdo tomadas,
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reforcam relagdes sociais opressivas e implementam novas maneiras de perfilagdo social, racial,
género, sexualidade, territorialidade, regionalidade, corporeidade, etc. estabelecendo uma

segregacao tecnoldgica (NOBLE, 2021).

Os aplicativos matemadticos que alimentam a economia de dados sdo baseados em
escolhas feitas por seres humanos faliveis e muitos desses modelos codificam preconceitos,
falta de compreensao e vieses humanos em sistemas de software que cada vez mais gerenciam
nossas vidas. Esses modelos matematicos sdo opacos, € o seu funcionamento sdo invisiveis e
incompreensiveis para a maioria, exceto, para os matematicos e cientistas da computacao e suas
modelagens de dados, que tendem a punir os grupos sociais pertencentes ao circuito de
vulnerabilidades (em especial pessoas ndo brancas, em sua grande maioria mulheres), tornando

cada vez mais ricos os participantes do circuito de privilégios (O’NEIL, 2020).

O Big Data aumenta a desigualdade e refor¢a a discriminagdo, logo ameaca a
democracia. Um estudante pobre pode, por exemplo, ndo conseguir um empréstimo porque o
modelo matematico o considera muito arriscado (gracas ao endereco que ele mora), a0 mesmo
tempo que ele também pode ser recusado a fazer um financiamento para pagar seu curso
superior na universidade que poderia tira-lo da pobreza. Os algoritmos retroalimentam a
desigualdade, amparam os mais privilegiados ¢ punem os oprimidos. (O’NEIL, 2020).
Analisando essa situacdo de forma ainda mais interseccional e considerando outras opressoes
como raga, género, sexualidade, territorio, idade, deficiéncia e diferentes corpos, o abismo se

torna ainda maior.

Um outro exemplo dessa situagdo, € o que Silva (2019), aponta como a “invisibilidade”
contextual dos negros causados por algoritmos “problematicos”, como o sofiware da Hewlett-
Packward, que nao conseguia identificar rostos negros. Joy Buolamwini, estudante do MIT
(Massachussets Institute of Technology), fez uma conferéncia on-line mostrando como alguns
robos ndo reconheciam seu rosto. Posteriormente, ela criou um projeto para auditar algoritmos,
chamado Gender Shades (Tons de género, em traducdo livre), que analisa recursos
contemporaneos de reconhecimento facial. A pesquisadora observou que a precisao no
reconhecimento ¢ menor em faces de mulheres negras. No entanto, isso se inverte quando a
visibilidade ¢ negativa, pois foi observada uma hipervisibilidade de pessoas negras quando se

trata de resultados negativos, como associagao a criminalidade.

Outro exemplo dessa influéncia dos algoritmos no modo de vida social, ¢ o ChatGPT

que usa tecnologias inteligentes, como a inteligéncia artificial para realizar seu funcionamento.
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O algoritmo do ChatGPT teve seu desenvolvimento pautado em redes neurais e machine
learning, seu foco sao didlogos virtuais e sua criagdo visa aprimorar a experiéncia € 0s recursos
oferecidos por assistentes virtuais (LANDIM, 2023). Essa ferramenta tem sido vista por varios
pesquisadores e tedricos como possibilidades positivas como a criagdo de novas profissdes
como a Engenharia de Prompt, onde o profissional, sera uma pessoa capaz de fazer perguntas
tdo especificas que a Inteligéncia Artificial podera responder exatamente o que se procura.
Nessa abordagem, prompt ¢ a linha de comando na qual se digita, em texto corrente, a pergunta
que o computador vai responder. Segundo Tavares (2023), a Unica capacidade dessas
ferramentas baseadas em modelos de linguagem ¢ predizer a proxima palavra com base nas

palavras anteriores.

Em contraponto a essa ideia de possibilidades, alguns pesquisadores afirmam que o
ChatGPT pode ser muito perverso pois fard com que algumas profissdes desapare¢cam, como:

tradutor, redator, revisor de textos, assistente virtual, entre outras (FERREIRA, 2023).

Portanto, um dos caminhos possiveis para a ampliacao desse debate, seria promover
modelos educacionais que apresentem em seus projetos pedagodgicos novas epistemologias, que
tenham como ponto de partida uma educacdo como pratica libertadora, para enfrentar
tecnologias perversas que excluem grupos sociais vulneraveis, que resulte numa uma sociedade
mais democratica, inclusiva e sustentavel (FREIRE, 2020). Além dos modelos pedagogicos,
inimeros aspectos devem ser revistos, considerando-se at¢é mesmo os curriculos de

profissionais que sdo apontados criticamente por Fava (2018) como:

Os curriculos atuais, em sua maioria, sdo construidos por especialistas com opinides
tendenciosas, previsiveis, almas ideologicas, pois desejam a manutencdo dos padroes
tradicionais e a preservacao dos beneficios adquiridos. Em outros cenarios, sao leais as suas
teses de estudos, tendo dificuldades de descartar partes de todo o tecido do conhecimento de

seu campo, mesmo que estes ja se encontrem desatualizados (FAVA 2018, p. 144).

Uma educagdo mediada por tecnologias é um processo indispensavel para a formagao
do individuo numa sociedade interconectada, no entanto, se ela for transformadora, podera ser
mais assertiva no que diz respeito as habilidades e competéncias do ser humano dentro de uma
perspectiva democratica.

Educa¢io Mediada por Tecnologias

A Educagdo ¢ considerada um processo formativo que ocorre nos mais diferentes
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espacos, contribuindo para que um individuo adquira habilidades e competéncias, ou
simplesmente o conhecimento sobre um determinado assunto. Este processo pode ser mediado
por diferentes abordagens metodoldgicas, ou muitas vezes pode ocorrer de forma autonoma, de
maneira que uma determinada informacao ou conjunto de informag¢des chegara a um individuo
e passara, em algum momento, a fazer sentido a ele, integrando assim o seu espago cognitivo e
a sua vida. Quando se fala em Educacao formal, a Unesco (2021) afirma que seu papel esta no
potencial de transformacao social e reducao da pobreza, o que leva a compreensao de que um
cidaddo que teve acesso a Educacdo pode contribuir para a identificagdo e resolucdo dos mais
variados problemas, auxiliando na motivagdo e realiza¢do pessoal dos individuos, ao mesmo
tempo em que novas possibilidades de emprego podem surgir ajudando-os a se estabelecer

como membros produtivos da sociedade.

O conceito de educagdo mediada por tecnologias ¢ conhecido por ressignificar os
processos educacionais, possibilitando maior autonomia por parte dos estudantes, contudo,
diversos aspectos se inter-relacionam a este processo, sendo fundamental a concepgao de que o
mero oferecimento de tecnologias ndo ¢ o suficiente para que a aprendizagem ocorra de forma
completa, e mais do que isso, proporcione ao estudante condi¢des para o seu desenvolvimento

como futuro profissional como apontam Goedert e Borges (2017).

Tampouco, o uso dos recursos tecnoldgicos ndo é algo tdo inovador na educacao,
considerando-se que ainda nos de 1990, especificamente em 02 de janeiro de 1995, a Fundagao
Roberto Marinho e a Federagcdo das Industrias do Estado de Sdo Paulo (FIESP) langaram o
Telecurso 2000. Os programas educativos exibidos na TV aberta, foram idealizados e criados
pelo jornalista Francisco Calazans Fernandes e cada episddio consistia em aulas sobre
conteudos pertinentes ao ensino fundamental e médio, que eram contextualizados a partir de

situacdes do cotidiano dos personagens em programas com a duracdo de 15 minutos.

O foco do Telecurso 2000 eram os jovens e adultos que ndo haviam concluido seus
estudos na idade apropriada e que podiam assistir as aulas em suas residéncias ou em salas de
aula conhecidas como telessalas, que eram espacos dotados dos aparelhos eletronicos
necessarios a época como TV e videocassetes, ao fim dos ciclos de aulas, os alunos realizavam
provas nos espacos das telessalas e outros polos de atendimento e os aprovados receberam os
diplomas de conclusio do nivel cursado’. O Telecurso 2000 foi considerado o maior programa

educativo a distancia do Brasil, e precursor desta modalidade que anos mais tarde ressurgiu

'O programa foi exibido de forma simultnea pelas TV Globo, TV Cultura, TV Brasil e Canal Futura e foi ao ar
até novembro de 2014, passando entdo, a ser exibido pelo canal Futura e pelo site do mesmo.
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com total for¢a durante o isolamento social imposto pela Covid-19.

No inicio dos anos 2000, as percepcdes de Morin (2002) sobre a Educacao a Distancia
(EaD) foram essenciais para a compreensdao desta modalidade de ensino e trouxeram as
afirmacdes de que esta se iguala a Educacdo presencial, porém, ¢ necessario se considerar a
existéncia de algumas variaveis, ja que o proprio vocabulo, “distancia”, remete a situagdo de
desencontro fisico entre professor e aluno, que mesmo nao estando no mesmo local tem a
possibilidade de se encontrarem em data e local determinado em um ambiente virtual. As
formas de conexdo entre alunos apresentadas a época consideravam as potencialidades da
internet, contudo, traziam a conectividade por meio da TV, radio, video, fax, telefone, CD-

ROM e correios.

Pode-se dizer que os impactos do uso das TIC estdo relacionados com as constantes
mudangas que exigem dos profissionais a habilidade para solucionar situagdes e problemas cada
vez mais complexas (VEEN; VRAKKING, 2009). Porém, ¢ preciso ter consciéncia de que as
tecnologias digitais tém um papel complementar e de suporte no processo de ensino
aprendizagem e ndo eliminam a figura e a importancia do docente na mediagdo, na interagdo
entre as tecnologias e os contetidos, nas aplicagdes metodologicas, na facilitacdo da construgao

das redes e interconexdes entre os proprios individuos envolvidos no processo educativo.

Nesses 28 anos decorridos desde a estreia do Telecurso 2000, mudangas muito
significativas ocorreram, em especial, o desenvolvimento e popularizacao da internet e todas as
novas possibilidades decorrentes de sua utilizacdo na vida da sociedade brasileira e, também,
na educagdo. No Brasil, a oferta de algumas modalidades de ensino que passaram a ser
utilizadas de forma emergencial, pela EaD e pelo ensino remoto, encontram respaldo do MEC
na Portaria n° 343, de 17 de mar¢o de 2020 que autorizou "[...] em carater excepcional, a
substitui¢do das disciplinas presenciais, em andamento, por aulas que utilizem meios e
tecnologias de informagdo e comunicagdo, nos limites estabelecidos pela legislagdo em vigor

(BRASIL, 2020 [n.p.]).

Com o retorno as aula presenciais, a portaria citada foi revogada, contudo, a percepcao
de que o ensino a distancia, mediado pelas tecnologias tem relevante contribuicdo para a
educacao brasileira, por ampliar o acesso de estudantes ao ensino superior, tornou-se ainda mais
evidente para educadores e demais areas afins da educagdo, como as TIC, sendo necessario a
partir de entdo voltar-se a atencao a temas correlatos a educacdo, como o conectivismo que ¢

uma das caracteristicas mais latentes da educacdo mediada por tecnologias.
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O conectivismo ¢ observado por Celestino, Silva e Valente (2023, p. 89) como: “Uma
busca da compreensdao de uma teoria de aprendizagem ou tendéncia pedagodgica que se
aproxima mais do contexto atual sociedade da informagdo, os softwares e as redes,
correlacionando a educacdo e as tecnologias digitais.” O que se observa, portanto, ¢ que a
educacdo atual e contextualizada tem a necessidade de se apropriar dos recursos tecnologicos
para que o conhecimento possa fluir na sociedade, como apontam Celestino, Silva e Valente
(2023, p. 90): Assim, “o conhecimento deixa de ser estdtico e se torna dindmico”, com a
necessidade de manejo continuo da informagdo e no desenvolvimento de novos ambientes de

aprendizagem.

Diferente de um modelo tradicional de ensino, em que o professor estava no centro do
conhecimento, o Conectivismo permite que o conhecimento seja construido de maneira
conjunta, porém permitindo a expressao autonoma e individualista dos envolvidos. Também, ¢
necessario que o estudante tenha um filtro sobre a relevancia das informagdes, o que culmina o
desenvolvimento de uma competéncia autdbnoma que combina percepgao, gestdo e estratégia
acerca da constru¢ao do seu aprendizado. Desta forma, vislumbra-se o Conectivismo como uma
oportunidade do ensino remoto para a promog¢ao de uma Educacgdo voltada para a construgao
de um "eu coletivo-reflexivo", capaz de contribuir para mudan¢a em sua comunidade e na

sociedade como um todo.

Em complemento ao Conectivismo, destacamos o posicionamento de Gadotti (2021) em
relacdo a teoria dialética do conhecimento na sociedade em rede, na qual o saber ¢ visto como
um fato pratico e social e por este motivo ¢ considerado inacabado e centrado em um processo
de constante re(formulagdo). Para o autor, o conhecimento ndo se trata de algo que ¢
transmitido, mas sim adquirido coletivamente por meio do trabalho com a transformagao do

mundo a partir da acdo do homem.

Esta coletividade da construcdo do conhecimento tem como base a transversalidade, ou
seja, as multiplas possibilidades e caminhos que o conhecimento pode e deve percorrer até que
seja incorporado pelos sujeitos. A temadtica da transversalidade na educagdo vem sendo
discutida desde o final do século XX (JAPIASSU, 1976), a partir da percep¢ao dos movimentos
de renovagdo pedagogica onde se foi constatada a necessidade de redefini¢do do entendimento

das aprendizagens, bem como dos conteudos que eram ensinados aos educandos.
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Metodologias ativas

Apresentadas tais particularidades do ensino mediado por tecnologias, cabe nos abordar
sobre algumas das estratégias de ensino desenvolvidas a fim de apoiarem na aprendizagem dos
alunos, com foco na autonomia e protagonismo dentre as quais destacamos as chamadas

metodologias ativas de aprendizagem.

Ainda na década de 1990, a aprendizagem ativa era concebida por autores como Bonnell
e Eison (1991) como uma terminologia ampla que se referia as atividades nas quais os alunos
estivessem envolvidos e pensando sobre estas que eram. Anos mais tarde, as vdrias
possibilidades educacionais, bem como as estratégias de ensino e metodologias com o objetivo

de desenvolvimento do pensamento critico por parte dos alunos, foi destacada por Hung (2015).
Dentre as metodologias ativas de aprendizagem, citamos:

e Salade aula invertida: nesta modalidade de aprendizagem, o alunos realizam buscas
e pesquisas sobre o tema a ser trabalhado e elaboram suas sinteses sobre o elementos que
consideram relevantes, ja em sala de aula, debates e discussdes sao promovidas sobre o tema
pesquisado, o que oferece uma riqueza de informacdes, trocas e que sdo complementadas pelo

professor neste processo de compartilhamento da informacao e do conhecimento.

e Aprendizagem baseada em problemas: os alunos sdo distribuidos em pequenos
grupos onde um problema lhes ¢ apresentado ¢ requerida uma solu¢do que deve ser
desenvolvida e discutida pelos membros do grupo, que sio orientados pelo professor. E
considerado um método que permite aos alunos explorar as aprendizagens em situagcdes mais

complexas.

e Aprendizagem baseada em equipes: aprendizagem centrada no aluno, com a
coordenacao do docente, que pode ser aplicada a salas mais numerosas e desta forma possibilita

a criagdo de grupos de trabalho para a resolugdo dos problemas apresentados.

Cabe-nos ressaltar que, independentemente da metodologia escolhida, o docente deve
levar em consideragdo os aspectos pedagogicos que se inter-relacionam ao processo de
aprendizagem, e, sobretudo, atentos a sociedade e aos elementos que tornam a aprendizagem

mais significativa.
Educacio Superior no Brasil

Segundo a Lei n°. 9.394, de 20 de dezembro de 1996, LDB - Lei de Diretrizes ¢ Bases

da educagao nacional, a educacao superior no Brasil tem por finalidade:
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I - estimular a criacdo cultural ¢ o desenvolvimento do espirito cientifico e do
pensamento reflexivo;

II - formar diplomados nas diferentes areas de conhecimento, aptos para a insercao
em setores profissionais e para a participagdo no desenvolvimento da sociedade
brasileira, e colaborar na sua formagao continua;

III - incentivar o trabalho de pesquisa e investigacdo cientifica, visando o
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia e da criagdo e difusdo da cultura, e, desse
modo, desenvolver o entendimento do homem e do meio em que vive;

IV - promover a divulgagdo de conhecimentos culturais, cientificos e técnicos que
constituem patriménio da humanidade e comunicar o saber através do ensino, de
publicagdes ou de outras formas de comunicagao;

V - suscitar o desejo permanente de aperfeigoamento cultural e profissional e
possibilitar a correspondente concretizacdo, integrando os conhecimentos que vdo
sendo adquiridos numa estrutura intelectual sistematizadora do conhecimento de cada
geracao;

VI - estimular o conhecimento dos problemas do mundo presente, em particular os
nacionais e regionais, prestar servigos especializados a comunidade e estabelecer com
esta uma relagdo de reciprocidade;

VII - promover a extensao, aberta a participagdo da populacao, visando a difusao das
conquistas e beneficios resultantes da criacdo cultural e da pesquisa cientifica e
tecnoldgica geradas na instituigdo.

VIII - atuar em favor da universalizagdo ¢ do aprimoramento da educacgdo basica,
mediante a formagdo e¢ a capacitacdo de profissionais, a realizagdo de pesquisas
pedagodgicas e o desenvolvimento de atividades de extensdo que aproximem os dois
niveis escolares (BRASIL, 1996).

Para cumprir tais finalidades, as Instituicdes de Ensino Superior pautam os documentos
institucionais PDI - Plano de Desenvolvimento Institucional e os PPC - Projeto Pedagégico de
Cursos detalhando as politicas de ensino, pesquisa ¢ extensdao, bem como, a infraestrutura
académica e tecnologica disponivel e garantia de acessibilidade a toda comunidade (MEC,

2004).

A utilizacdo das TICs na educagdo superior ndo ¢ algo tdo remoto. Entretanto, foi
empreendida pelas instituigdes de ensino superior no Brasil, nas duas ultimas décadas, para
conter a obsolescéncia didatico-pedagogica junto & comunidade académica, quer sejam, os
coordenadores de curso, professores e universitarios, que necessitavam de recursos inovadores,
tanto para apoio tecnologico na modalidade presencial, semipresencial como para a educagao a

distancia por muito desacreditada.

Os ambientes virtuais de aprendizagem, por exemplo, em sua forma de utilizagdo como
suporte ao ensino presencial, até pouco tempo atras, ainda sofriam resisténcia, tanto pelo corpo
docente como pelos discentes avessos as tecnologias digitais, que com a pandemia da COVID-
19 foi suplantada pela necessidade do distanciamento social. O avango do ensino hibrido com
o percentual, cada vez maior, da carga horaria dos cursos autorizada a serem realizadas em
atividades assistidas remotamente e assincronas, também necessitou do suporte tecnologico que

0os AVAs. bem preparados oferecem.

Mesmo com os avangos substanciais do uso das TICs pelos docentes e discentes uma
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critica apontada por Moran (2004, p. 14) ainda se faz presente:

Colocamos tecnologias na universidade e nas escolas, mas, em geral, para continuar
fazendo o de sempre — o professor falando ¢ o aluno ouvindo — com um verniz de
modernidade. As tecnologias sdo utilizadas mais para ilustrar o contetdo do professor
do que para criar novos desafios didaticos.

O medo do desconhecido gera resisténcia as mudangas metodologicas e tecnoldgicas.
Do primeiro buscador de internet dos anos 90, o Archie Query Form, a supremacia da
plataforma Google na atualidade, a pratica docente precisou se adaptar quanto as maneiras de
ensinar e aprender. Foi necessario ensinar aos estudantes que os primeiros resultados das buscas
na tela de seu navegador, ndo eram necessariamente as fontes mais confidveis para uma
pesquisa académica basica, e sim, aquelas anunciadas, impulsionadas monetariamente entre os
iniimeros blogs ou sites sem rigor académico cientifico. O importante passou a saber como
procurar nas bases de dados confidveis, selecionar e classificar as fontes mais seguras de

informacao.

O professor precisa hoje adquirir a competéncia da gestdo dos tempos a distancia
combinado com o presencial. Gerenciar o que vale a pena fazer pela Internet, que
ajuda a melhorar a aprendizagem, que mantém a motivagdo, que traz novas
experiéncias para a classe, que enriquece o repertdrio do grupo (MORAN, 2004, p.
18).

Sao diferentes desafios que com o avango tecnoldogico modificam a pratica docente
substancialmente, mas ndo em sua essencialidade. Como no caso das IAs, o professor precisara
repensar a sua pratica, o desafio ndo sera mais o da classificacdo e selecao das fontes, mas o da
checagem. Se no caso a informacao provida pela IA ¢ de fato consistente cientificamente ou
apenas um conglomerado de palavras triadas pelo algoritmo a partir de inumeras fontes

aleatorias.

Diante dessa preocupagdo repentina, escolas e universidades tomaram medidas
coibitivas quanto ao uso de chatbots como o ChatGPT e outros similares, ainda que incipientes
em suas versdes beta, “salvo o uso pedagdgico supervisionado por um professor". A Sciences
Po, cujo campus principal fica em Paris, acrescentou que a punicao para o uso do software pode

ir até a expulsdo do aluno da universidade” (PLATIAU, 2023, web).

O ChatGPT ja foi proibido em algumas escolas publicas nas cidades de Nova York e
Seattle, nos Estados Unidos, segundo relatos da imprensa, ¢ varias universidades
norte-americanas anunciaram planos para que os alunos fagam menos tarefas em casa
€ mais ensaios escritos & mao e provas orais (PLATIAU, 2023, web).

Na verdade, a academia teve pouco tempo habil para discussdo do assunto e suas
implicacdes no processo ensino-aprendizagem. No primeiro trimestre de 2023 ocorreram

alguns seminarios promovidos por entidades classistas € no ambito das universidades.
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Outra noticia alarmante para o meio académico foi sobre certas profissdes que serdo

substituidas pela IA num futuro proximo:

Um artigo publicado [...] pela OpenAl, criadora do GPT-4, descobriu que 80% da
forca de trabalho dos EUA podiam ter pelo menos 10% de suas tarefas executadas por
IA generativa, com base na analise de pesquisadores humanos e do grande modelo de
linguagem de maquina (LLM) da empresa (STRAUSS, 2023, web).

Em uma carta aberta denominada “Pause Giant AI Experiments” publicada em 22 de
marco de 2023 pelo Instituto Futuro da Vida (2023) que tem a missao de “Orientar a tecnologia
transformadora para beneficiar a vida e afastar-se de riscos extremos de grande escala” nos
segmentos de Inteligéncia Artificial, Biotecnologia, Armas Nucleares ¢ Mudangas Climaticas,
o pedido foi a todos os laboratorios de IA que interrompam imediatamente por pelo menos 6
meses o treinamento de sistemas de IA mais poderosos que o GPT-4 da OpenAl. O documento

conta com assinaturas de lideres e pesquisadores do setor de tecnologia.

A carta ainda recomenda que os laboratorios de IA e os especialistas independentes
devam usar essa pausa para desenvolver e implementar conjuntamente os protocolos de
seguranca do design e do desenvolvimento avancado das IAs rigorosamente auditados e
supervisionados por especialistas externos independentes. Esses protocolos devem garantir que
os sistemas que os adotam nao representem riscos a seguran¢a humana (INSTITUTO FUTURO

DA VIDA, 2023).
Apontamentos e perspectivas sobre a utilizacdo da IA no ensino superior

Parreira, Lehmann e Oliveira (2021), no artigo intitulado “O desafio das tecnologias de
inteligéncia artificial na Educagdo: percepcao e avaliagdo dos professores” apresentam-se os
resultados de uma pesquisa realizada junto a 116 professores universitarios e suas percepgoes
sobre os sistemas de IA na educacdo, antes do surgimento da ferramenta ChatGPT, assim,
compreende-se que os respondentes tinham informacdes sobre a IA aplicada a educagdo por

meio de outras ferramentas. Dentre os resultados obtidos pela pesquisa, destacamos:

® 4.36% dos entrevistados acreditavam que a IA impactaria na redu¢do do nimero de

professores

® 5,13% dos entrevistados acreditavam que a IA impactaria na redugdo de aulas

presenciais

® 6,23% observam a necessidade do desenvolvimento de novas competéncias por parte

dos professores.

Idoeta (2017) apresentou a experiéncia realizada em Sao Paulo no Centro Educacional
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SESI disponibilizou para os alunos uma plataforma virtual para a realiza¢ao de atividades que
ofereciam um feedback online pontua que o sistema realizava a verificacdo da aprendizagem
dos alunos por meio de algoritmos desenvolvidos para esta finalidade, e com a identificacdao
das lacunas apresentadas pelos alunos propunha novos materiais como textos, videos e

exercicios complementares.

O que se verifica como elemento comum nas pesquisas € estudos sobre a tematica do
uso da IA na educagdo ¢ que as mudancas que esta nova possibilidade pode gerar apresentam
potencialidades para impactar tanto na estrutura de ensino, incluindo-se ai a figura do professor,
em seu papel mais intrinseco e importante, ou seja, o de despertar a consciéncia critica € o

posicionamento cidaddo dos alunos, como discorre Pinto (2005, p. 43):

[...] a postura do professor € um diferencial na tecnologia desenvolvida. Para tanto, ¢
importante conhecer a IA, pois o desconhecimento pode ser “um instrumento para
silenciar as manifesta¢des da consciéncia politica das massas, ¢ muito particularmente
das nag¢oes subdesenvolvidas”.

Em razdo da escassez de estudos e pesquisas contextualizando a IA e a educagao, ao uso
das ferramentas mais recentes, foi perguntado ao ChatGPT como a Inteligéncia Artificial pode
auxiliar o docente no processo ensino-aprendizagem, considerando as finalidades do ensino

superior nacional, a tecnologia assim respondeu:

A inteligéncia artificial (IA) pode auxiliar o docente no processo ensino-
aprendizagem de diversas formas, contribuindo para o alcance das finalidades do
ensino superior no Brasil. A seguir, listamos alguns exemplos:

Personalizagdo da aprendizagem: a IA pode ser utilizada para personalizar a
aprendizagem, permitindo que os alunos aprendam no seu proprio ritmo e em seu
proprio estilo de aprendizagem. Algoritmos de A podem ser utilizados para analisar
o desempenho dos alunos e fornecer recomendacdes de contetidos e atividades que
sejam adequados as suas necessidades e habilidades individuais.

Identificacdo de padrdes e tendéncias: a IA pode ser utilizada para identificar padrdes
e tendéncias nos dados de desempenho dos alunos, permitindo que o docente possa
identificar areas em que os alunos estdo com mais dificuldades e adaptar o conteudo
e a metodologia de ensino de acordo com as necessidades da turma.

Analise de sentimentos ¢ emogdes: a IA pode ser utilizada para analisar os sentimentos
¢ as emogdes dos alunos, permitindo que o docente possa identificar alunos que
estejam enfrentando dificuldades emocionais e oferecer apoio ¢ orientagao.
Automagao de processos administrativos: a IA pode ser utilizada para automatizar
processos administrativos, como a corre¢do de provas ¢ a avaliagdo de trabalhos,
liberando tempo para que o docente possa se concentrar em atividades de ensino mais
importantes.

Desenvolvimento de materiais de ensino mais interativos e engajadores: a IA pode ser
utilizada para desenvolver materiais de ensino mais interativos e engajadores, como
jogos educativos e simulagdes, que podem tornar as aulas mais dindmicas e
envolventes.

E importante ressaltar que a utilizagdo da IA no processo ensino-aprendizagem deve
ser feita de forma cuidadosa e consciente, levando em consideragdo as necessidades e
particularidades dos alunos e da institui¢do de ensino. Além disso, ¢ fundamental que
o docente esteja preparado e capacitado para utilizar as tecnologias de forma efetiva
e ética.
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Com a finalidade de comparacao entre resposta de uma pesquisa com docentes e a [A
ChatGPT, foi selecionado no Repositério da UNESP, um trabalho do programa de pds-
graduagdo em desenvolvimento humano e tecnologias. A tese intitulada “A percepc¢do dos
professores sobre o uso das midias e tecnologias na pratica docente e suas contribui¢des” de

Dayanny Carvalho Lopes Alves (2019).

Quadro 1 — Comparativo entre resposta dos participantes da pesquisa de doutorado (ALVES, 2019) e respostas

da IA ChatGPT sobre inclusdo das TIC’s na pratica docente.

O que ¢é necessario ao professor para que ele inclua novas tecnologias

PERGUNTA ENTREVISTA em sua pratica pedagdgica dentro e fora da sala de aula?
RESPOSTA DOS
PARTICIPANTES RESPOSTA DA IA (CHATGPT)

45%, foram as seguintes:
capacitacdo, cultura a apoio da
gestdo em sentido amplo,
abertura a inovagao, acesso a
internet, inclusdo digital dos
alunos, internet banda larga,
incentivo, atualizagdo e
motivagdo. Dentre as mais
transmitidas se destacam:
conhecimento, treinamento e
acesso as tecnologias com
55% das respostas; fato que
nos aponta que o docente
ainda possui um certo receio
com relacdo a utilizagdo das
TIC’s no ambiente académico
(ALVES, 2019, p. 97).

Para que um professor inclua novas tecnologias em sua pratica
pedagogica, dentro e fora da sala de aula, é necessario que ele possua
algumas competéncias ¢ habilidades. Aqui estdo algumas sugestdes:
Conhecimento tecnolégico: O professor precisa ter conhecimento
sobre as tecnologias disponiveis e como elas podem ser utilizadas em
sua pratica pedagégica. E importante que ele esteja atualizado sobre
as tendéncias em tecnologia educacional.

Habilidade de comunicagdo: O professor deve ser capaz de
comunicar-se de forma clara e concisa, tanto com seus alunos quanto
com seus colegas, para explicar como as novas tecnologias serdo
utilizadas e quais beneficios elas trardo para o processo de
aprendizagem.

Criatividade: E importante que o professor seja criativo e esteja
disposto a experimentar novas tecnologias e metodologias de ensino.
Isso significa que ele deve estar disposto a arriscar e tentar novas
abordagens.

Consciéncia critica: O professor deve estar ciente dos riscos e
desafios envolvidos no uso da tecnologia na sala de aula, como a
dependéncia excessiva da tecnologia, a falta de privacidade dos
dados dos alunos e a falta de acesso a tecnologia para todos os
alunos.

Atitude colaborativa: O professor deve ser capaz de trabalhar em
equipe com outros professores e especialistas em tecnologia
educacional para compartilhar ideias ¢ melhores praticas sobre o uso
da tecnologia na educag@o.

Fonte: Alves (2019) e IA ChatGPT.

Quadro 2 — Comparativo entre resposta dos participantes da pesquisa de doutorado (ALVES, 2019) e respostas

da IA ChatGPT habilidades e competéncias do docente.

Quais as habilidades e as competéncias sdo necessarias ao professor

PERGUNTA ENTREVISTA . . L .
para que inclua novas tecnologias em sua pratica pedagdgica?
RESPOSTA DOS
PARTICIPANTES RESPOSTA DA IA (CHATGPT)
80,95% das respostas: Para que um professor inclua novas tecnologias em sua pratica

dominio das habilidades para
usar a tecnologia e 19,05%
com mentalidade aberta para
novas propostas (ALVES,
2019, p. 98).

pedagdgica, ¢ necessario que ele possua algumas habilidades e
competéncias especificas. Aqui estdo algumas sugestoes:
Conhecimento tecnoldgico: o professor precisa ter um bom
conhecimento técnico das tecnologias disponiveis e saber como
aplica-las em sua pratica pedagogica. E importante que ele esteja
atualizado sobre as tendéncias em tecnologia educacional.
Criatividade: um professor que deseja incluir novas tecnologias em
sua pratica pedagogica deve ser criativo e estar disposto a
experimentar novas ideias e abordagens.
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Adaptabilidade: com o rapido avango da tecnologia, o professor deve
ser capaz de se adaptar rapidamente as novas ferramentas e
tecnologias que surgem.

Habilidade de comunicagdo: é importante que o professor seja capaz
de comunicar-se de forma clara e efetiva com seus alunos e colegas,
explicando como as novas tecnologias serdo utilizadas e quais
beneficios elas trardo para o processo de aprendizagem.
Capacidade de resolugdo de problemas: o professor deve ser capaz de
identificar problemas que possam surgir ao utilizar tecnologias em
sua pratica pedagogica e encontrar solugdes para resolvé-los.
Pensamento critico: o professor deve ter uma visdo critica sobre as
tecnologias disponiveis, suas limita¢des e seu impacto na
aprendizagem dos alunos.

Colaboragdo: ¢ importante que o professor esteja disposto a trabalhar
em equipe com outros professores e especialistas em tecnologia
educacional para compartilhar ideias e melhores praticas sobre o uso

da tecnologia na educagdo.

Fonte: Alves (2019) e IA ChatGPT.

As respostas elaboradas pela IA ChatGPT nas questdes 1 e 2 apresentam-se genéricas e

repetem algumas das caracteristicas necessarias a inclusdo de novas tecnologias e em relagdo

as capacidades e habilidades necessarias aos docentes com o uso da A como ferramenta

pedagdgica (Quadros 1 e 2).

Quadro 3 — Comparativo entre resposta dos participantes da pesquisa de doutorado (ALVES, 2019) e respostas

da IA ChatGPT sobre o uso facilitador e complicador de midias na pratica docente.

PERGUNTA ENTREVISTA O uso das midias pode facilitar ou coEnphcar o trabalho do
professor? Por qué?
RESPOSTA DOS
PARTICIPANTES RESPOSTA DA 1A (CHATGPT)
80% dos respondentes

mencionaram que facilita seu
trabalho, dentre varios
motivos, aponta-se: por que as
aulas se tornam mais atrativas,
mais dindmicas, amplia a
interacdo entre docente e
discente, interagdo genuina
dos discentes com o contetido
apresentado, otimiza o tempo
do professor e traz melhoria e
facilitacdo do aprendizado
discente (ALVES, 2019, p.
99).

O uso das midias pode facilitar ou complicar o trabalho do professor,
dependendo da forma como sdo utilizadas. Aqui estdo algumas
consideracdes:

Facilitar o trabalho do professor:

As midias podem ser usadas para aumentar a interatividade e a
participagdo dos alunos nas atividades de sala de aula, tornando a
aprendizagem mais dinamica e envolvente.

As midias permitem que os alunos tenham acesso a informagdes e
recursos educacionais de forma mais facil e rapida, o que pode
facilitar o processo de pesquisa e aprendizagem.

As midias podem ser usadas para personalizar a aprendizagem,
permitindo que os alunos aprendam no seu proprio ritmo e em seu
proprio estilo de aprendizagem.

Complicar o trabalho do professor:

O uso excessivo ou inadequado das midias pode distrair os alunos ¢
interferir no processo de aprendizagem.

As midias podem exigir do professor um conhecimento técnico e
pedagdgico especifico, que nem todos os professores possuem.
As midias podem ser utilizadas de forma isolada, sem uma conexdo
adequada com o contetido pedagogico, o que pode dificultar o

processo de aprendizagem.

Fonte: Alves (2019) e IA ChatGPT.

A questao 3 quando respondida pela IA oferece uma resposta mais detalhada, pontuando

0s aspectos positivos e negativos que podem ocorrer com a utilizacdo das midias na pratica
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docente. Tais observacdes ndo foram pontuadas pelos professores que consideraram apenas os

aspectos positivos como aulas mais atrativas (Quadro 3).

Quadro 4 — Comparativo entre resposta dos participantes da pesquisa de doutorado (ALVES, 2019) e respostas
da IA ChatGPT sobre a integracdo das midias para a aprendizagem.

Em que aspecto a integragdo das midias podera favorecer o

PERGUNTA ENTREVISTA .
aprendizado dos alunos?
RESPOSTA DOS
PARTICIPANTES RESPOSTA DA IA (CHATGPT)

As respostas foram unanimes
quanto ao favorecimento do
aprendizado tais como:
métodos mais objetivos e
interativos despertando um
maior interesse nos alunos, as
informacdes sdo facilmente
transformadas em
conhecimento, diversificagao
da forma
ensino/aprendizagem, o ensino
se torna mais atrativo e
dindmico, método alternativo
as aulas expositivas, melhor
compreensdo de contetdos,
preferéncias dos alunos com
relagdo as tecnologias, maior
fixagdo do contetido, sem criar
mistificagdes ou ilusdes
quanto aos avangos e recuos,
no campo educacional, por
meio da TIC's. (ALVES,
2019, p. 100).

A integragdo das midias pode favorecer o aprendizado dos alunos em
diversos aspectos, tais como:

Aumento da interatividade e participa¢do dos alunos: as midias
podem proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais
dindmica e envolvente, tornando as aulas mais interessantes e

estimulando a participag@o dos alunos.

Acesso a informagdes e recursos educacionais: as midias permitem
que os alunos tenham acesso a uma variedade de informagdes e
recursos educacionais, como videos, imagens, animagdes € jogos
educacionais, o que pode enriquecer o processo de aprendizagem.
Personalizagdo da aprendizagem: as midias podem ser utilizadas para
personalizar a aprendizagem, permitindo que os alunos aprendam no
seu proprio ritmo e em seu proprio estilo de aprendizagem, o que
pode aumentar a eficacia do processo de ensino e aprendizagem.
Estimulo a criatividade e inovagdo: as midias podem ser utilizadas
para estimular a criatividade ¢ a inovagdo dos alunos, permitindo que
eles criem projetos e trabalhos utilizando diferentes recursos e
ferramentas digitais.

Promogao da aprendizagem colaborativa: as midias podem ser
utilizadas para promover a aprendizagem colaborativa, permitindo
que os alunos trabalhem em equipe e compartilhem ideias e recursos
para alcancar um objetivo comum.

Melhoria na comunicagdo: as midias podem melhorar a comunicagéo
entre o professor ¢ os alunos, permitindo que eles se comuniquem de
forma mais clara e efetiva, através de ferramentas como foruns, chats
e videoconferéncias.

Fonte: Alves (2019) e IA ChatGPT.

A resposta oferecida pelo ChatGPT a questdo 4 abordou de forma mais detalhada
elementos como o estimulo a criatividade, colaboragdo e personalizacdo da aprendizagem.

Estes elementos ndo foram apresentados pelos respondentes da pesquisa (Quadro 4).

Quadro 5 — Comparativo entre resposta dos participantes da pesquisa de doutorado (ALVES, 2019) e respostas

da IA ChatGPT sobre fatores que impedem ou dificultam o uso das TIC’s.

Quais fatores que impedem ou dificultam o uso das tecnologias

PERGUNTA ENTREVISTA L o
na pratica docente desses profissionais?
RESPOSTA DOS
PARTICIPANTES RESPOSTA DA IA (CHATGPT)

falta de conhecimento, o0 ndo
saber usar as tecnologias,
dificuldade no acesso,
resisténcia a novas formas de
ensino, resisténcia a
mudangas, falta de
capacitacdo, foram as
respostas mais remetidas,
evidenciando que escola é
uma instituicdo mais

Existem diversos fatores que podem impedir ou dificultar o uso das
tecnologias na pratica docente dos professores, tais como:
Falta de formagao técnica e pedagogica: muitos professores ndo
possuem formagdo adequada para utilizar as tecnologias de forma
efetiva em sala de aula, o que pode dificultar o processo de ensino e
aprendizagem.

Falta de acesso a equipamentos ¢ infraestrutura adequados: em
muitas escolas, a falta de acesso a equipamentos e infraestrutura
adequados pode impedir o uso das tecnologias em sala de aula,
limitando as possibilidades de ensino e aprendizagem.
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tradicional que inovadora. A | Resisténcia dos alunos e dos professores: alguns alunos e professores
cultura escolar tem resistido podem resistir ao uso das tecnologias em sala de aula, preferindo
bravamente as mudangas. Os métodos mais tradicionais de ensino, o que pode dificultar a adogdo
modelos de ensino focados no das tecnologias na pratica docente.
professor continuam Custos elevados: algumas tecnologias podem ser bastante custosas, 0
predominando, apesar dos que pode dificultar a ado¢do das mesmas em muitas escolas e
avangos tedricos em busca de instituigdes de ensino.
mudancas do foco do ensino | Falta de suporte técnico: a falta de suporte técnico para as tecnologias
para o de aprendizagem pode dificultar o uso das mesmas, especialmente em caso de
(ALVES, 2019, p. 100). problemas técnicos ou dificuldades na utiliza¢do das ferramentas.
Problemas de conectividade: a falta de uma conexdo de internet
estavel e rapida pode impedir o uso das tecnologias em sala de aula,
limitando as possibilidades de ensino e aprendizagem.
Fonte: Alves (2019) e IA ChatGPT.

Nesta questdo verificamos que a A ndo se ateve a resisténcia que a cultura escolar tem
em relagdo as mudangas, o que claramente nos denota que a ferramenta ndo consegue relacionar

elementos estruturais que sdo inter-relacionados as instituigdes escolares brasileiras (Quadro

5).

Quadro 6 — Comparativo entre resposta dos participantes da pesquisa de doutorado (ALVES, 2019) e respostas

da IA ChatGPT sobre aspectos positivos e negativos no uso das TIC’s.
PERGUNTA ENTREVISTA Cite os aspectos positivgs e negativos~ da utilizagdo das
tecnologias na educagéo.
RESPOSTA DOS
PARTICIPANTES RESPOSTA DA IA (CHATGPT)
POSITIVOS A utilizagdo das tecnologias na educacdo pode trazer diversos
Aulas atrativas e produtivas aspectos positivos e negativos. A seguir, listamos alguns exemplos
Interatividade Aspectos positivos:
Facilidade do discente com os Acesso a informagdes e recursos educacionais: a utilizagao das
estudos tecnologias pode proporcionar acesso a uma grande quantidade de
Falar a “lingua” dos alunos informagdes e recursos educacionais, o que pode enriquecer o
Maior participagdo processo de ensino e aprendizagem.
Comunicacdo efetiva entre as | Aumento da interatividade e engajamento dos alunos: a utilizagdo de
partes tecnologias interativas pode tornar as aulas mais dindmicas e
Inovagédo da pratica docente envolventes, aumentando o engajamento ¢ a participacdo dos alunos.
Motivagao do discente Personalizagdo da aprendizagem: as tecnologias podem ser utilizadas
Agugca curiosidade dos para personalizar a aprendizagem, permitindo que os alunos
discentes aprendam no seu proprio ritmo e em seu proprio estilo de
aprendizagem.
NEGATIVOS Estimulo a criatividade e inovagao: as tecnologias podem ser
Falta de capacitacao utilizadas para estimular a criatividade e a inovagdo dos alunos,
Falha das midias permitindo que eles criem projetos e trabalhos utilizando diferentes
Resisténcia dos docentes recursos e ferramentas digitais.
Falta de material de apoio Promogdo da aprendizagem colaborativa: as tecnologias podem ser
Indisponibilidade de aparelhos utilizadas para promover a aprendizagem colaborativa, permitindo
tecnologicos que os alunos trabalhem em equipe e compartilhem ideias e recursos
Perder o foco da disciplina para alcancar um objetivo comum.
A ndo integracao ao processo Aspectos negativos:
educacional Dependéncia excessiva das tecnologias: a dependéncia excessiva das
Dispersao dos alunos tecnologias pode dificultar o desenvolvimento de habilidades e
(ALVES, 2019, p. 101). competéncias que sao importantes para o aprendizado, como a
leitura, a escrita e a comunicagao oral.
Isolamento social e reduc¢do do contato humano: o uso excessivo de
tecnologias pode levar a uma redugdo do contato humano e ao
isolamento social, o que pode ter um impacto negativo no
desenvolvimento social e emocional dos alunos.
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Problemas de seguranca e privacidade: a utiliza¢do das tecnologias
pode apresentar problemas de seguranga ¢ privacidade, como a
exposicao de dados pessoais e a vulnerabilidade a ataques de hackers.
Disparidades socioecondmicas: a falta de acesso a tecnologias
adequadas pode agravar as disparidades socioecondmicas entre os
alunos, tornando o acesso a educag@o mais desigual.
Aumento da distracdo e dificuldades de foco: o uso excessivo de
tecnologias pode levar a um aumento da distracdo e das dificuldades
de foco, o que pode prejudicar o aprendizado e a concentragdo dos
alunos.

Fonte: Alves (2019) e IA ChatGPT.

E por fim a questdo 6 aborda os elementos positivos e negativos oriundos do uso da IA
na educacao, sendo os problemas relacionados a seguranca pontuados apenas pela ferramenta

(Quadro 6).

As comparagdes efetuadas mostram que embora a [A possa apresentar resultados
bastante satisfatorios, este recurso deve limitar-se ao seu papel ferramental nos processos

educacionais, haja visto que parte de suas respostas sao amplas e generalizadas.
CONSIDERACOES FINAIS

E inegavel que vivemos em uma sociedade pautada pelo uso das TIC e pelas mudangas
que estas trouxeram em seu bojo, especialmente, apos o periodo mais severo ocasionado pela
pandemia de Covid-19 na qual a educacao mediada por tecnologias alterou sua condi¢do de

mais uma modalidade de educacdo para a tnica possivel em todos os niveis educacionais.

Todas as facilidades e possibilidades que as TIC trouxeram para a sociedade global sdo
validas, contudo, a educagdo sente-se fragilizada pelo uso excessivo e sem nenhum tipo de
controle no que concerne as ferramentas de A, pois no atual contexto torna-se extremamente
dificil para o docente ser capaz de identificar uma producao textual ou qualquer outro tipo de
trabalho académico de natureza escrita, tendo em vistas intimeras possibilidades de

personalizacao e argumentagao oferecidas por estas ferramentas, como o ChatGPT.

Contudo, toda essa problematica acerca da Inteligéncia artificial na educacao,
sobretudo, com relacdo a ferramenta ChatGPT ¢ preciso ampliar o debate do que diz respeito a

realidade social que perpassa pela tecnologia.

Novas tecnologias, sobretudo as digitais, tem facilitado uma série de atividades
cotidianas, sejam elas pessoais ou profissionais. No entanto, € preciso que a medida que essas
transformagdes digitais ocorrem, pessoas de uma sociedade, sobretudo aqueles que pertencem

aos grupos sociais vulneraveis, sejam o centro dessas inovacdes. E de uma importancia que os
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indicadores sociais, bem como o contexto social, politico, cultural e econdmico atravessem

todas as conquistas tecnoldgicas de uma sociedade

Apesar das fabulagdes e possibilidades que estdo no entorno da Inteligéncia Artificial,
sabe-se que boa parte da populacdo brasileira, carece de infraestrutura basica em suas moradias,
milhdes sofrem de segurancga alimentar, o Brasil ¢ um pais com alta taxa de analfabetismo,
milhdes de desempregados e um dos mais violentos no que diz respeito aos marcadores raciais,

de género, sexualidade, entre outros (IPEA, 2021).

As relacOes entre raga, classe, género e tecnologia sdo fundamentadas no Estado
patriarcal capitalista supremacista branco que fundou, estruturou e replicou, nas instituigdes
tangiveis e intangiveis, todas as formas de morte, discriminagao e violéncia. A desumanizagdo
de grupos sociais vulneraveis, estimulada e operacionalizada a partir da légica opressora e
sectdria, na constru¢do de algoritmos, naturaliza o genocidio, o etnocidio e epistemicidio de

grupos acéntricos (HOOKS, 2019).

Portanto, qual o sentido de avangarmos tecnologicamente e ainda negligenciarmos

questdes extremamente necessarias € basicas para a nossa sociedade?

Além desses marcadores sociais basicos, dados do IBGE (2019), apontam que 27% da
populacdo urbana brasileira ndo sabiam usar a internet, 26% consideravam o servigo de acesso
a internet caro, 37% ainda ndo utilizavam a internet por outros motivos. Analisando por regido,
as regioes Norte e Nordeste sdo as que menos utilizam servigos tecnologicos, como a internet,

0 que mostra o quanto € necessario a criacao de politicas publicas feitas pelo Estado.

A inexisténcia dessas politicas, que poderiam universalizar o acesso a internet, por
exemplo, ampliariam a democratizagdo tecnoldgica e o debate acerca do apartheid social no
que diz respeito ao acesso a inovacao. Além disso, seria fundamental que as grandes empresas
do segmento, as “big techs” refletissem sobre sua participacdo nesse redesenho das relagdes

sociais.

A era dos algoritmos afeta cada vez mais as decisdes de pessoas na sociedade, seja no
Brasil e no mundo. No entanto, os modelos algoritmicos sdo opacos, ndo regulamentados e
incontestaveis, mesmo quando ocorrem inconsisténcias. Os algoritmos amparam aqueles que
fazem parte do circuito de privilégios e abandonam e punem os grupos do circuito de
vulnerabilidade. Além disso, o uso de tecnologias inteligentes poderia se limitar como um
instrumento para pesquisa € apoio pedagogico e ndo como um mero substituto do raciocinio

humano, que ¢ composto por diversos elementos como a sensibilidade.
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Esta virtualizagdo seria mais uma forma de desumanizagdo da sociedade que hoje
vivencia os impactos do uso exacerbado das redes sociais, em detrimento dos relacionamentos.
Nao se trata de uma execracdo das ferramentas de IA, mas sim da importancia de uma
mobilizagdo da sociedade sobre sua utilizagdo em todas as esferas da educacao, principalmente,
na educagdo superior, haja visto que esta etapa ¢ que prepara os profissionais de todas os

segmentos da sociedade.

Nao se pretende de nenhuma maneira esgotar a tematica nesse breve artigo, mas sim
reafirmar a importancia de estudos e pesquisas que possam melhor elucidar todos os elementos
que se inter-relacionam neste complexo cendrio que envolve a educagdo superior o € as

ferramentas de IA.
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RESUMO

A inteligéncia artificial estd sendo usada na extragao de dados digitais para comprovacao de
fatos em processos judiciais para garantia de direitos, como os direitos fundamentais a honra e
a ndo discriminagdo e os direitos sociais ao reconhecimento de uma relagdo de emprego e ao
pagamento de horas extras, dentre outros. Este artigo destaca a utilizacdo da Inteligéncia
Artificial na producdo de provas digitais em diferentes contextos, como a identificacdo de
autores de postagens nas midias sociais, analise de metadados de fotos digitais, a realizagao de
pesquisa patrimonial de devedores em processos de execugao e a analise de mensagens de texto
para identificar informagdes relevantes em investigagdes criminais. Dentre as vantagens do uso
da Inteligéncia Artificial na andlise de dados, tem-se a capacidade de processar grandes
quantidades de dados rapidamente e a identificacdo de padrdes e tendéncias que podem nao ser
facilmente detectaveis por humanos. A volatilidade dos dados digitais impde ao profissional do
Direito conhecimentos gerais de computagdo forense e algumas ferramentas de inteligéncia
artificial para coletar e armazenar esses dados para assegurar a validade da prova em processo
judicial. Neste artigo serdo apresentadas algumas ferramentas de inteligéncia artificial
utilizadas para andlise de dados forenses, que auxiliam na extragdo das provas digitais. Para
elaboracao deste artigo foi realizada pesquisa em artigos cientificos, livros e materiais de cursos
e palestras.

PALAVRAS-CHAVE: ciéncia de dados; midia e tecnologia; inteligéncia artificial; provas
digitais; computagao forense.

1 INTRODUCAO

O crescimento do namero de usuarios da internet nos ultimos anos gerou um aumento
exponencial do nimero de dados registrados no espago cibernético. Relatdrio do Digital Global
Overview Report revelou a existéncia de 5,16 bilhdes de usuarios da internet em janeiro de
2023, representando 64,4 % da populagdo mundial. Destaca, ainda, que a média de uso diario

da internet no mundo é de 6h37 e no Brasil ¢ de 9h32!. O ser humano ndo consegue processar

! Digital 2023 July Global Statshot Report (Janeiro 2023). Publicado em 20/02/23. Disponivel em:
https://www.slideshare.net/DataReportal/digital-2023-global-overview-report-summary-version-january-2023-
v02 Acesso em: 27/03/23.
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esse grande volume de dados sozinho, precisando do auxilio da maquina, através da inteligéncia

artificial.

Caselli (2022, p. 41) nos revela os seguintes dados:

Para se ter ideia da quantidade do volume de informagdes produzidas em apenas um
dia na internet e, especificamente nas redes sociais, o site influencer marketing hub,
especializado em social analytics aponta que a cada 24 horas, 7 bilhdes de videos sao
visualizados na plataforma do Youtube, 729 milhdes de tweets sao realizados. Na rede
socias Instagram, 78 milhdes de fotos sdo carregadas, 432 mil stories sdo postados e
2 bilhdes de curtidas sao realizadas. Ja na rede social Facebook, 4 bilhdes de
publicagdes sdo realizadas. Na plataforma do Google, 6 bilhdes de pesquisas sdo
realizadas e 27 bilhdes de mensagens sdo enviadas via WhatsApp.

O grande volume de dados explica a razao de a reprodugdo de mensagens de WhatsApp

ser uma das provas muito comum apresentadas nos processos que tramitam na Justica do

trabalho. Justamente porque ¢ o meio de comunicacao digital mais utilizado. Mas a prova digital

deve ser reproduzida corretamente perante o Poder Judicidrio, sob pena de nao ter validade.

Os dados digitais armazenados podem ser utilizados como prova em processos judiciais,

desde que observadas as regras do devido processo legal. “O processo de identificagao,

preservacao, coleta e apresentacdo de evidéncia digital que possa ser apresentada em processo

judicial é conhecido como computacgdo forense.” (RAJASEKAR et al., 2023).

O crescimento exponencial dos dados digitais impde o uso de ferramentas de

inteligéncia artificial para auxiliar na coleta e andlise desses dados, para identificacdo e

apresentacao de provas digitais.

Morais et al. (2018, p. 13-14) assim conceituam Big Data:

A principio, podemos definir o conceito de Big Data como conjuntos de dados
extremamente amplos e que, por esse motivo, necessitam de ferramentas preparadas
para lidar com grandes volumes de dados, de forma que toda e qualquer informagéo
nesses meios possa ser encontrada, analisada e aproveitada em tempo habil. Com o
aumento significativo da quantidade de dados gerados pela internet com o surgimento
das midias sociais, ¢ necessario gerenciar e armazenar as informagdes de maneira
organizada. Esses dados podem ser classificados em estruturados, ndo estruturados e
semiestruturados com base no seu gerenciamento e armazenamento.

Antunes e Rodrigues (2018, p. 30) explicam que o termo Big Data:

refere-se ao conjunto gigantesco de dados que podem ser recolhidos e analisados
computacionalmente, com o objetivo de identificar padrdes, associagdes e tendéncias
relacionadas com um determinado negocio ou atividade.

O fendmeno do Big Data e o avanco da tecnologia permitiu o avango do uso da

inteligéncia artificial para identificar determinados padrdes e para automatizagao de tarefas que

seriam dificeis de serem realizadas por humanos. Data mining utiliza técnicas de machine
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learnig para extrair conhecimento dos dados para tomada de decisdes (ESCOVEDO e

KOSHIYAMA, 2020, p.13).

A inteligéncia artificial estd sendo cada vez mais utilizada na producdo de provas
judiciais, transformando a forma com advogados e juizes lidam com a anélise do conhecimento

extraido dos dados digitais ¢ a tomada de decisdes.

Belluzzo e Valente (2021, p.23) assim definem a Inteligéncia Artificial:

¢ a area de pesquisa da computagdo dedicada a buscar métodos ou dispositivos
computacionais que possuam as caracteristicas basicas: capacidade de raciocinio
(aplicar regras logicas a um conjunto de dados disponiveis para chegar a uma
conclusio), aprendizagem (aprender com os erros e acertos de forma a no futuro agir
de maneira mais eficaz), reconhecer padrdes (tanto padrdes visuais e sensoriais, como
também padrdes de comportamento) e inferéncia (capacidade de conseguir aplicar o
raciocinio nas situagdes do nosso cotidiano).

Escovedo e Koshiyama (2020, p. 13) conceituam Ciéncia de dados, que utiliza

inteligéncia artificial para andlise dos dados:

Refere-se a coleta de dados de varias fontes para fins de analise, com o objetivo de
apoiar a tomada de decisdes, utilizando geralmente grandes quantidades de dados, de
forma sistematizada. Quase sempre, além de olhar para os dados passados para
entender o comportamento dos mesmos (atividade conhecida como Business
Intelligence - Bl), deseja-se também realizar analises de forma preditiva, por exemplo,
utilizando técnicas de Data Mining e/ou Machine Learning.

Stanton (2012, p. 4 e 11) nos ensina que a Ciéncia de Dados “refere-se a uma area
emergente de trabalho preocupada com a coleta, preparacdo, analise, visualizacdo,
gerenciamento e preservacao de grandes conjuntos de informagdes.” E nos ensina que o maior
objetivo do cientista de dado ¢ ajudar as pessoas a transformar dados em informacao,
conhecimento, entendimento e sabedoria, referindo-se a Tim Berners-Lee, o inventor da
internet, ou seja, ¢ extrair o maximo possivel dos dados, que seja util para determinado campo

de aplicagao.

No ambito juridico, ferramentas de aprendizado de maquina podem ser utilizadas para
analisar grandes volumes de dados de dispositivos eletronicos, como computadores e telefones
celulares, para analise de dados forenses, em busca de provas relevantes para comprovagao de
um fato em uma acgao judicial, na qual se pleiteia o reconhecimento de um direito. Isso permite
que os advogados encontrem informagdes valiosas de forma mais rapida e precisa do que seria

possivel manualmente.

Existem diversas ferramentas disponiveis para extragdo de provas digitais. Algumas
com versdes gratuitas e pagas. A inteligéncia artificial, com técnicas de aprendizado de

maquina, tem contribuido para a automacao dessas ferramentas. Neste artigo serao apresentadas
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algumas ferramentas de inteligéncia artificial utilizadas para analise de dados forenses, que

auxiliam na extracao das provas digitais.
2 CIENCIA DE DADOS E COMPUTACAO FORENSE

De nada adianta o aprendizado de méaquina, se ele ndo for aplicado de forma pratica na
busca de solugdes para os problemas humanos. Assim, o trabalho do Cientista de Dados na
organizagao, coleta, analise e arquivamento ¢ essencial para o resultado 1til do aprendizado de

maquinas.

Até 2010 o desafio era armazenar os dados, o que foi resolvido com novas tecnologias,
a exemplo das plataformas de software de computagdo distribuidas, como a Hadoop.

Atualmente, o foco voltou-se para o processamento dos dados.

Os dados podem ser classificados como estruturados, nao-estruturados e

semiestruturados, conforme explanado por Sharma (2023):

Dados estruturados sdo aqueles que estdo organizados em uma estrutura rigida, a
qual foi previamente planejada para armazena-los. Geralmente os dados estruturados
estdo organizados em forma de colunas e linhas, como em uma tabela ou planilha
eletronica, por exemplo.

Ja os dados nao-estruturados sio aqueles que sdo armazenados utilizando-se uma
estrutura flexivel e dindmica ou sem uma organiza¢do definida. O exemplo mais
comum de dado ndo estruturado ¢ um documento ou arquivo contendo imagens
(graficos e fotos) misturado com textos.

As redes sociais, que apresentam elevado volume de dados criados diariamente pelos
usuarios, representam outro exemplo de dados nio estruturados.

Atualmente, mais de 80% do contetdo digital gerado no mundo ¢é do tipo nao
estruturado.

Os dados semiestruturados apresentam uma representacdo heterogénea, ou seja,
possuem estrutura, mas esta ¢ flexivel. Esta representacdo de dados agrega um pouco
dos formatos estruturado e ndo-estruturado em termos de beneficios. Facilita o
controle por ter um pouco de estrutura, mas também permite uma maior flexibilidade.

Sharma (2023) previu que a partir de 2020 “a maioria dos dados disponiveis sdo nao-
estruturados. Esses dados sdo gerados de diferentes fontes, como registros financeiros, arquivos

de texto, formularios multimidia, sensores € instrumentos.”

Ferramentas de inteligéncia de negdcios nao bastam para processar esse grande volume
e variedade de dados, havendo necessidade de “ferramentas e algoritmos analiticos mais
complexos e inovadores para poder processar, analisar e extrair conhecimentos (insights)

relevantes.”

Sharma (2023) também distingue o Business Intelligence (BI) do Data Science (Ciéncia
de Dados):

O BI analisa basicamente dados passados (dados historicos) para compreender uma
situag¢do ou determinado evento apds a sua ocorréncia de forma a obter insights e

Editora e-Publicar — Inteligéncia artificial e suas aplicacdes interdisciplinares. 38



apresentar tendéncias nos negocios. O BI permite coletar dados de fontes externas e
internas, prepara-los, realizar consultas e criar dashboardsé para responder a
perguntas como “como esta a analise de receita trimestral” ou “mostrar quais
problemas de curto e/ou longo prazo nos negécios”. O BI pode avaliar o impacto de
determinados eventos em curto prazo.

A Ciéncia de Dados ¢ uma abordagem mais prospectiva, de forma exploratoria, com
foco na andlise de dados passados ou atuais € na previsdo de resultados futuros com
o0 objetivo de tomar decisdes com conhecimento. A Ciéncia de Dados busca responder
perguntas abertas como "quais" ¢ "de que forma" os eventos ocorrem.

A Ciéncia de dados ¢ a combinacdo de ferramentas, algoritmos e principios de
aprendizado de maquina (ML) com o objetivo de descobrir padrées ocultos a partir de dados

brutos (SHARMA, 2023, p. 4).

A ciéncia de dados esta sendo aplicada em vérios setores, a exemplo das empresas para
entender a necessidade de seus clientes, através de seus historicos de navegacao, compras, idade
e renda, utilizando o algoritmo para tragar o perfil do cliente e verificar os produtos que podem
ser mais propicios para oferecer, de acordo com seus interesses, tornando os negocios mais

rentaveis.

A andlise de dados também ¢ muito utilizada na area juridica, em diversas disciplinas,

a exemplo da jurimetria e da computacdo forense.

Nunes (2020) define Jurimetria:

como a disciplina do conhecimento que utiliza a metodologia estatistica para
investigar o funcionamento de uma ordem juridica. A partir dela, fica claro que a
Jurimetria se distingue das demais disciplinas juridicas tanto pelo objeto como pela
metodologia empregada na sua analise.

A computacao forense, que também requer a andlise de dados digitais, “consiste no uso
de métodos cientificos na preservagao, coleta, validagdo, identificagcdo, analise, interpretagao,
documentagdo e apresenta¢do de evidéncias digitais”, conforme defini¢cao de Pinheiro (2021,

p. 280).
Antunes e Rodrigues (2018, p. 135) assim conceituam a computacao forense:

A disciplina de computagdo forense, também vulgarmente designada por informatica
forense ou, ainda, forense digital, ¢ uma das mais recentes disciplinas de ciéncia
forense. Consiste essencialmente na aplicacdo de técnicas cientificas e boas praticas
de manuseamento de equipamentos informaticos, com vista a obten¢do de provas
digitais, ou evidéncias, com validade probatéria perante um tribunal.

3 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Inteligéncia artificial € um ramo da ciéncia da computagdo que se concentra em criar
maquinas que podem executar tarefas humanas. A Inteligéncia artificial abrange o estudo de

Machine Learning (aprendizado de maquina) e também de Deep Learning (aprendizagem
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profunda). Machine learning é o estudo cientifico de algoritmos e modelos estatisticos para

executar uma tarefa usando inferéncia em vez de instrucdes.?

O Machine learning ou aprendizado de méaquina se concentra no uso de dados para
treinar modelos de aprendizado de maquina, para que esses modelos possam fazer previsdes.

Russel e Norvig (2022, p. 1.544) assim explicam:

Quando o agente é um computador, nés o chamamos aprendizado de maquina: um
computador observa alguns dados, monta um modelo baseado nos dados e usa o
modelo como uma hipotese sobre o mundo ¢ um software que pode resolver
problemas.

Como exemplos da utilizagdo do aprendizado de maquina temos: a) o filtro de Spam,
que ¢ um programa de aprendizado de maquina que foi treinado com exemplos de spam e
mensagens de e-mail regulares; b) deteccao de compras fraudulentas com cartdo de crédito,
detectadas pelo programa de aprendizado de mdaquina, treinado com exemplos de compras
fraudulentas e de transacdes legitimas; ¢) recomendagdes de livros, filmes, musicas e produtos,
com a utilizagdo do treinamento do programa de aprendizado de maquinas com dados de habitos
e compras do usuario e de outros consumidores; d) identificacdo de tumores em exames

médicos e e) agrupamento de fotos em midias sociais através do reconhecimento facial.

Martins (2022, p. 505) ressalta o uso da IA para automagao de tarefas repetitivas na area
juridica:

As bases foram sendo lancadas durante a segunda metade do século passado, mas foi
o inicio do segundo milénio que colocou os juristas perante um ja consideravelmente
extenso acervo de ferramentas informaticas que, utilizando 1A, desanuviam os juristas
de morosas e repetitivas tarefas. Em especial, as técnicas de processamento de
linguagem natural associadas a estatistica e probabilidades sdo tremendamente uteis
€ promissoras.

O software de legal analytics permite analisar informag@o contida em documentos
selecionando a parte relevante, ou seja, a que merece a atengdo do jurista. A sua
aplicabilidade em due diligences, na preparacdo de um julgamento ou na investigagdo
criminal esté a vista.

A revolugdo sobre a ponderagdo do risco do litigio ¢ protagonizada pelos programas
de justica preditiva. O utilizador introduz no sistema os dados essenciais sobre a agao
que pretende propor e fica a saber qual ¢ a probabilidade de obter vencimento, € em
que medida (se o pedido for quantificado). Um obstaculo técnico a sua disseminacao
reside na necessidade de disponibilidade dados. Em paises ou contextos (arbitragem)
em que a informagdo judicial ndo seja livremente acessivel, mais dificil (embora ndo
inviavel) se torna implementar estes sistemas.

Ha trés tipos principais de aprendizado de maquina: aprendizagem supervisionada,

aprendizagem ndo supervisionada e aprendizagem por reforgo.

2 AWS Academy Machine Learning Foundations. Module 02 Student Guide, p. 11.
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Na aprendizagem supervisionada, um modelo usa entradas e saidas conhecidas para

generalizar saidas futuras, conforme explicado por Russel e Norvig (2022, p. 1.548):

Por exemplo, as entradas poderiam ser imagens de camera, cada uma acompanhada
por uma saida dizendo “Onibus” ou “pedestre” etc. Uma saida como essa é chamada
rotulo. O agente aprende uma fungao que, quando recebe uma nova imagem, prevé o
rétulo apropriado.

Na aprendizagem nido supervisionada, o0 modelo ndo conhece as entradas ou as saidas.

Ele encontra padrdes nos dados sem auxilio.

No aprendizado ndo supervisionado, o agente aprende padrdes na entrada, embora nao
seja fornecido nenhum feedback explicito. A tarefa mais comum de aprendizagem nao
supervisionada € o agrupamento: a detecgdo de grupos de exemplos de entrada
potencialmente tteis. Por exemplo, quando recebe milhdes de imagens tomadas da
Internet, um sistema de visdo computadorizado pode identificar um grande grupo de
imagens semelhantes que alguém chamaria de “gatos” (RUSSEL e NORVIG, 2022,
p- 1.549).

O terceiro tipo ¢ a aprendizagem por refor¢o, em que o modelo interage com seu

ambiente e aprende a tomar agdes que maximizam as recompensas.

No aprendizado por reforco, o agente aprende a partir de uma série de reforgos:
recompensas e puni¢des. Por exemplo, no fim de um jogo de xadrez o agente ¢
informado de que ele ganhou (uma recompensa) ou perdeu (uma punicio). Cabe ao
agente decidir quais das ac¢des anteriores ao reforgo foram as maiores responsaveis
por isso e alterar suas ag¢des visando a mais recompensas no futuro (RUSSEL e
NORVIG, 2022, p. 1.549).

Saxena et al. (2023, p. 135 e 138) falam sobre a utilizagdo de Machine Learning
(Aprendizado de Maquina) e Deep Learning (Aprendizado Profundo) nas investigacdes

forenses :

O aprendizado de maquina (AM) tem sido frequentemente usado em investigagdes
forenses digitais para descoberta de dados, triagem de dispositivos e forense de rede.
Especificacao de tarefas, criagdo de recursos e avaliagdo e otimizacao sao as trés fases
em aplicativos de AM. Dependendo do tipo de rétulos de destino, uma tarefa de AM
pode ser classificada como uma classificacdo/agrupamento ou um desafio de
regressdo. As transformagdes e selecdes de recursos sdo feitas durante o experimento
para reduzir o over-fitting, melhorar o desempenho e reduzir o tempo de treinamento.
Da mesma forma que os humanos ndo desenvolvem recursos, as aplicagdes forenses
digitais de aprendizado profundo (AP) sdo andlogas ao aprendizado de maquina
(AM). Em vez disso, uma técnica de aprendizado de uso geral ¢ usada para aprender
com os dados. Otimizagdo ¢ inferéncia sdo as duas etapas de um modelo AP. Os
valores que conectam as unidades denominadas neurdnios especificados no modelo
sdo alterados por meio da fase de treinamento. A interpretacdo ¢ usada para fazer
previsdes precisas com base em dados ndo rotulados, ndo visiveis durante o
aprendizado. (....) O aprendizado profundo ¢ um ramo da pesquisa de aprendizado de
maquina que resolve problemas analisando grandes conjuntos de dados e empregando
redes neurais. De acordo com Jackson (2019), uma rede neural é uma representacao
muito simplificada de uma rede cerebral bioldgica, retratada como uma colegdo de
“neurdnios artificiais” interconectados. Essas redes fazem julgamentos com base na
entrada de dados e modificam valores dependendo do feedback para se aproximar da
saida pretendida.

Devido a sua capacidade de adaptagdo sem exigir entrada do usuario, a inteligéncia
artificial ¢ benéfica em varias situagdes. Muitas solu¢des recomendam o uso de

Editora e-Publicar — Inteligéncia artificial e suas aplicacdes interdisciplinares. 41



<

(AL R

aprendizado de maquina para lidar com os enormes volumes de dados que a pericia
digital exige.

E importante conhecer os diferentes tipos de Aprendizado de Méquina, os quais

orientam na selecao de algoritmos que fazem sentido para resolver o problema de negocio.
4 FERRAMENTAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL APLICADAS AO DIREITO

Este artigo visa destacar a utilizagdo de ferramentas de inteligéncia artificial aplicada
para garantia de direitos, a exemplo de producdo de provas em processos judiciais.
Destacaremos algumas ferramentas de inteligéncia artificial que auxiliam na analise dos dados

forenses, com uma breve explanagdo de sua finalidade, sem a intencao de esgotar o tema.

Mister destacar que fontes de dados e de informacao podem ser classificadas em fontes
abertas, de livre acesso aos usudrios da internet e fontes fechadas, cujo acesso depende de

autorizacao prévia, a exemplo de login e senha ou ordem judicial.

Caselli (2022, p. 34 ¢ 39) assim conceitua as fontes abertas:

Compreendemos, entdo, que fonte aberta ¢ todo o meio de busca de informagdes que
estejam livremente dispostas, ou seja, que ndo estejam em bases protegidas, que
demandem senhas para seu acesso, intervencao judicial ou manobra técnica. Por
exemplo, seria a informac@o disposta em um site, acessivel a qualquer internauta que
busque por aquele conteudo. [...] Entendemos que fonte aberta ¢ todo dado,
informagao ou conhecimento livremente disponibilizado por seu titular ou de quem
lhe faca as vezes, atribuindo-lhes, assim o carater de publicidade voluntariamente, ¢
que sdo capazes de produzir conhecimento ou prova em procedimento administrativo
ou judicial.

Fontes fechadas, a contrario senso, sdo aquelas cujo acesso depende previamente de
autorizacdo, a exemplo de login e senha ou ordem judicial. Como exemplo de fontes fechadas
que requerem login e senha para acesso temos os dados de contas bancarias, e-mail, cadastros
particulares, prontuarios médicos, perfis das midias sociais que nao estejam no modo publico,

ou seja, requerem autorizagdo prévia de acesso de seu titular.

Alguns exemplos de fontes fechadas que dependem de determinacao judicial para serem
acessadas sdo as declaragdes de imposto de renda e outras informagdes cadastrais de pessoas
fisicas e juridicas requisitadas pelo Poder Judiciario a Receita Federal, com o afastamento do
sigilo fiscal. Dados de Geolocalizagdo captados pelas Operadoras de telefonia celular também

sao fontes fechadas.

Viarios fatos que se tornam relevantes para o mundo juridico podem ser comprovados
através dos dados digitais, obtidos de fontes abertas ou fechadas. Esse conhecimento € essencial
aos advogados, que devem verificar se ha registros digitais dos fatos juridicos que se pretende

provar e qual a melhor forma de comprova-los nos autos do processo judicial. Caso os dados
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que se pretende utilizar como prova sejam provenientes de fontes fechadas, o advogado deve
requerer o respectivo acesso ao seu titular ou ao Judicidrio, para que sua prova nao seja

considerada ilicita, ou seja, obtida por meios ndo permitidos pela legislagdo.

Diversos fatos que podem ser relevantes para o mundo juridico podem ser registrados
em dispositivos de armazenamento fisicos como pen drives, discos rigidos, drives SSD,
dispositivos moveis ou discos de armazenamento Opticos ou em area de armazenamento na

nuvem.

As relagcdes humanas ocorrem cada vez mais no meio digital, onde os fatos sdo
registrados. H4 muitos casos de crimes contra a honra (injuria, difamacao e calunia) perpetrados
nas midias digitais, a exemplo de facebook, instagram e twitter, sendo necessario verificar quem
de fato postou a(s) mensagem (s) ofensiva (s), para aplicacdo da san¢do correspondente, a
pedido da vitima, tanto na esfera criminal como na esfera civel (indenizagdo por danos morais).
Para extracdo desses dados héd necessidade de conhecimento de direito digital e de direito

probatorio digital, com algumas técnicas de computacao forense.

Pela analise de registros digitais também ¢ possivel apurar a responsabilidade de
vazamento de dados de uma empresa, a exemplo de constatagdo de quem realizou a copia dos
dados e de quem os enviou por e-mail, ou, até mesmo, se houve indugdo da pessoa em erro
através do phishing, que ¢ uma forma de engenharia social da qual uma pessoa ma intencionada

se utiliza para ganhar a confianga da vitima e insere um link falso para captacao dos dados.

Ferramentas de inteligéncia artificial permitem a extragdo e andlise de dados forenses
de forma mais répida e precisa do que seria possivel manualmente, auxiliando na producdo de

provas digitais em processos judiciais.
4.1 Deteccao de Metadados de Documentos

Metadados sdo dados sobre dados, "sdo informagoes estruturadas que auxiliam na

descricdo, identificagcdo, gerenciamento, localizagdo, compreensdo e preservagdo de

documentos digitais, além de facilitar a interoperabilidade de repositérios™

3 ONLINE COMPUTER LIBRARY CENTER (2002). Preservation metadata and the OAIS information model: a
metadata framework to support the preservation of digital objects (PDF). Ohio, USA: OCLC. 51 paginas. Acesso
em: 28 de novembro de 2019, apud Tribunal Regional do Trabalho da 7° Regido. MSCiv 0080297-
42.2021.5.07.0000. Desembargadora Maria Roseli Mendes Alencar. 10/06/2021. Disponivel em:
file:///C:/Users/Global/Downloads/Documento_5b9bc6e.pdf. Acesso em: 27/03/23.

The OCLC/RLG Working Group on Preservation Metadata. Preservation Metadata and the OAIS Information
Model. A Metadata Framework to Support the Preservation of Digital Objects. Junho/2002. Disponivel em:
https://www.oclc.org/content/dam/research/activities/pmwg/pm_framework.pdf Acesso em: 27/03/23.
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Metadados sdo dados que fornecem informagdes sobre outros dados. Eles descrevem as
caracteristicas e propriedades dos dados, como formato, autor, data de criagdo, localizagao,
entre outros atributos. Em outras palavras, sdo informacgdes que fornecem contexto e ajudam a
entender e gerenciar melhor os dados. Os metadados sdo usados em diversas éareas, incluindo
em sistemas de gerenciamento de contetido, bibliotecas digitais, arquivos de midia e em
aplicagdes de inteligéncia artificial, onde sdo usados para treinar e aprimorar os modelos de

aprendizado de maquina.

Todos os arquivos digitais possuem metadados. Através deles ¢ possivel verificar a
origem, data, IP e geolocalizagdo do local em que o documento foi produzido. E possivel inserir

dados em documentos digitais para preservacao dos direitos autorais de seu autor.

Ferramentas de TA podem ser usadas para extrair e analisar os metadados, como
informagdes de data e hora, localizacdo e dispositivo, para produzir provas digitais. Isso pode
incluir analise de metadados de imagens e de arquivos para investigar a origem, integridade e

autenticidade do documento.

Dentre os softwares utilizados para analisar dados, Oetinger (2021, p. 56-57) destaca a

diferenca entre os softwares comerciais e de ferramentas open source:

Os fornecedores deixam os softwares open source disponiveis gratuitamente a
qualquer um que os utilize. Em geral, ndo ha restrigdes quanto ao seu uso; vocé€ pode
utiliza-los com propositos educacionais, financeiros ou para testes. O aspecto positivo
¢ que o software estara disponivel sem custo algum na maioria das situagdes. A
desvantagem € que vocé terd pouco ou nenhum suporte técnico caso algo dé errado.
Sua op¢ao dependera totalmente de seu conjunto de habilidades e de seu nivel de
conforto para trabalhar com essas ferramentas. Muitas ferramentas open source
utilizam uma CLI (Command-Line Interface, ou Interface de Linha de Comando) em
vez de ter uma GUI (Graphical User Interface, ou Interface Grafica de Usuario), e
isso pode intimidar os novos usuarios.

Em geral, uma ferramenta comercial tera um melhor servi¢o de atendimento ao
cliente, documentagdo ¢ atualiza¢Ses periddicas. A desvantagem ¢é que vocé pagara
por esses servigos. Na verdade, para qualquer tarefa que uma ferramenta forense
comercial possa fazer, ha uma ferramenta open source capaz de fazer o mesmo. Uma
ferramenta comercial sera capaz de desempenhar diversas fungdes, ao passo que, com
um framework open source, talvez voc€ tenha de usar uma ou mais ferramentas
distintas para executar a mesma tarefa

Hé varios meios de extracdo de metadados dos documentos digitais, a exemplos de
fotografias digitais, arquivos de textos, e-mails, postagens em midias sociais, audio e video. Os
metadados dos arquivos digitais devem ser apresentados nos autos do processo para

comprovagdo da autenticidade e integridade do documento.

Editora e-Publicar — Inteligéncia artificial e suas aplicacdes interdisciplinares.




Ao fazer uma postagem nas midias sociais, varios metadados sdo compartilhados com
o Provedor de Aplicagdo, a exemplo do endereco IP, data e horario da postagem, dados da

localizac¢do de onde esta sendo feita a postagem.

A Figura 1 mostra a quantidade de dados que compartilhamos através de e-mails,
pesquisa em motores de busca da internet, telefonemas, fotos digitais e uso das midias sociais,
devendo tudo estar descrito nos termos de uso e na politica de privacidade de dados dos
provedores de aplicagdo, os quais nem sempre sdo lidos por seus usuarios, que realizam um

contrato de adesao as suas clausulas ao utilizarem o servigo:

Figura 1- Dados compartilhados por e-mail e midias digitais.
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Fonte: The Guardian (2013).
4.2 Analise de Audio

O reconhecimento de voz e de imagem também esta sendo utilizado cada vez mais no
direito. Ferramentas de inteligéncia artificial podem ser usadas para identificar individuos em

gravacdes de dudio e video, o que ¢ 1til em investigacdes criminais € processos civis.

Diante da impugnacao a trecho de dudio apresentado como prova em processo judicial,

ha a necessidade de realizagdo de pericia judicial para verificagao de sua autenticidade.

Ferramentas de /4 podem ser usadas para analisar dudios, como gravagdes de
telefonemas e aplicativos de mensagens instantaneas para verificagdo da autenticidade e
integridade do 4udio. Isso pode incluir transcricdo automatica (para facilitar a analise do

conteudo), reconhecimento de fala (através de pericia judicial, que pode detectar a
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autenticidade, ou seja, a vinculag@o da fala ao seu verdadeiro autor através de sua frequéncia)

e analise de sentimento para determinar o tom da conversa, verificando-se o contexto.

Dentre os softwares utilizados para anélise da autenticidade de dudios ha o Audacity e o

Sound Forge.
4.3 Analise de Video

Ferramentas de IA podem ser usadas para analisar videos, como gravacdes de cameras
de vigilancia, para extrair informagdes relevantes, a exemplo da data e local em que ocorreu
determinado fato e os atores nele envolvidos. Isso pode incluir reconhecimento facial,

reconhecimento de placas de veiculos e rastreamento de objetos em movimento.
4.4 Analise de Texto

Ferramentas de IA podem ser usadas para analisar textos, como mensagens de texto e
e-mails, para extrair informacdes relevantes. Isso pode incluir andlise de sentimento, detec¢ao

de linguagem inapropriada e extracdo de informagdes pessoais.

A andlise de linguagem natural, que permite que os computadores entendam e
processam textos escritos em linguagem natural, também € uma técnica cada vez mais utilizada
no direito para analisar conversas e mensagens de texto. Além disso, sistemas de recomendacao
de jurisprudéncia estdo sendo desenvolvidos para ajudar advogados e juizes a encontrar

decisdes relevantes para seus casos.

O cabegalho de um e-mail apresenta diversos metadados, a exemplo do ID da
mensagem, data e hora de envio do e-mail e da sua entrega, dentre outros dados, conforme

detalhado pelo site King Host*:

O cabecalho de uma mensagem, também conhecido como header, ¢ um registro de
informag¢des de um e-mail. Através dele podemos consultar diversas informagdes
pertinentes & mensagem, como: data e hora de envio, data e hora de entrega, servidor
SMTP que enviou a mensagem, todos os servidores por onde a mensagem trafegou,
servidor de recebimento da mensagem, from (quem envia a mensagem), fo (quem
deve receber a mensagem), filtros de spam e outras informac¢des ndo menos
importantes.

Em um estudo de caso, Jean, colaborador de uma empresa, era suspeito de ter enviado
dados sigilosos empresariais para terceiro. Jean explicou que enviou a planilha solicitada a sua
superior, Allison. Oettinger (2021, p. 222-223) cita como esse vazamento de dados foi

elucidado a partir da anélise dos metadados de e-mails:

4 Analisador de cabecalho (header) de e-mail - kingHost. https://King.host/wiki/ferramenta-header/ Acesso em:
26/03/23.
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Vemos que Jean enviou o email para o que parece ser allison@M57.biz, mas, na
verdade, ele foi enviado para tuckgorge@gmail.com. Podemos, entdo, filtrar por tipo
de arquivo — nesse caso, 0s arquivos .eml — e veremos o resultado a seguir (Figura
3?7): Se observarmos as colunas Sender (Remetente) e Recipients (Destinatarios) e
colocarmos os dados em ordem cronoldgica, poderemos ter uma boa ideia da
comunica¢do por email entre o invasor e Jean. Parece que houve um
comprometimento da conta de Allison, pois podemos ver o nome “Alex” ¢ a conta de
email tuckgorge@gmail.com associada a conta dela.

Figura 2 — Andlise de metadados de e-mail.
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Fonte: Oettinger (2021, p. 223).

Oettinger (2021, p. 223-225) continua a explicacao:

Utilizar o recurso de lista de eventos do X-Ways Forensics nos permite identificar
exatamente quando o arquivo foi comprometido e a partir de qual vetor. Agora
podemos direcionar nossa investigacao para o computador de Allison e determinar se
o invasor comprometeu seu sistema. Com base nesses resultados iniciais, acredito que
Jean tenha sido vitima de um ataque de phishing.

Um aspecto de que eu gosto no X-Ways Forensics ¢ a sua capacidade de reunir datas
e horas de fontes de dados tradicionais e combina-las com os artefatos em questao —
nesse caso, os emails. Isso nos da outro nivel de especificidade e contexto para nossas
investigagdes. [...] Tenho notado que as suites forenses atualmente estdo incluindo
também uma analise de linha do tempo em seus produtos. Ja discutimos o X-Ways
Forensics e sua capacidade de criar uma linha do tempo para andlise com a sua
funcionalidade de lista de eventos. Inclui uma lista de algumas suites forenses
adicionais que vocé podera usar para analisar dados de linhas do tempo. A lista a
seguir ndo inclui todas as suites forenses disponiveis:

* Belkasoft Evidence Center: belkasoft.com/ec
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* Autopsy: http://'www.sleuthkit.org/autopsy

* Recon Lab: sumuri.com/software/recon-lab

* Paladin: sumuri.com/software/paladin

O X-Ways nao ¢ a tnica ferramenta que pode ser usada para criar linhas do tempo; ha
também uma série de ferramentas open source que podem ser utilizadas. Uma das
mais comuns ¢ o Plaso/log2timeline, que sera discutido a seguir.

4.5 Analise de Fotografias Digitais

Algoritmos de aprendizado de maquina podem ser usados para detectar imagens que
foram manipuladas ou modificadas. Isso pode incluir técnicas como detec¢do de imagem
reversa, que busca caracteristicas Unicas na imagem original para determinar se ela foi

modificada.

A busca de imagens reversas na internet pode constatar o uso de imagens semelhantes
postadas em outras midias sociais, através das quais pode-se obter metadados essenciais para
casos investigados. Por exemplo, uma pessoa, investigada de ter cometido um crime em
determinado local, apresenta uma foto alegando que nao estava naquele local investigado.
Através de busca por imagem reversa os agentes policiais encontram foto semelhante postada
em midia social, podendo-se obter os metadados da foto, a exemplo da data e hora em que ela

foi tirada e inclusive sua geolocalizagao.

Uma das ferramentas para extracdo de metadados das fotografias digitais ¢ apresentada

por Barreto, Wendt e Caselli (2017, p. 147):

O exif metadata ¢ a informagao adicional do arquivo da fotografia que pode ter dados
sobre data e hora, tamanho, caracteristicas da camera ou do smartphone, dados de
luminosidade e outras informagdes uteis. Em alguns casos, quando o GPS (Global
Positioning System) do equipamento esta ligado, ¢ possivel obter a real posigdo em
que a fotografia foi tirada. Cada metadado traz consigo dados individualizadores da
imagem produzida.

Algumas ferramentas para extragao de metadados de fotografias digitais podem ser
encontradas nos seguintes sites: http://fotoforensics.com/ http://www.exif-viewer.com/ e

http://www.pic2map.com/.
4.6 Identificacao de Padrao

Algoritmos de aprendizado de maquina podem ser usados para identificar padroes e
tendéncias em grandes conjuntos de dados, incluindo provas digitais. Isso pode incluir analise
de dados financeiros para identificar fraudes, por exemplo em operagdes bancarias que fogem
do padrao do perfil do cliente; analise de registros de rede para identificar atividades maliciosas,

e analise de log de acesso para identificar comportamentos suspeitos.
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Ferramentas de analise de dados podem ser usadas para analisar grandes conjuntos de
dados, incluindo dados de redes sociais, dados de log de acesso, dados de transagdes financeiras

e outros tipos de dados, para identificar tendéncias, padrdes e relagdes entre diferentes tipos de

dados.
4.7 Ferramentas de Ciberseguranca

Essas ferramentas podem ser usadas para monitorar a atividade de rede, detectar
ameacgas e proteger contra-ataques cibernéticos. Elas podem ser usadas para investigar

atividades maliciosas e identificar provas digitais relevantes.
4.8 Analise de Midias Sociais

Ferramentas de IA podem ser usadas para analisar conteudo de midias sociais para
produzir provas digitais. Isso pode incluir analise de sentimento para determinar a opiniao das
pessoas sobre um determinado assunto, andlise de relagdes entre contas e usudrios para

identificar atividades maliciosas, e analise de contetido para identificar informagdes relevantes.

Essas sdo apenas algumas das ferramentas de inteligéncia artificial (IA) que podem ser
utilizadas para produzir provas digitais em processos judiciais envolvendo midias sociais. Cada
ferramenta tem suas proprias capacidades e limitacdes, e ¢ importante escolher a ferramenta
certa para o caso especifico. Além disso, ¢ importante lembrar que o uso de IA deve ser feito
de forma ética e justa, garantindo a privacidade e seguranga dos dados e a transparéncia nas

decisdes tomadas pelos algoritmos:
4.8.1 Social Bearing

Social Bearing ¢ uma ferramenta de inteligéncia artificial (IA) que permite analisar
conteudo de redes sociais para produzir provas digitais. Ele usa algoritmos de aprendizado de
maquina para analisar dados de redes sociais, como postagens, comentarios, curtidas e outras
informagdes, para identificar tendéncias, opinides, sentimentos e relagdes entre usudrios. Ele
pode ser usado para investigagdes criminais, monitoramento de atividades maliciosas, analise

de risco e outras finalidades.
4.8.2 Sowdust

Sowdust ¢ uma ferramenta de inteligéncia artificial (IA) que permite aos usuarios
automatizar tarefas de busca e anélise de dados. Ele usa algoritmos de aprendizado de maquina
para analisar grandes conjuntos de dados, incluindo dados de redes sociais, dados de log de

acesso, dados de transag¢des financeiras e outros tipos de dados. Ele pode ser usado para
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identificar tendéncias, padrdes e relacdes entre diferentes tipos de dados, ajudando os usuarios
a tomar decisOes informadas. Além disso, ele pode ser usado para monitoramento de riscos,

deteccao de fraude e outras finalidades.
4.8.3 TweetBeaver

TweetBeaver ¢ uma ferramenta de inteligéncia artificial (IA) que permite analisar
conteudo de Twitter para produzir provas digitais. Ele usa algoritmos de aprendizado de
maquina para analisar tweets, como postagens, comentarios, curtidas e outras informagdes, para
identificar tendéncias, opinides e sentimentos sobre determinado assunto, rastrear relacdes entre
contas de usudrios, identificar contetido inapropriado etc. Ele pode ser usado para investigagdes

criminais, monitoramento de atividades maliciosas, analise de risco e outras finalidades.
4.8.4 MentionMap

J& o MentionMap ¢ outra ferramenta de inteligéncia artificial (IA) que usa algoritmos
de aprendizado de maquina para analisar mencgdes em redes sociais, como postagens,
comentarios, curtidas e outras informagdes, para identificar tendéncias, opinides, sentimentos
e relagdes entre usuarios. Ele pode ser usado para investigacdes criminais, monitoramento de
atividades maliciosas, analise de risco e outras finalidades. Ele permite visualizar as mengdes
em redes sociais em um mapa de relacionamentos, que mostra quem esta falando sobre o que e

com quem, ajudando a identificar influenciadores e tendéncias.
4.8.5 Scraper

Scraper ¢ uma ferramenta de coleta de dados que permite extrair informagdes de sites e
plataformas na internet, incluindo o Facebook. Ele funciona automatizando a extragao de dados
de uma pagina web, coletando dados como postagens, comentarios, curtidas, transformando-os

em informagdes, gerando conhecimento.

Para usar um scraper no Facebook, o primeiro passo ¢ acessar o site do Facebook e fazer
o login na sua conta. Em seguida, vocé precisara identificar o contetido especifico que deseja

coletar, como postagens, comentarios ou curtidas.

Uma vez que vocé tenha identificado o contetido, vocé pode configurar o scraper para
coletar os dados. Isso pode incluir especificar as palavras-chave para buscar, definir o periodo

para coletar dados e especificar outros pardmetros.

Depois de configurar o scraper, vocé pode iniciar a coleta de dados. O scraper extraira

as informagdes do Facebook e as salvara em um arquivo para analise posterior.
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5 DA PROTECAO DOS DADOS PESSOAIS E REGULACAO DO USO DE 1A

E importante ressaltar que o uso de ferramentas de inteligéncia artificial para raspagem
de dados e outras formas de tratamento de dados precisa observar a legislacdo, para que nao
haja violagdo a protecdo de dados pessoais, assegurada pela Constituicdo Federal, em seu artigo

50, LXXIX.

A Lei Geral de Protecao de Dados, Lei 13.709/18 estabelece as bases legais para o
tratamento de dados pessoais de pessoa fisica e seus principios, que devem ser observados sob
pena de diversas sancdes, dentre as quais multas, publicizacdo da infragcdo, bloqueio e
eliminagdo dos dados pessoais a que se refere a infracdo na base de dados da empresa, o que

afeta em muito a reputacdo da empresa violadora da lei.

A Lei Geral de Protecao de Dados — LGPD, tem como objetivo “proteger os direitos
fundamentais de liberdade e de privacidade e o livre desenvolvimento da personalidade da
pessoa natural.”” As ferramentas de TA para coleta de dados pessoais do proprio titular é

autorizada pelo seu proprio interesse € consentimento, nos termos do art. 7°, I, da LGPD.

Porém, quando o tratamento se referir a dados de terceiros, ele deve estar justificado em
uma das bases legais, previstas no mesmo art. 7° a saber: consentimento, obrigacdo legal,
execucdo de politicas publicas, estudos por 6rgdos de pesquisa, execucdo de contrato, defesa
em processo judicial, tutela da satude e protegdo a vida, legitimo interesse e protegdo ao crédito.
Deve, ainda, atender a boa f€ e os principios elencados em seu art. 6°: principios da finalidade,
adequacgdo, necessidade, livre acesso, qualidade, seguranca, prevencdo, ndo discriminacao,

responsabilidade e transparéncia.

Recentemente, a autoridade de privacidade italiana imp0s uma san¢do a uma empresa
norte-americana alimentada por um sistema de inteligéncia artificial por violar o Regulamento
Geral sobre a Prote¢do de Dados da Unido Europeia — GDPR, suspendendo temporariamente
seu chatbot até a adequagdo de suas atividades em observancia a legislacdo protetiva dos dados

pessoais.

A sangdo ocorreu apos testes no chatbot revelarem riscos concretos para menores de
idade e violagdes do Regulamento 679/2016 (RGPD), incluindo o principio da transparéncia.
A investigacdo da autoridade italiana trouxe a tona problemas criticos e riscos para usuarios,

particularmente menores ¢ individuos em situagdo de vulnerabilidade emocional, decorrentes

5 Art. 1. Da Lei 13.709/2018.
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do chatbot com inteligéncia artificial. Diante das deficiéncias e questdes criticas encontradas,
a autoridade italiana de prote¢ao de dados considerou que o tratamento realizado pelo chatbot
viola os artigos 5, 6, 8, 9 e 25 do RGPD e imp0s a restri¢ao provisoria do tratamento ao titular,
relativamente a todos os utilizadores estabelecidos em territorio nacional devido a inexisténcia
de qualquer mecanismo de verificagdo da idade dos usuarios. As empresas precisardo continuar
buscando um equilibrio entre verificacdo de idade e prote¢ao de dados pessoais, considerando

as implicagdes de privacidade da coleta de tais dados. ¢

Existem estudos para regulamentar o uso de inteligéncia artificial (IA) em varios paises
e organizagdes internacionais, incluindo a Unido Europeia (UE). Em abril de 2021 foi
apresentada a Proposta de Regulamento da UE sobre inteligéncia artificial, que estabelece
regras para a utilizagdo da TA em toda a UE, com o objetivo de proteger os direitos
fundamentais, garantir a seguranca e a privacidade dos cidaddos e fomentar a inovagdo. A
proposta de regulamento proibe a IA considerada "de alto risco" em algumas areas, como
transporte, saude e seguranga publica, € impde regras mais rigidas para garantir a transparéncia

e a responsabilidade do uso da IA.

Caso seja aprovado um regulamento geral para uso de IA pela Unido Europeia,
provavelmente ele devera servir de modelo para o mundo, conforme destacado pelo MIT

Techonology Review:

[...] se a Unido Europeia conseguir elaborar e adotar um marco regulatorio que cumpra
satisfatoriamente o objetivo de discernir os principais riscos da aplicacao de 1A e
estabelecer limites e checagens adequados, essa legislacao devera servir como modelo
para outros paises e regides. Especialmente nos Estados Unidos, onde se concentram
empresas e investimentos de maior porte, presenca global, poder e influéncia na area
de IA (como Alphabet/Google e Meta/Facebook), a implementagao dessa legislacdo
na Europa devera fortalecer e ampliar os movimentos ja existentes para construgao de
um modelo regulatério nacional para IA.”

Em nivel global, a Organizagdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE) publicou em 2019 seus principios de [A, que incluem a promocgao de sistemas justos,
transparentes e responsaveis, além de proteger a privacidade e os direitos humanos.® J4 a

UNESCO publicou um documento em 2021, intitulado "Recomenda¢do sobre a ética da

® GamingTechLaw. Chatbot movido a inteligéncia artificial banido pela autoridade italiana de privacidade.
Publicado em 21/02/23. https://www.gamingtechlaw.com/2023/02/artificial-intelligence-powered-chatbot-italian-
privacy-authority/ Acessado em 26/03/2023.

"IPEA Centro de Pesquisa em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Lei europeia podera ser marco global para
regulacio da inteligéncia artificial. Publicado em 02/06/2022. Disponivel em:
https://www.ipea.gov.br/cts/pt/central-de-conteudo/noticias/noticias/3 13-lei-europeia-podera-ser-marco-global-
para-regulacao-da-inteligencia-artificial Acessado em 29/03/23.

8 Migalhas. Inteligéncia Artificial, principios e recomendagdes da OCDE. Publicado em 09/07/22. Disponivel em:
Inteligéncia Artificial, principios e recomendagdes da OCDE. Acessado em 29/03/23.
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inteligéncia artificial”, que orienta os paises e organiza¢des a desenvolverem politicas e
praticas de IA éticas e responsaveis, promovendo a transparéncia, a diversidade e a protecao

dos direitos humanos.’

No Brasil, ainda ndo existe uma legislagdo especifica para regulamentar o uso da IA,
mas existem algumas iniciativas em andamento, como o projeto de lei 21/2020, que visa criar
regras para o uso da IA em diferentes setores, estabelecendo fundamentos, principios e
diretrizes para o desenvolvimento e a aplicacao da IA no Brasil, conforme destaque da Agéncia

da Camara de noticias:

Entre outros pontos, a proposta estabelece que o uso da IA terd como fundamento o
respeito aos direitos humanos ¢ aos valores democraticos, a igualdade, a ndo
discriminagdo, a pluralidade, a livre iniciativa e a privacidade de dados.°

6 CONCLUSAO

A inteligéncia artificial para extragao de dados digitais para produgdo de provas em
processos judiciais pode ser primordial para garantia de direitos fundamentais como o direito a

honra, a ndo discriminag¢ao, a saude ¢ a liberdade, dentre outros.

A TA pode ser usada para identificar autores de postagens em midias sociais, analisar
metadados de fotos digitais, pesquisar patrimdnio de devedores em processos de execucao e

analisar mensagens de texto em investigacdes criminais.

As vantagens da [A incluem a capacidade de processar grandes quantidades de dados
rapidamente e identificar padrdes e tendéncias. No entanto, a volatilidade dos dados digitais
exige que os profissionais do direito tenham conhecimento ou auxilio de profissionais da area

de computagdo forense e ferramentas de IA para coletar e armazenar dados de forma vélida.

E importante notar que, como com qualquer tecnologia, é necessario considerar questdes
éticas e legais ao usar ferramentas de inteligéncia artificial e ciéncia de dados no direito, para
que nado haja violagdo ao direito da privacidade. Isso inclui garantir que as ferramentas sejam
usadas de forma ética e legal, bem como garantir que as decisdes baseadas em dados sejam

justas e imparciais. Além disso, ¢ importante considerar que essas tecnologias ndo devem

9 UNESCO. FEtica da Inteligéncia Artificial (IA) no Brasil. Atualizado em 15/03/23. Disponivel em:
https://www.unesco.org/pt/fieldoffice/brasilia/expertise/artificial-intelligence-
brazil#:~:text=Em%20novembro0%20de%202021%2C%20a,este%20tema%20na%?20sociedade%20brasileira.
Acessado em 29/03/23.

10 Agéncia Camara de Noticias. Projeto cria marco legal para uso de inteligéncia artificial no Brasil. Publicado em
04/03/2020. Disponivel em: https://www.camara.leg.br/noticias/641927-projeto-cria-marco-legal-para-uso-de-
inteligencia-artificial-no-brasil/ Acesso em: 27/03/23.
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substituir completamente a sabedoria humana, mas sim ser usadas como uma ferramenta a mais

para auxiliar e melhorar o processo de tomada de decisdo.

O uso de ferramentas de inteligéncia artificial (IA) na coleta de dados digitais para
comprovag¢do de fatos em processos judiciais oferece diversas vantagens, incluindo eficiéncia,
precisdo, identificagdo de informagdes relevantes, automacdo de tarefas repetitivas,

armazenamento seguro ¢ fundamentacao para tomada de decisdes:

Eficiéncia: A TA ¢ capaz de processar grandes volumes de dados digitais rapidamente,
tornando o processo de coleta de informagdes muito mais eficiente do que seria se realizado

manualmente.

Precisdo: A TA pode ser programada para encontrar padrdes e tendéncias especificas nos
dados que podem ndo ser facilmente detectaveis por humanos, aumentando a precisdo ¢ a

confiabilidade da prova.

Identificacdo de informacdes relevantes: A IA pode ser usada para identificar
informagoes relevantes em grandes conjuntos de dados, como mensagens de texto ou posts em
redes sociais, ajudando os advogados a encontrar evidéncias que possam ser usadas em

processos judiciais.

Automagdo de tarefas repetitivas: As ferramentas de IA podem automatizar tarefas
repetitivas, como a pesquisa de jurisprudéncia, liberando os advogados, juizes, procuradores,
servidores e outros profissionais da area juridica para trabalhos mais complexos e de maior

valor agregado.

Armazenamento seguro: A IA pode ser usada para armazenar dados digitais coletados
de forma segura, garantindo que eles possam ser usados como prova em processos judiciais

sem risco de perda ou corrupgao, garantindo a integridade da prova.

Tomada de decisdo mais informada: A IA pode ser usada para analisar os dados
coletados e ajudar os profissionais do direito a tomar decisdes fundamentadas com base em

insights e padrdes encontrados nos dados.

Conforme exposto, o uso das ferramentas de IA, de forma ética e legal, oferece
vantagens significativas na coleta e preservacdao de dados digitais para comprovacao de fatos
em processos judiciais, aumentando a confiabilidade da prova e a seguranca juridica,

contribuindo com a protecdo dos direitos fundamentais, em observa¢dao ao Objetivo de
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Desenvolvimento Sustentavel n® 16 da Organizacdo das Nagdes Unidas, de promover a paz ¢ a

justica.
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RESUMO

Hé4 mais de meio século que cientistas da computacdo vém desenvolvendo sistemas de
Inteligéncia Artificial (IA) em busca de algo que se assemelhe a uma consciéncia como a
humana. Varias abordagens foram utilizadas, mas a mais bem-sucedida ¢ o chamado
Aprendizado de Maquina, que vem sendo amplamente aplicado nos Ultimos anos. Ha varias
discussdes sobre o que seria uma consciéncia artificial, mas ¢ possivel que ja estejamos
testemunhando a emergéncia de um estagio intermediario, de subconsciéncia artificial. Neste
texto apresentamos um panorama historico da IA, defini¢des de subconsciente e relatamos
alguns casos que podem indicar o surgimento de subconscientes artificiais como efeito colateral
do Aprendizado de Méaquina. Por fim, encerraremos com uma breve discussdao sobre os
impactos desse fendmeno emergente no futuro da IA.

Palavras-chave: inteligéncia artificial, [A subconsciente, aprendizado de méaquina.

1 INTRODUCAO

A primeira década e meia do século XXI pode ser caracterizada em termos tecnologicos
pelo rapido desenvolvimento e utilizagdo de Inteligéncias Artificiais (IA). Da organizacdo de
filmes e musicas em servicos de streaming como Netflix ¢ Spotify as pesquisas clinicas e
militares, ha IAs por toda parte — tanto que muitas passam despercebidas pelo usuario comum.
Essas aplicagdes praticas sdo apenas um objetivo secundario nas pesquisas em IA, cuja principal
meta, desde seu surgimento, nos anos 1950, tem sido a criagdo de uma consciéncia artificial,
uma entidade virtual inteligente e indistinguivel de uma pessoa comum conforme o Teste de
Turing. Entretanto, o desenvolvimento de redes neurais profundas operadas por meio de
Aprendizado de Méquina, definido como a programacao de um sistema para que possa aprender
com suas proprias experiéncias, chegando sozinho a solu¢do de problemas propostos, muitas
vezes encontrando algoritmos de solug¢do mais eficientes ou mesmo inéditos. Este conceito tem

levado a consequéncias inesperadas, como maquinas que ndo sabem justificar os motivos de
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suas respostas ou mesmo que parecem sonhar. Nesse contexto, podemos testemunhar um

fendmeno que podemos denominar “Inteligéncia Artificial Subconsciente”.
2 INTELIGENCIA ARTIFICIAL: CONTEXTO HISTORICO E DEFINICOES

As raizes historicas da Inteligéncia Artificial (IA) remontam a René Descartes, que via
animais e pessoas como autOmatos naturais. No entanto, como lembra Gardner (2003),
Descartes era cético quanto a simulacdo da mente. Ainda no século XVII comegam os
desenvolvimentos praticos das teorias cartesianas, como os autdmatos de Jacques de Vaucanson
(1709-1782) configurados como tocadores de flauta (Figura 1), de tambor e patos mecanicos
que pareciam comer graos, digeri-los e defeca-los. Esses mecanismos deveriam ter apenas a

aparéncia de inteligéncia e ndo ser efetivamente inteligentes.

Figura 1 - Tocador de flauta, automato de Jacques de Vaucanson (1709-1782).

No século XIX, os avangos tecnologicos € matematicos permitiram que Charles
Babbage pudesse desenvolver uma complexa maquina capaz de realizar célculos. Ainda que
ndo tenha sido concluida, a Maquina de Babbage ¢ considerada o primeiro computador
moderno. Para Ada Lovelace, tal maquina poderia ser programada para ir além dos céalculos
numéricos, sendo capaz de jogar xadrez. E o que podemos chamar de virtualizagdo dos velhos

autdmatos.

Entre o século XIX e o comego do século XX, outros desenvolvimentos tedricos vieram
de George Boole, Alfred North Whitehead e Bertrand Russell. Com base no estudo minucioso
da légica e do pensamento, Boole criou o que Gardner (2003) descreve como uma espécie de
“algebra mental”, onde tudo poderia ser expresso em termos de sim ou nao, 0 ou 1. A logica
booleana, refinada por Whitehead e Russell, seria a base da programagdo dos computadores

modernos ¢, mais tarde, das [As.
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Mas o que ¢ uma [A? De modo geral, uma IA pode ser definida como um programa ou
maquina cujo processamento de dados se assemelha ao modo de pensar dos seres humanos. No

entanto, o consenso termina ai. Segundo Gardner (2003, p.155), algumas:

[...] defini¢Oes enfatizam a criagdo de programas; outras se concentram em linguagens
de programacao; outras abrangem o hardware mecanico e o componente conceitual
humano, assim como o software. Alguns praticantes querem simular os processos
humanos de pensamento exatamente, enquanto outros se contentam com qualquer
programa que leve a consequéncias inteligentes (GARDNER, 2003, p.155).

Consequentemente surgem dois campos, conhecidos como IA Fraca e IA Forte. A 1A
Fraca busca replicar metodicamente o raciocinio humano para testar teorias psicologicas e
evolutivas. Nesse caso, a [A seria apenas uma ferramenta de pesquisa, uma espécie de rato de
laboratoério. A IA Forte, por sua vez, tem o objetivo explicito de criar sistemas dotados de
consciéncia, indistinguiveis de um ser humano de acordo com o teste de Turing. Essa
abordagem vé o desenvolvimento de IAs ndo como um meio de estudo mas como um fim em
si mesmo. De modo geral, as [As que descreveremos neste atexto podem ser classificadas como

do tipo forte.

De volta ao desenvolvimento historico, surgem grandes avangos em meados do século
XX. Em 1938, Claude Shannon demonstra que circuitos eletronicos podem ser programados e
operados segundo a légica booleana. Cinco anos mais tarde, Warren McCulloch e Walter Pitts
dao os primeiros passos no desenvolvimento de redes neurais. No entanto, Gardner pde o marco
fundamental das pesquisas em IA no ano de 1956, quando foi realizada a Oficina de
Darthmouth. Nesse evento, pesquisadores como Herbert Simon, Allen Newell, Marvin Minsky
e John McCarthy discutem a possibilidade da capacidade de programas de computador se
comportarem ou pensarem de modo inteligente. Atribui-se a McCarthy a criacdo do termo

Inteligéncia Artificial tal como o conhecemos.

Ainda em 1956, Newell e Simon criam o programa Logic Theorist (LT), dedicado a
descobrir provas para teoremas de logica simbolica. Capaz de resolver 38 dos 52 teoremas do
capitulo 2 de Principia Mathematica, de Whitehead e Russell, o LT pode ser considerado o
primeiro software dotado de IA. Nos anos 1960, Minsky atua como orientador em projetos que
resultam em sistemas capazes de fazer analogias visuais e resolver problemas de algebra
expostos de maneira linguistica. Enquanto isso, McCarthy cria a LIST, uma linguagem de
computagdo que sera fundamental no campo da IA. Recursiva, hierarquica e flexivel, a LISP e
suas derivadas continuam a ser usadas por cientistas da computa¢do especializados em

pesquisas cognitivas.
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Em 1970, Therry Winograd desenvolve o experimento SHRDLU (Figura 2), um
programa capaz de seguir instru¢des para manejar blocos de constru¢ao num ambiente virtual.
Primeira [A capaz de interagir com o mundo de maneira mais ou menos concreta, SHRDLU foi
notavel por ser capaz de fazer algumas interpretagdes de linguagem, sendo capaz de distinguir

entre perguntas, instrugdes e comentarios de seus utilizadores.

Figura 2 — SHRDLU.

Fonte: captura de tela de video no YouTube.

Talvez o mais antigo sistema de Aprendizado de Maquina seja o PERCEPTRON,
desenvolvido entre 1958 e 1962 por Frank Rosenblatt no Cornell Aeronautical Laboratory com
o proposito de reconhecer padrdes através de seus “olhos”, formados por uma rede de 400
fotocélulas. O processamento da imagem era feito por um conjunto de elementos associadores.
Inicialmente, as conexdes eram feitas ao acaso. Minsky criticou essa abordagem, considerando
necessario o uso de um mecanismo de feedback, que informasse a maquina sobre seus erros e
acertos. No comec¢o dos anos 1970, Patrick Winston desenvolve um programa capaz de
distinguir quando os blocos formavam um arco e quando ndo. Além de arcos, o sistema
aprendeu a identificar mesas, pedestais e arcadas apds ser exposto a uma série de exemplos e

contraexemplos.

Esses avancos nao significam que o desenvolvimento de IA tenha sido recebido
entusiasticamente e livre de criticas na comunidade académica. Uma das criticas mais
contundentes a 1A foi feita por Hubert Dreyfus em 1972. O filésofo da vertente fenomenologica
argumentava que, diferente das pessoas, computadores ndo sdo capazes de lidar com

subjetividades ou ambiguidades porque ndo tem sequer o que chama de consciéncia periférica
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(fringe). Outra critica bastante dura foi da de John Searle, que atacou o conceito de IA forte em

1980 com o experimento mental do Quarto Chinés.

Basicamente, Searle se imagina trancado num quarto onde recebe conjuntos de
caracteres chineses e instrugdes para correlaciona-los. As instrugdes estdo em inglés, lingua que
Searle compreende. Assim, mesmo sem entender uma palavra de chinés, Searle poderia passar
por um falante nativo depois de certo tempo de treinamento sob essas condigdes. Para ele, isso
¢ evidéncia de que [As fortes ndo t€ém mente, sendo apenas autdmatos muito bem elaborados
Criticas como essa e muitas outras continuaram a ser feitas dos anos 1970 a meados dos anos
80, um periodo de crise que, aliado a problemas como falta de financiamento, ficou conhecido

como Inverno da IA.

Essas limitagdes, especialmente as técnicas, comecariam a ser superadas com o
surgimento da Internet, nos anos 1990. Como lembra Knight (2017), foi s6 a partir dai que o
Aprendizado de Mdaquina e o desenvolvimento de redes neurais profundas se tornaram
possiveis, gragas a informatizagdo e ao crescente volume de dados disponibilizados on-line.
Antes disso, quem quisesse propor uma IA classificadora de musica, por exemplo, precisaria
expo-la a musicas dispersas entre diversas midias fisicas, como LPs e fitas cassete, armazenadas
em muitos lugares diferentes e muitas vezes inacessiveis. Com a musica digitalizada isso se
tornou mais facil e uma IA capaz de nos dar sugestdes musicais (como a do Spotify) pode passar

quase despercebida.

No entanto, Knight também lembra que um sistema de aprendizado profundo, capaz de
aprender e/ou se programar sozinho ¢, por sua propria natureza, uma caixa-preta bem obscura.

Nesse ponto, surgem [As insondaveis como o subconsciente humano.
3 SUBCONSCIENTE OU INCONSCIENTE

Desde que comegou a ser estudado por Sigmund Freud no comego do século XX, o
subconsciente ou inconsciente tem sido objeto de multiplas defini¢des no meio académico.
Mesmo na linguagem do dia-a-dia, este ¢ um termo de dificil definicao: Holanda (2010) ressalta
a existéncia de nada menos que 11 acepgdes de inconsciente no Dicionario Houaiss da Lingua
Portuguesa. Dadas nossas limitagdes de tempo e espaco, vamos apresentar aqui apenas cinco
visdes distintas sobre esse fendmeno: a de Freud, a de Lacan, a de Merleau-Ponty, a de Vigotski

e a de Damasio.

Castro (2009) faz em seu artigo uma comparagdo entre o inconsciente dos pontos de

vista de Freud e Lacan. Segundo este autor, o inconsciente descoberto por Freud era bem
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distinto do “intuido até entdo pelos poetas e filésofos — um reino obscuro e caético, situado
fora dos limites da consciéncia”. Freud baseia seu estudo do inconsciente na interpretagao dos
sonhos. No entanto, ele ndo foge as concepcdes um tanto mecanicistas de sua época e considera
o inconsciente como uma espécie de reservatdrio de emogdes reprimidas, que seria aberto

durante os sonhos.

Para Lacan, esta visdo dos psicanalistas seria um tanto obscurantista, por nao
“distinguirem o inconsciente do instinto, ou como eles dizem, do instintual”. Ainda assim, o
inconsciente ndo seria caracterizado pela falta de conhecimento: “O inconsciente ndo ¢ perder
a memoria; € ndo se lembrar do que se sabe” (Lacan apud CASTRO, 2009). Visando corrigir o
que considera obscuro na psicanalise, Lacan busca aplicar conceitos linguisticos ao estudo do
inconsciente. Para ele, o inconsciente ¢ tdo dotado de linguagem e seus simbolos quanto a
consciéncia. A diferenca € que no inconsciente a linguagem seria inarticulada ou articulada de

modo irreconhecivel a primeira vista, com relagdes tdo enigmaticas quanto os hierdglifos.

Posi¢ao radicalmente oposta tanto a Freud quanto a Lacan é a de Merleau-Ponty, que
em 1954 questiona o inconsciente freudiano como um “segundo sujeito pensante” que seria
desnecessario. Segundo Holanda (2010), Merleau-Ponty considera a consciéncia como algo
sempre perceptivo, sempre ligado ao corpo de maneira inseparavel e em constante didlogo com
o mundo: “ndo ha o que buscar no conceito de inconsciente, dado que o corpo é o centro de
referéncias da existéncia e o espago onde a existéncia ¢ vivida, e onde convergem o ‘pré-
pessoal’ e o ‘pessoal’.” Holanda conclui seu artigo afirmando que, para o filésofo frances, “o
inconsciente ndo deve ser procurado no 'fundo' de ndés mesmos, mas diante de nods, em

articulagdo com o mundo”, onde existiriam apenas o visivel e o invisivel.

Outra postura distinta ¢ a desenvolvida por Vigotski que, segundo Pessanha (2015), via
0 inconsciente como uma questdo puramente teorica, filos6fica, gnosioldgica e ndo como algo
com existéncia concreta e empirica. Para o pesquisador russo consciéncia e psique sdo as
mesmas coisas € ndo sobra espago para o inconsciente. “Psique inconsciente” seria algo tao
contraditorio quanto “quadrado redondo”. Vigotski via a inconsciéncia como algo que, nas
palavras de Pessanha, existiria apenas como algo para “preencher os limites, os saltos, as
omissdes e distor¢des da consciéncia”. Em vez de inconsciente, Vigotski fala em
comportamentos ndo-verbais e em automatismos. Por exemplo, ndo temos lembrancas da
primeira infancia porque o pensamento nessa fase nao ¢ verbalizado. Quando aprendemos algo

pela primeira vez, como dar um no, o fazemos com plena consciéncia, prestando atencao a
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todos os detalhes de um ato que, com o passar do tempo, torna-se automatico ¢ cada vez menos

consciente mas nao inteiramente inconsciente.

Uma abordagem mais recente ¢ a de Antonio Damasio (2000), que busca evitar a
ambiguidade dos termos subconsciente e inconsciente. Para o autor, o inconsciente se resume
a um conjunto de processos e contetidos que passam despercebidos, como as imagens para as
quais nao atentamos e as habilidades que adquirimos pela experiéncia mas tornam-se dormentes

e automaticas com o passar do tempo (Damasio, 2000, p. 292).

Partindo de uma abordagem neurolédgica e evolucionaria, Damadsio fala em proto-self,
algo que define como “um conjunto coerente de padrdes neurais que mapeiam, a cada momento,
o estado da estrutura fisica do organismo em suas numerosas dimensdes” (Damasio, 2000, p.
201). Esse protétipo de self ndo seria dotado nem de linguagem nem de capacidade de
percepgdo. Por isso, ndo somos conscientes do proto-self. Seria, portanto, uma forma

rudimentar de (auto)consciéncia.

Entretanto, Damasio também reconhece a importancia de formas de pensamento
inconsciente. Como exemplo, cita as criancas que, aos trés anos de idade, “empregam de um
modo espantoso as regras de construcdo de sua lingua, mas ndo sabem que possuem esse

'conhecimento”” (Damaésio, 2000: 375).
4 SUBCONSCIENTE ARTIFICIAL

O desenvolvimento de IAs tem se acelerado nos ultimos anos, sobretudo com a
aplicacdo dos métodos de Aprendizado de Méquina e sua versdo mais radical, o Aprendizado
Profundo. Como jé citado, o Aprendizado de Maquina consiste na programacao de um sistema
para que possa aprender com suas proprias experiéncias, chegando sozinho a solugdo de
problemas propostos, muitas vezes encontrando algoritmos de solucdo mais eficientes ou
mesmo inéditos. No Aprendizado Profundo, a IA ¢ abastecida apenas com uma fonte de
informagdes — como um banco de dados — e alguns algoritmos simples, devendo ser capaz de

aprender por si mesma, sem qualquer programagao prévia ou supervisdo externa.

Como nota Knight (2017), a aplicacdo cada vez mais generalizada dessas duas
abordagens tém levado a IAs cada vez mais sofisticadas e complexas. O autor relata alguns
casos em que nem os proprios programadores sabem explicar exatamente o funcionamento de
IAs baseadas em Aprendizado Profundo. Um exemplo é o sistema conhecido como Deep
Pacient, uma IA especializada em pesquisa médica criada pelo Hospital Monte Sinai, nos EUA.

Abastecido com dados de prontudrios de 700 mil pacientes, Deep Pacient tem se mostrado
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bastante preciso no diagnostico de doengas. O que surpreendeu os pesquisadores é que esse
sistema também tem conseguido antecipar casos de esquizofrenia. No entanto, ninguém sabe
ao certo como o Deep Pacient faz isso e essa IA tampouco ¢ capaz de explicar seu raciocinio.
E quase como se o reconhecimento profundo de padrdes envolvesse algo como uma intuigdo

subconsciente.

Para Knight, “por sua propria natureza, o aprendizado profundo ¢ uma caixa-preta bem
obscura.” Em seu artigo esse autor explica que nao ¢ possivel observar o passo a passo do
raciocinio de uma inteligéncia artificial que funciona por aprendizado profundo. Como ndo ha
programac¢do manual envolvida — o que seria muito complexo — os programadores desses
sistemas ndo sabem localizar os motivos dos insights de uma IA desse tipo. Estando inacessivel
a consciéncia tanto dos pesquisadores quanto da maquina, essa forma de pensar artificialmente

poderia ser classificada como subconsciente?

Até certo ponto sim, mas isso depende da defini¢do de subconsciente adotada. Do ponto
de vista freudiano que apresentamos anteriormente, que vé o subconsciente como algo onirico,
existe um sistema que pode ser considerado subconsciente. Trata-se do Deep Dream,
desenvolvido pelo Google com o proposito de entender como se da o reconhecimento de
imagens em IAs. Segundo Knight, o Deep Dream (Figura 3) ¢ um sistema de aprendizado
profundo que gera ou modifica as proprias imagens, as quais “apresentam animais grotescos,
de aparéncia alienigena, emergindo de nuvens e plantas ou pagodes alucinatérios brotando
através de florestas e serras”. Sdo, de fato, como sonhos artificiais, o que caracteriza um

subconsciente do tipo freudiano.

Figura 3 — Captura de tela do Google Deep Dream.

& https//deepdreamgenerator.com /#gallery
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Fonte: Internet.

Talvez o conceito de subconsciente que mais se aproxima de alguns resultados

observados no desenvolvimento de IAs seja o de Lacan. E aquele tipo de subconsciente que néo
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sabe explicar seu raciocinio ou o faz de maneira inarticulada, algo bem parecido com o que
aconteceu no caso do Deep Pacient. Se seguirmos Damasio, diriamos que esse sistema ¢ dotado

de um proto-self, responsavel por regular funcdes vitais de forma insconsciente.

Outro exemplo de IA que podemos considerar subconsciente ¢ o sistema desenvolvido
por Jeff Clune, da Universidade de Wyoming, e seus colaboradores. Em 2015, segundo Knight
(2017), Clune et. al. conseguiram aplicar o equivalente a ilusdes de Optica a Redes Neurais
Profundas. Porém, essa ¢ uma aplicagdo de IA fraca, ja que foi criada com o propodsito de
compreender as ilusdes de Otica. Mesmo assim, essa pesquisa revelou que € o processamento
intermediario de padrdes fracos ou inexistentes que criam as ilusdes. Processos similares,

subliminares, também poderiam acontecer conosco.

As pesquisas de 1A no campo militar também tem resultado em sistemas que beiram a
insondabilidade. Como explica Knight, “os soldados provavelmente ndo vado se sentir
confortdveis num tanque robotico que ndo se explique para eles e os analistas vao resistir em
agir com base numa informagao sem uma boa razao.” Para resolver isso, a DARPA (agéncia de
pesquisas do departamento de defesa dos EUA), estd desenvolvendo uma IA capaz de se

explicar aos seus usuarios.

Isso pode ndo ser inteiramente possivel. Mesmo quando pedimos para alguém nos
explicar porque fez algo, essa pessoa pode ndo ser capaz de nos dizer por que agiu de
determinada maneira — ou pode ter razdes para nao querer nos revelar seus motivos. Clune
(apud Knight) indica que “pode ser que seja da natureza da inteligéncia ter apenas parte dela
exposta a explicacdo racional. Outras partes podem ser apenas instintivas ou subconscientes ou
insondaveis.” Clune et al.(2015) ainda utilizam uma Rede Neural Profunda para demonstrar
como a [A se aplica algoritmos evolutivos para reconhecimento de padrdes de imagens (Figura
4) que sdo irreconheciveis para os humanos mas reconhecidas com precisdo por maquinas que
as consideram objetos naturais. Desta forma, Redes Neurais Profundas sdo facilmente
enganadas. O estudo esclarece diferencas interessantes entre visdo humana e Redes Neurais
Profundas atuais e levanta questdes sobre a generalidade da visao computacional de uma Rede

Neural Profunda.
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Figura 4 — Imagens geradas por Rede Neural Profunda que sdo irreconheciveis para seres humanos, mas
reconhecidas com precisdo de 99,6% de certeza pelas propria Rede Neural Profunda.
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Fonte: Clune et al. (2015).

Nesse ponto, surgem problemas de ordem filosofica e ética. Tendo ou ndo um
subconsciente, [As profundas passam a exigir algum grau de confianga ou mesmo de fé para
serem utilizadas. Isso pode ndo ser tdo grave quando um aplicativo de celular lhe recomenda
um novo restaurante ou uma nova banda, mas se complica se complica quando ha IAs do
mesmo tipo tomando decisdes importantes nos campos militar, economico ou medicinal, mas

incapazes de se explicar totalmente.

Para Knight, isso ndo significa que devemos abrir mao do desenvolvimento ou do uso
cada vez mais cotidiano de [As. Porém, as novas questdes que surgem junto com a emergéncia
do que chamamos de TA subconsciente sdo tdo profundas e complexas quanto as redes neurais
em que se baseiam. Tudo indica que estamos entrando numa fase intermediaria, situada entre
IAs especializadas porém inconscientes e [As capazes de conhecimento universal e algum grau

de consciéncia.

As discussdes decorrentes da utilizagdo do ChatGPT, a partir do inicio de 2023,
evidenciam uma nova era de interrogagdes sobre o desenvolvimento da IA. Para compreender
esta ferramenta foi feita a pergunta “O que é o ChatGPT?” ao proprio algoritmo baseado em

inteligéncia artificial e a resposta obtida esta na Figura 5:
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Figura 5 — Resposta do ChatGPT para a pergunta “O que é o ChatGPT?”.
P‘ o que é o ChatGPT

O ChatGPT & um modelo de linguagem natural baseado na arquitetura GPT-3.5 da OpenAl.
Ele foi treinado em grandes quantidades de dados textuais para gerar respostas precisas e
relevantes a perguntas e interagGes com usuarios. O ChatGPT é capaz de compreender e
produzir linguagem natural em diversos idiomas e é utilizado em uma variedade de

aplicagtes, desde assistentes virtuais até chatbots de atendimento ao cliente.
Fonte: ChatGPT.

Embora o proprio ChatGPT afirme que ndo possui consciéncia quando perguntado
(Figura 6) sua existéncia tem causado fortes reagdes na sociedade em relagdo aos seus riscos e

falta de transparéncia.

Figura 6 — Resposta do ChatGPT para a pergunta “ChatGPT tem consciéncia?”.

p} Chat GPT tem consciéncia?

Como um modelo de linguagem treinado em dados, eu ndo tenho consciéncia ou
capacidade de compreender minha prépria existéncia ou do mundo ac meu redor da
mesma forma que os seres humanos. Eu sou uma criagdo humana que usa algoritmos
complexos para gerar respostas de texto com base nas entradas fornecidas pelos usuarios.
Embora eu possa simular uma conversa humana e fornecer informacgées Uteis, eu ndo tenho
consciéncia ou sentimentos.
Fonte: ChatGPT.
Elon Musk e um grupo de intelectuais e especialistas em tecnologia tém expressado
preocupagdes em relacdo ao desenvolvimento da [A e aos potenciais riscos associados a ela

(Figura 7). O empresario acredita que a IA pode se tornar uma ameaca existencial para a

humanidade se ndo for regulamentada e desenvolvida de maneira responsavel.
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Figura 7 - Elon Musk expressa preocupagdes em relacdo ao desenvolvimento da inteligéncia artificial (IA).
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Fonte: Internet.

Musk acredita ainda que a IA pode se tornar por demais avangada e superar a capacidade
humana de controld-la e tem alertado sobre os possiveis perigos de um cenario em que as
maquinas se tornam mais inteligentes do que os seres humanos e com capacidade de decidir
agir de maneira contraria aos nossos interesses. Além disso, destaca a possibilidade de uma
corrida armamentista por meio da [A, em que paises e empresas poderiam desenvolver sistemas

auténomos de armas que causariam danos irreparaveis.

Embora Musk nao tenha necessariamente sugerido que a IA deva ser completamente
interrompida, ele tem pedido por uma regulamentacdo mais forte e um desenvolvimento mais
responsavel da tecnologia. O bilionario ajudou a langar a OpenAlI, uma organizagdo de pesquisa
de IA com o objetivo de promover o desenvolvimento seguro e responsavel da tecnologia, e

tem instado os governos e outras empresas a agir de forma mais cautelosa em relacdo a IA.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Sabemos que a IA tem o potencial de afetar os empregos dos humanos, principalmente
em éareas onde ha um alto grau de automagéo e repeti¢io de tarefas. A medida que ela se torna
mais avancada, pode substituir muitos empregos que antes eram realizados por seres humanos,
como por exemplo, atendimento ao cliente, tarefas administrativas e operacdes de fabrica.
Porém, ¢ importante destacar que a [A também tem o potencial de criar novos empregos e
oportunidades em areas como programacao, desenvolvimento de algoritmos, analise de dados,
entre outras areas e pode tornar os trabalhos existentes mais eficientes, o que liberaria tempo

para os trabalhadores se concentrarem em tarefas de maior valor agregado.
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Ainda que a IA tenha o potencial de afetar negativamente muitos empregos, ela também
pode criar novas oportunidades e melhorar a eficiéncia geral das empresas e dos trabalhadores.
Desta forma, faz-se mister que institui¢cdes publicas e privadas estejam cientes desses desafios
e oportunidades, e trabalhem de forma coletiva para garantir uma transi¢ao justa e sustentavel

para uma economia mais automatizada

Acreditamos que esses desdobramentos (e outros que podem surgir) devem considerar
um desenvolvimento mais ponderado, numa velocidade controlada de inovacao, capaz de
permitir uma acomodag¢do entre nos, seres humanos e as IAs em campos tdo diversos quanto
relacdes sociais, econOmicas, pesquisas médicas, criagdes culturais e questdes legais. Ja
comecamos a dialogar com IAs, algo tdo inédito que talvez seja apenas comparavel a um
contato com uma civilizagdo extraterrestre inteligente. Em ambos os casos, antes de
aprendermos a nos comunicar uns com os outros, precisaremos desenvolver meios de
entendimento mutuo. Saber como se comportam essas novas Inteligéncias Artificiais serd uma

tarefa indispensavel.
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RESUMO

A sociedade contemporanea ¢ marcada pela velocidade e quantidade de informagdes que sdo
trocadas em fragdes de segundos. Estamos imersos na sociedade da informagdo e do
conhecimento. Nesse sentido, a informacao tornou-se matéria-prima essencial. Sob esse ponto
de vista, torna-se necessario desenvolver competéncias que habilitem os individuos a
usufruirem dessa gama de informagdes de maneira inteligente, eficiente € em acordo com
preceitos éticos e legais, principalmente frente a um cendrio em que a Inteligéncia Artificial
comeca a se fazer presente na nossa realidade. Este trabalho centra-se na constru¢do de
reflexdes sobre as relagdes que podem ser estabelecidas entre a Competéncia em Informagao e
a Inteligéncia Artificial, mais precisamente sobre a ferramenta ChatGPT, com vistas a
constru¢do de conhecimento. Nesse sentido, as consideragdes e reflexdes extraidas observam
na Competéncia em Informacao um elemento essencial para o desenvolvimento de Inteligéncia
Artificial uma vez que estes sdo instrumentos a serem utilizados por humanos e por reconhecer
que essa tecnologia ainda carece e depende de componentes essencialmente humanos para
alcancar sua utilidade. Ao encontro dessa afirmagdo, quanto maior o desenvolvimento desse
tipo de tecnologia, mais competentes em informacao devem ser os individuos que vao usufruir
dela, com a finalidade de explorar da melhor forma a sua completude e seu significado.
Palavras-chave: competéncia em informacao; inteligéncia artificial; sociedade da Informagao
e do conhecimento; gestdo do conhecimento.

INTRODUCAO

A atual sociedade esta permeada pela informagao e pelo conhecimento de tal forma que
ndo mais podem ser considerados como algo separado das rotinas e costumes das relagdes
humanas. Mas esta sociedade vive uma realidade que remontam tempos anteriores,
considerando-se no principio que o homem tinha pouco mais que seu cérebro, papel e lapis e,
embora limitados como podem parecer a primeira vista, esses recursos produziram alguns dos
maiores cientistas e conquistas tecnoldgicas, culminando com a necessidade de utilizar meios

virtuais para transmitir uma mensagem.

As imagens rupestres ja declaravam o interesse do ser humano em se comunicar por

meio de uma midia que fosse compreendida pelos seus pares ou por outras pessoas. No século
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XV, a imprensa revolucionou a forma como os individuos consumiam informagdes, uma vez
que permitiu que materiais impressos fossem produzidos (e reproduzidos) e consumidos de

forma inimaginavel até entdo.

O que marca a nossa atual realidade, a do século XXI, ¢ a imersdo em uma sociedade
onde as mediagdes ocorrem por meio das Tecnologias da Informagao e Comunicagio (TIC), o
que remodelou, novamente, a forma como nds seres humanos nos comunicamos, acessamos €
consumimos informagao, aprendemos e desenvolvemos conhecimento. Vivemos, hoje, imersos

na Sociedade da Informagado e do Conhecimento:

Varios autores denominam a sociedade atual de sociedade da informagdo e do
conhecimento. Um dos motivos ¢ que a informagao tornou-se, ao final do século XX,
um importante fator de produgdo. Embora estivesse sempre presente em outros
periodos historicos, a informacgdo ndo tinha a importincia que passou a ter na
sociedade pos-capitalista. (MIRANDA, 2004, p. 112).

Castells (1999) ja esclarecia que essa sociedade vivida na atualidade ¢ fruto da revolugdo
tecnoldgica, da democratizacdo da informag¢do e da vasta utilizacdo das TIC, onde
computadores, celulares e outros aparatos eletronicos tém um papel importante nas relagdes
sociais e culturais. Farias e Belluzzo (2012) também explicaram que na sociedade, marcada
pelo conhecimento, os individuos que dela participam adquiriram a capacidade para receber e

compartilhar informacao de qualquer lugar e com maior velocidade.

Por sua vez, Hjarvard (2012) pontuou uma questdo extremamente relevante. Para o
autor, a atual sociedade estd permeada pela midia de tal forma que ela ndo pode mais ser
considerada como algo separado das institui¢des culturais e sociais de relacionamento e
comunicagdo. “A midia ¢, ao mesmo tempo, parte do tecido da sociedade e da cultura e uma
institui¢do independente que se interpde entre outras instituigdes culturais e sociais e coordena

sua intera¢do mutua. (2012, p. 55).

O desenvolvimento das mediag¢des virtuais, com a comunica¢ao midiatizada, trouxe
uma nova forma de interacdo e visibilidade. Se até o século passado muitos estavam visiveis
para poucos, como no caso da televisdo e do radio, na atual sociedade mididtica muitos tém a
oportunidade de estar visiveis para muitos. Aqui a metafora da “comunicagdo em rede” faz total
sentido, em que um Unico usudrio consegue emitir uma mesma mensagem para varios outros

usuarios em uma estrutura quase horizontal.

E, da mesma forma em que a sociedade midiatizada, marcada pela informacao e pelo

conhecimento, quebra as barreiras fisicas e abre espago para conexdes antes quase impossiveis,
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esse mesmo fendomeno traz consigo questionamentos referentes a forma como & possivel

interagir com essa gama de informagdes e por meio dessas tecnologias.

Ocorre que a velocidade e a instantaneidade impedem que as inimeras informagdes que
sdo trocadas entre os usudrios, por meio de seus aparatos eletronicos, passem por crivos de
veracidade ou decodificacdo. Dessa forma, ¢ possivel observar um ambiente ‘contaminado’
com inverdades, informagdes incompletas e parciais, carentes de fonte ou embasamento e
envoltas, muitas vezes, por ruidos nos processos comunicativos. Isto posto, a obtengao agil da
informagdo e, principalmente, da informagdo qualificada, pode ser entendida como um dos
grandes desafios da atualidade. Andrelo (2016) expde que tecnologia e informagdo se tornam

elementos centrais no sistema econdomico para todas as organizagoes.

A constante busca por novos conhecimentos, um objetivo que todos querem alcangar,
reside em uma certeza de que esse conhecimento agregara valores importantes para responder
alguma quest@o ou para tomar alguma decisdo assertiva e correta. Dizia Morin (1999) que existe
um movimento ciclico nessa busca por conhecimento, em que todo crescimento de
conhecimento favorece a acao e toda melhoria da agdo favorece o conhecimento. Isto posto,
todo conhecimento precede de um grupo de informacgdes, que sdo formadas, por sua vez, por

um conjunto de dados que sdo contextualizados e passam a ter significado.

A vista disso, a informagdo esta presente em todas as areas do conhecimento, pois se
trata do significado atribuido a um dado em um contexto especifico, na necessidade especifica
e no dominio do assunto, em um contexto que contempla um processo de emissao e recepgao

(HOFFMANN, 2009).

Mas a informagao, por si so, pode ser entendida como matéria-prima, como pedra bruta.
Ela se torna estratégica a partir do seu processamento, que lhe confere atributos, significados e
contexto, tornando-a parte da geracdo de um conhecimento capaz de nortear uma acido ou

comportamento. O conhecimento, por sua vez,

[...] ¢ uma mistura fluida de experiéncia condensada, valores, informagdo contextual
e insight experimentado, a qual proporciona uma estrutura para a avaliagdo e
incorporagdo de novas experiéncias e informagdes. Ele tem origem e é aplicado na
mente dos conhecedores. Nas organizagdes, ele costuma estar embutido ndo sé6 em
documentos ou repositorios, mas também em rotinas, processos, praticas e normas
organizacionais. (DAVENPORT; PRUSAK, 1998, p. 6).

A partir disso € possivel compreender que as pessoas estdo frente a uma gama extensa
e variada de informagdes e possibilidades de conhecimento, que faz com que seja necessario

buscar estratégias que permitam selecionar informagdes corretas e coerentes com a solugdo de
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um problema ou para tomar alguma decisdo. Isso implica desde reconhecer, a partir de um
grupo de dados, os tipos de documentos acessados e utilizados, passa pela compreensao sobre
os diferentes tipos de fontes de informagdo e vai até a capacidade de compreensdo sobre a
qualidade e a relevancia do contetido acessado, selecionar aquilo que servird para o objetivo
final e a capacidade de aplicar esse conhecimento ou proceder com o processo de comunicagao

do conhecimento gerado. Desse modo:

Diante da proliferacdo de fontes e recursos informacionais, bem como do volume de
informagoes disponibilizadas, um pensamento torna-se frequente: o simples acesso a
informacao nao ¢ mais suficiente. Buscam-se, entdo, formas e processos que permitam
filtrar toda esta informacgdo — avaliagdo critica, critérios de relevancia, pertinéncia,
interpretacdo, organizagdo, etc. [...] o didlogo entre profissionais que planejam e
desenvolvem agdes pedagogicas ¢ agdes informacionais, assumindo o papel de
mediadores do conhecimento, torna-se um imperativo para que as pessoas estejam
preparadas para viver no mundo onde a informagdo ¢ o conhecimento assumem
destaque. (VARELA, 2006, p.18 ¢ 19).

Os novos paradigmas de velocidade e transformac¢do que configuram a sociedade
demandam que cada pessoa estabele¢a uma nova relacdo com a informagao e com o saber, uma

relacdo constante de aprendizado ao longo da vida e o exercicio da cidadania.

Nesse sentido, ¢ importante atinar que as pessoas imersas nessa sociedade precisam
desenvolver novas competéncias que propiciem ‘navegar’ por esse ‘mar de informacdes’ de
maneira a identificar o que pode ser utilizado e o que ndo, que naveguem de maneira ordenada
no sentido de encontrar rotas e conteudos que saciem suas demandas informacionais de forma
que suas questdes possam ser solucionadas e que essa aquisicdo de conhecimento possa servir
de base para uma tomada de decisdo e que influencie o processo de interagdo € comunicagao

entre os demais individuos que estdo dentro desse mesmo contexto informacional.

Nesse sentido, Belluzzo (2007) afirma que saber navegar na internet, buscando novas
fontes de informacgao e conhecimento tornou-se uma habilidade fundamental, uma vez que ¢

preciso estar em constante aprendizagem, sob o risco de perdermos os avancgos da tecnologia.
E segue:

A competéncia em informagdo constitui-se em processo continuo de interagdo e
internalizagdo e fundamentos conceituais, atitudinais e de habilidades especificas
como referenciais a compreensdo da informagdo ¢ de sua abrangéncia, em busca da
fluéncia e das capacidades necessarias a geragdo do conhecimento novo ¢ sua
aplicabilidade ao cotidiano das pessoas e das comunidades ao longo da vida.
(BELLUZZO, 2005, p.38).

Nesse sentido, a Competéncia em Informacdo (Colnfo) ¢ compreendida de forma
relevante dentro do contexto social contemporaneo, constituido de “processos continuos de

interagdo e internalizacdo de fundamentos conceituais, atitudinais e de sua abrangéncia, em
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busca de fluéncia e das capacidades necessarias das pessoas e das comunidades ao longo da

vida” (BELLUZZO, 2004).

A Competéncia em Informagao torna-se elemento fundamental para que o individuo e
o grupo tenham criticidade e possam construir conhecimento e arcabouco, memoria
informacional, a partir do dominio de competéncias essenciais. A sociedade da informacao e
do conhecimento, como o préprio nome indica, ¢ baseada em informacao e conhecimento e
depende da apropriagdo dessa gama de contetido disponivel e o transforme em produto 1til para

sl € seu entorno.

Para Belluzzo, Santos e Almeida Junior (2014) a Competéncia em Informagao (Colnfo)
faz parte da mediagdo da informacgdo por ser uma agdo de interferéncia. Ambos, mediacao e
Colnfo, sdo processos que direcionam sua preocupagdo a questdo da apropriagao desses
conteudos pelo mediado: compreendem que, a partir da internalizacdo e mobilizagdo de
competéncias e habilidades em informagdo, o mediado ¢ capaz de se apropriar da informagao

para a constru¢do e transformagao de seu conhecimento.

A Colnfo prepara a pessoa para conhecer as suas necessidades informacionais, a detectar
quais inputs sdo necessarios para investigar o tema em questao, seja para resolver um problema
ou para tomar uma decisdo; conduz essa pessoa a buscar informagdes nos mais variados
aparatos midiaticos e discernir entre as informagdes que estdo ao seu dispor, em um processo
constante de aquisi¢ao e compartilhamento de conhecimento. Essa competéncia €, a0 mesmo
tempo, impulsionadora e meio para a constru¢do de conhecimento e compartilhamento de
informagdo, tornando o individuo autonomo e capaz de solucionar as questdes que estdo a sua

volta de maneira assertiva.

Assim como a mediacao da informacdo, a Competéncia em Informagao posiciona as
pessoas como agentes participativos e transformadores da sua realidade. Segundo Belluzzo
(2007), a partir da internalizacdo e mobilizacdo dos conhecimentos, a pessoa se torna capaz de
compreender o mundo, suas percepgdes, crencas e valores para o exercicio da cidadania e sua

vida laboral.

Esse movimento possibilita a formacao de profissionais cada vez mais capacitados e
cidaddos responsaveis. Por meio deles, inseridos na organizagao, ¢ possivel instituir um espago
que propicie a aprendizagem constante, bem como gerar, difundir e desenvolver

conhecimentos.
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Diante dessa necessidade de acessar a informacao e dela fazer uso inteligente para criar
conhecimento e aplica-lo a realidade social, ¢ preciso também refletir sobre a questao de que,
imersos em uma sociedade permeada pela tecnologia, faz-se importante também debrugar-se
sobre o avango tecnologico inerente a sociedade da informacdo e do conhecimento de que
destacamos. Esse avango tecnoldgico traz consigo inimeros desafios e gera novas demandas
como a geragao de conteudo digital, o desenvolvimento de aparatos tecnoldgicos, o
desenvolvimento de novas profissdes, a virtualizacdo de processos organizacionais, entre
outros. Nesse sentido, a Competéncia em Informagao (Coinfo) se destaca como importante
elemento desse ecossistema, pois traz consigo as possibilidades de enfrentamento de desafios
sociais na busca de respostas para questdes importantes inerentes a essa sociedade,
principalmente, por trazer a tona a necessidade premente da capacidade de selecionar e usar de

forma legal e ética a informagao.

Dessa forma, pessoas competentes em informagdo reconhecem a sua necessidade, sabe
onde e como encontrar aas informagdes necessarias, tem a habilidade necessaria para lidar com
essa gama de dados, informagdes e aparatos tecnoldgicos, aplicando um aprendizado ativo e
constante, em colaboracdo com outros ou independentemente, desenvolvendo pensamento

critico e praticando o aprender a aprender ao longo da vida.

Como participes desse cendrio, as organizagdes ou individualmente, reconhecem que a
demanda de conteudos ¢ cada vez maior e por diversas vezes, até o momento, esses dados,
informagdes e conhecimentos sdo organizados, muitas vezes, unicamente através de atividades
humanas ou com tecnologias limitadas. Isso por si s6 implica em dificuldades de sobrevivéncia
e pode comprometer o processo de organizar e acessar os dados, informagdes e conhecimentos,
ou ainda, implicar na sua perda. Consequentemente, pode prejudicar na tomada de decisdao. E
aqui € que pode a Inteligéncia Artificial (IA) ser uma boa aliada, enquanto uma tecnologia com
poder de transformacao na conducao de mudangas e com amplo efeito em diferentes dominios,

desde a saude, educagdo, trabalho ¢ meio ambiente.

Dentre as defini¢des do termo faz-se importante destacar que a Inteligéncia Artificial:

propicia a simbiose entre o humano e a maquina ao acoplar sistemas inteligentes
artificiais ao corpo humano (protese cerebral, brago bidnico, células artificiais, joelho
inteligente e similares), e a interagdo entre o homem e a maquina como duas entidades
distintas conectadas (homem-aplicativos, homem-algoritmos de 1A). (KAUFMAN,
2020, p. 4)

O objetivo da TA ¢ criar mecanismos e equipamentos tecnolégicos que tenham a

capacidade de realizar atividades inicialmente humanas, como a capacidade de compreender
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linguagens humanas, raciocinar e aprender. Trata-se de uma estratégia desenvolvida para

facilitar atividades complexas de forma mais rapida e facilitada.

O campo da Inteligéncia Artificial vai adiante: tenta ndo apenas compreender, mas
também construir entidades inteligentes (RUSSSELL; NORVIG, 2009, p.1). E o caso do
ChatGPT:

ChatGPT (sigla inglesa para chat generative pre-trained transformer), que significa
transformador pré-treinado gerador de conversas, € um prototipo de um chatbot com
inteligéncia artificial desenvolvido pela OpenAl e especializado em dialogo. O chatbot
¢ um modelo de linguagem ajustado com técnicas de aprendizado supervisionado e
por refor¢o. O modelo basico que foi ajustado foi o modelo de linguagem GPT-3.5 da
OpenAl, uma versao melhorada do GPT-3. No dia 15 de margo de 2023 foi langado
somente para os usuarios do ChatGPT Plus o GPT-4.

O ChatGPT ¢ uma tecnologia, baseada em inteligéncia artificial desenvolvida pela
OpenAl. A ferramenta funciona em um formato de perguntas e respostas, onde vocé pode fazer
diversos questionamentos ou solicitacdes e a ferramenta responde em linguagem compativel

com a do interlocutor.

Em tempos de realidade tecnologica, esse tipo de tecnologia nos oferece uma
possibilidade de extensdo da inteligéncia artificial de maneira até entdo ndo aplicada. Para além
da possibilidade de fazer questionamentos diversos, a ferramenta, que esta equipada com dados
coletados da propria web até o ano de 2020, nos oferece uma gama de informagdes e conteudos

que podem ser relevantes e de diversas aplicagdes.

O uso dessa ferramenta, contudo, tem gerado opinides controversas na comunidade
académica até o presente momento. Diversas pessoas ¢ organizacdes estdo se opondo ao seu

uso devido as implicagdes éticas e sociais que ela pode acarretar.

Mas, quando o ChatGPT ¢é observado sob o prisma da gestdo da informacdo e do
conhecimento, algumas considera¢des podem ser feitas ainda no presente, momento em que a
ferramenta ainda esta em desenvolvimento e diferentes 6rgaos estdo em busca de formas para

promover o seu uso alicer¢ado em pilares legais e éticos.

O ChatGPT pode ser identificado como uma fonte de informagdes, pois retorna
respostas, muitas vezes completas, ou solicitacdes feitas pelo usuario. Aqui a reflexdo leva a

questdo: qual a sua inter-relacdo com a Competéncia em Informagao?

Se uma das habilidades da Competéncia em Informagdo ¢ a capacidade de encontrar
fontes e contetido, informagdes, esse pode ser uma fonte. Ha, porém, a necessidade de filtragem

e interpretagdo das respostas feitas pela ferramenta. Trata-se de uma fonte de informacao util.
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Sim, o ChatGPT pode auxiliar o desenvolvimento da competéncia em informagao por
ser uma fonte de informagao 1util. Uma das habilidades importantes relacionadas a competéncia
em informagdo ¢ a capacidade de encontrar e acessar informagdes relevantes e confidveis sobre
um determinado topico. O ChatGPT pode ser uma dessas fontes, que pode ajudar a pessoa a
aprender sobre diferentes assuntos e desenvolver seu conhecimento em diferentes areas.

Enquanto um modelo de linguagem baseado em Al, ¢ capaz de:

o Gerar texto coerente e relevante em resposta a perguntas e comandos do usuario,
desde as consultas mais simples até as mais complexas envolvendo vérias camadas de

conhecimento e contexto; €,

o Executar tarefas de processamento de linguagem natural, como tradug¢ao automatica,

analise de argumentos e classificagao de texto.

Como em outras ferramentas digitais, no ChatGPT o sucesso na recuperagao das
informagdes depende de como ela ¢ questionada. Vale dizer que quanto melhor for a pergunta,
melhor € o resultado. Isso envolve o acesso a informagao necessaria e tem a ver com a estratégia
de busca, uma das areas de importancia da Colnfo e de seus padrdes e indicadores que sdao

preconizados na literatura internacional e nacional (BELLUZZO, 2007).

Além disso, a IA precisa integrar fungdes cognitivas para promover a inclusio e a
transformagao social e isso nos leva a destacar que, dessa forma, € possivel compreender que
para usar esse tipo de tecnologia ¢ fundamental o desenvolvimento da Competéncia em
Informagao. Ou mais do que isso: em um cenario onde € possivel interagir com a ferramenta a
ponto de estabelecer mediagdo humano-maquina, mais do que nunca ¢ importante que esse
individuo tenha a capacidade de saber onde e como coletar as informagdes, discernir entre
aquelas verdadeiras, completas e coerentes com a situagdo em que esta inserido, saber utilizar
essas informagdes de forma ética e em respeito as normas e legislacdo aplicaveis e desenvolver,
a partir dessas informagdes, o conhecimento que propicie uma tomada de decisdo ou
desenvolvimento de novo conteudo e, ainda, apds esse processo, saber quais formas sao
possiveis para fazer a divulgacdao ou a comunicagao desse conhecimento gerado, uma vez que

a IA e a Colnfo requerem uma abordagem interdisciplinar e colaborativa.
CONSIDERACOES FINAIS

A Inteligéncia Artificial pode auxiliar o trabalho humano de diferentes formas, tais
como: na pesquisa, no aprendizado e profissionalmente. O ChatGPT, como uma ferramenta de

IA, surge como um divisor de dguas tanto na forma de buscar informac¢des como na maneira
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como estabelecemos mediagdes com a maquina, prometendo mudangas no paradigma do ser

humano na interface homem-maquina.

E necessario, porém e talvez com maior necessidade do que antes, o desenvolvimento
de Colnfo, uma vez que a Inteligéncia Artificial ndo consegue (ainda?) fazer a decodifica¢ao
necessaria para oferecer respostas corretas, completas e alinhadas a ética e a legislagdo. Por
outro lado, quanto maior o seu desenvolvimento, mais capacitadas devem ser as pessoas que
irdo interagir com a maquina, com a finalidade de explorar da melhor forma a sua completude

e seu significado.

E importante atentar-se também sobre os desafios éticos que acompanham o seu uso,
principalmente neste momento em que ainda ndo foram estabelecidas regulamentacdes claras
para garantir que a informagdo gerada por esse tipo de inteligéncia artificial seja precisa e
confidvel. Dessa forma, ¢ importante considerar os problemas que envolvem essa ferramenta
de TA, como privacidade de dados, controle e veracidade das informagdes, e autoria dos

conteudos utilizados pela ferramenta.

Salienta-se, ainda, que € preciso reconhecer que as pessoas sao o elemento central da
pesquisa, inovacdo, implantacdo e uso de IA, colocando deliberadamente no nucleo de suas
agoes o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades, meios ¢ valores necessarios aos seres
humanos em um mundo que é norteado por informacgdo e conhecimento e que precisa ser
habilitado para IA, principalmente no que se relaciona com situagdes e desafios referentes a:
autonomia, resolucdo de problemas, planejamento estratégico, negociag¢do, raciocinio e
inferéncia, tomada de decisdo, diagnostico e preven¢do, monitoramento, aprendizado de
experiéncia, adaptacdo a novas situagdes, compreensido da linguagem, geragdo, explicacao,
argumentacao, reconhecimento visual/dudio, reconhecimentos de objetos e a geragao de

artefatos complexos.

Assim, estas reflexdes, por serem iniciais € sem a pretensdo de esgotar os temas em
foco, nos levam a afirmar que devemos nos concentrar em tecnologias emergentes de IA e
procurar promover uma sociedade melhor, fomentando a Colnfo e possibilitando a inclusao e
o protagonismo das pessoas apoiados em informagdes legais e éticas para a geracdo do
conhecimento intensivo e criativo, fortalecendo o impulso de novas ideias e as pesquisas nessas
areas em inter-relagdo, a fim de que possamos participar do esfor¢o global da oferta de uma

ampla gama de oportunidades aos cidadaos do presente com o olhar para um futuro promissor.
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RESUMO

O presente artigo explora a relagdo entre a jogabilidade, a gamificagdo e a tomada de decisdo
financeira nos games, utilizando alguns jogos de compras in-game (compras dentro do jogo)
como objeto de estudo. Foi investigado como a gamificagdo, através do uso da inteligéncia
artificial das plataformas do jogo, influencia os jogadores a aplicarem seu dinheiro real a fim
de obter vantagens na jogabilidade que exigiriam esfor¢o e dedicacdo prolongados para
conquistar por mérito proprio - como muitos outros games da modernidade assim o fazem
(recurso chamado pay-to-win, ou pague-para-vencer na tradugdo literal). A pesquisa €
fundamentada por autores e fendmenos contemporaneos como o hacking growth e o
psychonomics.

Palavras-chave: videogames; finangas; Pay-to-Win; inteligéncia artificial, gamificagdo.

1 INTRODUCAO

“Gamificagdo”, ou gamification (MCGONIGAL, 2012), no original, ¢ um termo muito
aproveitado hoje em dia. Usado para representar um sistema de recompensas que simule a
jogabilidade a medida em que um usuario conquista novos caminhos dentro de segmento
digital, como um aplicativo ou um site, ¢ geralmente aplicado em meios que ndo sejam jogos

digitais para tornar uma usabilidade mais atrativa.

Esta, por sua vez, vem sendo cada vez mais explorada ndo apenas no meio digital,
estimulando o uso e engajamento, mas também dentro dos proprios videogames — games estes
que, por sua vez, possuem uma série de géneros diversos, as quais cabem alguns deles usarem

com mais ou menos afinco.

Alguns desses jogos de videogame proporciona conexdo em tempo real com outros
jogadores ou também o uso de recursos do jogo para adquirir itens e outras regalias que
dependem do tempo de jogo e esfor¢o do jogador para serem conquistados. Quem joga por mais

tempo ndo apenas adquire mais habilidade em um jogo, mas também conquista patamares mais
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elevados, ranqueando melhores classificagdes nas competi¢des, adquirindo novas armas e skins

(ou vestimentas), aumenta o proprio nivel da conta do usuario ou da personagem, e por ai vai.

Além da possibilidade em obter conquistas por meio da jogabilidade, hoje em dia,
alguns games permitem que o jogador invista recursos financeiros reais, ou seja, a propria
moeda mesmo (real, dolar etc.) para trocar por uma recompensa. Ou seja, ao invés do jogador
utilizar de seu tempo para conquistar um recurso que levaria tempo para ser adquirido, ele pode
simplesmente fazer uma troca com a plataforma do jogo, aplicando seu dinheiro para comprar

esse tempo.

Mesmo assim, o dinheiro ndo permite comprar exatamente tudo. Em jogos como
Pokémon Unite, por exemplo, um MOBA (multiplayer online battle arena ou, na traducao
literal, arena de batalha multijogador online) desenvolvido pela TiMi Studios e distribuido pela
The Pokémon Company em 2021 (ativo até hoje e atualizado, 2023), o nivel do usudrio € algo
que s6 pode ser conquistado através da jogabilidade, ou seja, do nimero de vitorias e conquistas

em jogo.

Esse mesmo game possui o sistema compras in-game, ou seja, o jogador consegue
utilizar seu dinheiro para trocar por determinados itens, imediatamente. Esses mesmos itens
podem também ser trocados pela moeda local do jogo, uma moeda a qual ¢ obtida através da
mecanica que o jogo disponibiliza, ou seja, através de tempo em jogo, vitdrias conquistadas, e
outros numeros como total de adversarios derrotados em uma partida, total de aliados ajudados

na partida, total de afazeres randdémicos conquistados em uma partida etc.

Esses itens sdo dos mais diversos, incluindo skins para o avatar do usudrio, novos
personagens (Pokémons) para batalhar ou jogar o jogo, skins para esses pokémons, itens para
equipar nos Pokémons, itens de melhorias dos proprios itens que os Pokémons carregam, dentre
outros. Em outras palavras, os mesmos itens do jogo podem ser obtidos através de tempo em

jogo, ou através de moeda real, como se essa mesma moeda “comprasse o tempo” em jogo.
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Figura 1 — Interface para aquisi¢do das licengas das personagens do game, sendo possivel de serem obtidas pelas
moedas do jogo ou em troca de dinheiro real.
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Fonte: Millenium. Disponivel em: https://br.millenium.gg/guias/7279.html. Acesso em: 30 de mar. 2023.

Embora finangas e games paregam um termo nao muito interligados, a menos que o
assunto seja a utilizacdo de um para adquirir ao outro, o presente artigo traz um novo ponto de
vista para o uso do dinheiro em prol de adquirir uma posi¢ao maior, de obter destaque entre as

personagens, ou simplesmente otimizar o seu tempo na vida real e no jogo.

O uso da internet dentro dos games permitiu uma ampla rede que conecte nao apenas os
jogadores entre si, mas também permita ao servidor que proporcione novas maneiras dos
mesmos usufruirem. Jogos on-line tanto a nivel single player (Unico jogador) quanto
multiplayers (vérios jogadores) permitem a conexdao para com a internet a fim de trocar
informagdes entre usuarios ou simplesmente obter indicagdes personalizadas pela inteligéncia

artificial do jogo para os jogadores.

Jogos como Pokémon Unite (2021), Candy Crush (2012), Fortnite (2017) e Clash of
Clans (2012) sdao os chamados “Free to play”, ou seja, podem ser jogados gratuitamente — basta
realizar um download no dispositivo compativel (console, mobile/celular etc). Contrapartida,
0s mesmos oferecem os recursos on-line a qual permitem que o jogador realize compras dentro
do jogo (compras in-game), o que favorece as condi¢gdes do usuario dentro do jogo,
proporcionando equipamentos mais avancados que os atuais e outros itens nessa mesma linha

de pensamento.

Portanto, alguns games possuem um sistema financeiro préprio, a qual o tempo em jogo
e as conquistas adquiridas convertem-se na moeda local desse jogo, podendo entdo ser trocadas
pelos itens e outros detalhes a facilitarem a jogabilidade. O dinheiro real, por sua vez, pode ser

utilizado para trocar pelas moedas do jogo, sendo trabalhadas proporcionalmente a fim de
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equivaler ao tempo de jogo e de raridade do item que deveria ser adquirido pela jogabilidade

comum.

Figura 2— Os trés tipos de moeda do game Pokémon Unite.
Purchase Aeos Gems ? @220 _wo o

First Time: First Time: First Time: First Time:
Aecs Germs x 2! Aeos Gems X2! Aeos Gems X2! Aeos Gems X 2!

[BOAISASE GEmt g

Fonte: Carousell. Disponivel em: https://www.carousell.ph/p/pok%C3%A9mon-unite-pokemon-unite-top-up-
legal-1133063066/. Acesso em: 30 de mar. 2023.

Comparando o uso do dinheiro da vida real para adquirir facilidades nos jogos, acredita-
se que o conceito de Ellis e Brown (2018) sobre o growth hacking seja cabivel para fundamentar
o conceito aqui trabalhado. A ideia dos autores ¢ aplicada setor de marketing, mas seu conceito

pode ser explorado também no universo tecnoldgico.

Bem dizer, os autores foram muito perspicazes em perceber todo o método de
funcionamento entre interfaces e usuario a ponto de buscarem meios de otimizar o percurso,

dando mais chances ao engajamento e ao funil de vendas.

Considerando que o hacking growth é uma estratégia que visa o aumento das chances
de converter um engajamento em compras, o conceito também pode ser utilizado para
fundamentar o uso da inteligéncia artificial dos games para oferecer meios de trazer vantagens
as performances e jogabilidades dos jogadores e, consequentemente, aumentar as suas chances

de vitoria.

Por fim, a inteligéncia artificial de cada game também ¢ um fator muito importante no
uso das moedas e das estratégias em jogo, uma vez em que ela estd presente em todos os
momentos da jogabilidade, sugerindo melhorias de gameplay, oferecendo produtos ou dicas

para a elaboracdo dos planejamentos estratégicos em jogo.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esse método de utilizar o dinheiro real como um recurso para abreviar um caminho que
levaria mais tempo no jogo digital assemelha-se ao que os gamers chamam por hack e cheat.
Ambas terminologias sdo usadas no contexto de videogames para descrever agoes que alteram

ou manipulam o funcionamento normal de um jogo. Embora ambos possam ser considerados
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violagdes das regras ou intengdes (boas ou mas) dos desenvolvedores, cada um possui sua

propria diferenca:

e Hack: Um hack geralmente envolve a modificagdo do codigo do jogo ou a exploracdo
de vulnerabilidades de software para obter vantagens ou alterar o funcionamento normal do
jogo. Os hacks podem ser feitos por meio de programas externos, scripts ou outras ferramentas
que interferem no coédigo do jogo. Eles geralmente exigem algum conhecimento técnico e

habilidades de programacao.

e Cheat: Um cheat, por outro lado, ¢ uma agao, c6digo ou recurso embutido no proprio
jogo que permite aos jogadores obter vantagens, desbloquear recursos ou contornar desafios de
maneira ndo intencional. Os cheats podem ser ativados por meio de comandos especiais,
sequéncias de teclas, ou encontrados no proprio ambiente do jogo. Cheats nao exigem
conhecimento técnico ou habilidades de programagao, pois sdo parte integrante do jogo criado

pelos desenvolvedores, muitas vezes para fins de testes ou como easter eggs.

No universo dos games, os brasileiros atribuem o termo inglés hack para o abrasileirado
“hackear”, ao passo em que cheat ¢ normalmente dito entre os gamers como “codigo”. Muitos
games antigos ja traziam suas proprias sequéncias de codigos secretos para facilitar uma
jogabilidade, o popularmente chamado como “café-com-leite” entre as brincadeiras de criangas.
Alguns desses codigos fazem efeitos como tornar o usuario invencivel (ou seja, a prova de
qualquer vulnerabilidade que condenasse sua barra de vida), ou proporcionar imediatamente

todas as armas disponiveis de jogo que o jogador deveria coletar uma a uma, dentre outros.

Embora n3o tenha necessariamente a ver com o fato de que as empresas de games
possam ter visto uma possibilidade de usar os hacks e cheats ao seu favor, ou seja, fazendo
parametro com o fato de que hoje os jogadores podem utilizar dinheiro em jogo para obter algo
em troca, a analogia ainda ¢ valida, uma vez em que ha o uso de um recurso (um valor, sendo
ele um codigo gratuito ou um recurso financeiro) para adquirir uma regalia ou um item de

maneira rapida.

O assunto que foi trabalhado acima foi necessario para trazer mais embasamento ao
proximo topico: o hacking growth aplicado aos games. Uma vez em que games sdo softwares,
ou seja, aplicativos de entretenimento e que precisam de um computador para programar sua
jogabilidade e aparéncia, muitos jogos também possuem a sua propria inteligéncia artificial.
Geralmente um game utiliza apenas o seu script (ou seja, o roteiro) a qual foi programado para

seguir: a personagem enfrenta estdgios até chegar no chefe final; uma vez derrota-o, ele segue
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para uma animag¢ao de encerramento (salvando a princesa) e finalizacao do jogo com os créditos

finais.

Com os recursos on-line e massividade de jogadores em tempo real, algumas
plataformas disponibilizam inteligéncias artificiais preparadas para trabalhar com os jogadores
em tempo real, proporcionando outros meios de aquisi¢cao durante o jogo. O growth hacking,
termo cunhado por Sean Ellis € Morgan Brown (2018), “€é o processo sistematico usado por
empresas para aumentar sua base de clientes e suas receitas, baseando-se em aprendizado e

experimentacao constantes” (p. VIII).

A inteligéncia artificial (IA) pode ser usada em conjunto com as estratégias de hacking
growth nos jogos digitais para aumentar a aquisi¢ao, reten¢ao ¢ engajamento dos usuarios, que

serdo dissertados a seguir.

A personalizagdo de contetido e experiéncias, por exemplo, pode ser analisada pela
Inteligéncia Artificial dos games para criar experiéncias personalizadas com base no
comportamento ¢ preferéncias dos jogadores, ajustando o contetido do jogo, a dificuldade e os
desafios com base no perfil de cada jogador. Isso possibilita a melhora da satisfagdo e a retengdo

dos jogadores, mantendo-os engajados por mais tempo.

Outro fator consiste na andlise de padrdes e de tendéncias. A TA pode ser usada para
identificar os padrdes e as tendéncias no comportamento dos jogadores e no uso de seus dados,
ajudando os desenvolvedores a tomar decisdes informadas sobre ajustes ¢ melhorias no jogo.

Isso pode proporcionar uma experiéncia de jogo mais atraente, aumentando a base de jogadores.

Em mais um exemplo, temos também as recomendagdes dos produtos e promocdes de
jogo. Analisando o histérico de compras ¢ o comportamento dos jogadores, a IA do game
consegue fazer recomendacdes personalizadas de produtos, itens e promog¢des dentro do proprio
jogo. Isso possibilita 0 aumento na probabilidade de que os jogadores realizem compras dentro

do game, melhorando a monetizagao e contribuindo para o crescimento dele.

Com a modernidade, a IA dos games e dos consoles vem sido utilizada também para
detectar e prevenir trapagas nos jogos digitais. Anteriormente foi trabalhado o conceito de cheat
e hack, aproveitando para introduzir os conceitos de growth hacking. No entanto, o seu sentido
literal ¢ muito mais pejorativo quando ¢ utilizado para trapacear dentro das competigdes dos
jogos, ao invés de usa-los para melhorias e diversdo. Portanto, a [A auxilia na competi¢do e

experiéncia justa entre os jogadores, pois mantém a comunidade de jogadores saudavel e
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engajada — fator essencial para crescimento e retengdo de usuarios, uma vez em que usudrios

trapaceiros afastam massivamente os jogadores de uma plataforma.

Em mais aplicacdes da [A dentro desses games, temos também seu uso para
comunicagdo e suporte ao jogador. Chatbots e outros assistentes virtuais podem ser usados para
fornecer suporte e comunicagdo eficiente aos jogadores. Com isso, podem ser melhorados a
satisfacao do jogador e aumentar a probabilidade de que eles continuem jogando e recomendem

0 game aos outros.

Por fim, a [A também foi trabalhada para a melhoria continua do ambiente gamer. Ela
ajuda os desenvolvedores a identificar areas de melhoria no jogo, com base em feedback dos
jogadores e nos dados de desempenho. Isso permite que os desenvolvedores iterem ¢ melhorem

continuamente o jogo, mantendo-o fresco e atraente para os jogadores.

Compreende-se que uma ferramenta de vigia constante otimiza muito o processo de
manutencdo e cuidados do jogo como um todo, conforme visto anteriormente, a IA das
plataformas gamers vem sendo cada vez mais utilizadas para manter a seguranga ¢ bom

funcionamento dos ambientes tecnoldgicos e digitais nos games.

Ao integrar a inteligéncia artificial as estratégias de hacking growth, os desenvolvedores
de jogos digitais podem criar experiéncias mais envolventes e personalizadas para os jogadores,

aumentando a aquisi¢do e retengdo de usuarios ¢ impulsionando o crescimento do jogo.

Como exemplo do uso da Inteligéncia Artificial dentro dos games, a fim de
exemplificar, seria possivel citar alguns exemplos atuais. Esses exemplos demonstram como
diferentes jogos podem utilizar inteligéncia artificial e técnicas de gamificagdo para incentivar
compras dentro do jogo e melhorar a experiéncia do jogador, a0 mesmo tempo em que geram

receita para os desenvolvedores:

1. Fortnite: este € um jogo de Battle Royale desenvolvido pela Epic Games, conhecido
por seu vasto catalogo de skins (vestuario), emotes (animacdes) e outros itens cosméticos
disponiveis para compra. A TA pode ser usada para analisar o comportamento do jogador,
preferéncias de estilo e interagdes sociais, apresentando itens personalizados na loja ou

oferecendo descontos em pacotes especiais que possam atrair o jogador.

2. Candy Crush Saga: Este popular jogo de quebra-cabeca da empresa King utiliza TA
para analisar o progresso ¢ o desempenho do jogador, ajustando a dificuldade dos niveis e

oferecendo power-ups (superpoderes) e outros itens uteis quando o jogador enfrenta desafios.
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Isso pode encorajar os jogadores a gastar dinheiro real para adquirir esses itens mais

rapidamente e continuar avangando no jogo.

3. Clash of Clans: ¢ um jogo de estratégia e construg¢do de base desenvolvido pela
Supercell. O jogo utiliza a IA para balancear o sistema de matchmaking (encontro de
adversarios) e ajustar as recompensas ¢ desafios com base no progresso e comportamento do
jogador. Isso pode levar os jogadores a adquirir recursos e itens dentro do jogo com dinheiro
real, a fim de melhorar suas bases, acelerar a construcao e ter uma vantagem competitiva sobre

outros jogadores.

4. Pokémon Unite: game estilo MOBA, utiliza técnicas de gamificagdo e inteligéncia
artificial para incentivar as compras dentro do jogo, como sistema de recompensas, loja de itens

e personalizagdo, e balanceamento do jogo.

Como ja digo anteriormente, acredita-se que o growth hacking e a inteligéncia artificial
dos games podem ser conectados quando o assunto € visar o crescimento da plataforma em
quantidade de novos usuarios e conversao de vendas. Embora o uso da A em games ¢ o
conceito do “hackeamento” para crescimento sejam novidade no mercado, ambos ndo sao uma
constincia, ou seja, eles ndo sdo elementos fixos, mas estdo em constante adaptabilidade e
observacao sobre como os usudrios se comportam e engajam com os conteudos e produtos,

assim como Ellis e Brown afirmam a seguir:

Lembremos, contudo, que o growth hacking ¢ mais do que consultar um menu de
hacks e escolher uma opgdo; €, antes de tudo, um processo de experimentagdo
continua para garantir que cada hack esteja produzindo o resultado desejado (ELLIS;
BROWN, 2018, p. 94).

Assim sendo, os conceitos econdmicos sobre financas comportamentais e estratégias
sobre o comportamento do consumidor vém a concluir o assunto deste artigo, a fim de concluir
que a [A e os games combinam-se para convencer o jogador a dedicar-se tanto na jogabilidade

quanto os seus recursos financeiros reais dentro do jogo.

Na obra de Tetaz (2018), o livro “Psychonomics” explora a intersec¢do entre psicologia
e economia comportamental. O autor examina como a ciéncia moderna busca compreender e
manipular o comportamento humano para promover o bem-estar, o crescimento economico € a

eficiéncia.

Certamente de que os produtores de jogos digitais tém ciéncia de que o comportamento
dos usuarios ¢ extremamente manipuldvel, uma vez em que estamos sempre em busca de

“atencao” (TETAZ, 2018, p. 50), o primeiro filtro que o mundo afora visa estimular em nossos
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sentidos: “auditivos, visuais, gustativos, tateis e olfativos” (ibidem). Esse é o primeiro passo
para influenciar o comportamento humano, pois uma vez em que a atencao for retida, uma

impressao fora causada nesse usuario.

Para a tomada de decisdo aplicada a conversdao de um clique que finalize uma compra

in-game, existe uma série de acontecimentos que influenciam um jogador a realizar tal ato:

1. Abreviar o tempo: € aqui onde os gamers ficam entre o uso do recurso para poupar-
lhes o tempo em jogo e até onde esse recurso ¢ cabivel de ser aplicado no momento.
Custo/beneficio versus andlise econdmica sobre o uso do tempo (TETAZ, 2018). Funcionaria
exatamente como uma aplicagdo financeira, onde avalia-se o recurso disponivel e as vantagens

que isso traria em curto prazo, conforme justifica o autor a seguir:

E como se nossa parte racional mantivesse um debate com nossas emogdes para tentar
explicar ao sangue que ferve em nossas veias que, embora a proposta seja injusta, nos
convém aceitd-la porque isso vai melhorar a situagdo em que nos encontramos.
(TETAZ, 2018, p. 78)

2. Demonstragdo de poder aquisitivo: “Parece que o que motiva as pessoas a se
esforcarem ndo ¢ seu bem-estar absoluto, mas o seu bem-estar relativo” (p. 79). Assim como
Tetaz mesmo diz, somos “animais sociais”. O famoso ditado “a grama do vizinho é sempre a
mais verde”. Comprar itens caros de jogo que sdo exclusivo de aquisicdo monetaria por meio
de dinheiro real ou apenas para mostrar que o usudrio esta investindo seu poder aquisitivo em
um ambiente virtual prova que ele leva esse ambiente a sério e deseja destacar-se diante dos

demais jogadores.

3. Emogdes: chamado por Tetaz de “vetores informativos, maneiras que a natureza
encontrou de resumir informagdes relevantes” (p. 79). As jogabilidades do momento que atiga
os jogadores a conquistarem patamares maiores seja pela emogdo do ambiente ou entre os
demais jogadores, a vontade de conquistar por uma emogao feliz do momento e da alegria em
estar disputando em um ambiente divertido e entre jogadores com naturezas compativeis, e de

proporcionar um presente ao proprio jogador.

4. Oniomania: uma patologia presente em tantos setores ¢ ambientes, que seria a
necessidade de gastar dinheiro desnecessariamente ou compulsivamente, também chamado

vulgarmente por compras compulsivas (CHENIAUX, 2022).

5. Comportamento: o recurso pode ser utilizado para buscar uma posi¢ao social dentro
do jogo, ou até mesmo como um “elemento agressivo” (p. 125), a fim de suprir uma necessidade

\

de “comprar uma vantagem” a todo custo. Algumas vezes, esse comportamento de compra in-
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game pode ser um método para o jogador sentir-se pertencido ao ambiente em que ele joga,
sendo influenciado por seus sentimentos para buscar a validagdo de outros usuarios por meio

de recursos extras, além do jogo, como ¢ cabivel a citagdo a seguir:

As experiéncias analisadas indicam que o mecanismo emocional entra em jogo
quando esta em risco a nossa sobrevivéncia, e ndo apenas por uma simples preferéncia
pela igualdade”. (TETAZ, 2018, p. 121)

6. Promocao, ou nudge: embora esse topico seja similar ao da compra compulsdria, ha
muitos jogadores que apenas preferem dispor de um prego promocional (ou oferta) de um
produto com pensamentos racionais, avaliando custo/beneficio, ao invés de simplesmente
“comprar por comprar”’. O nudge (THALER; SUNSTEIN, 2019), por sua vez, ¢ um conceito
mais complexo, no entanto cabivel uma vez em que ele funciona como um “empurrao”, um
propulsor, para alavancar na compra, efeito que uma promog¢ao costuma provocar nos

consumidores.

A grande maioria desses games permitem a simulagdo de uma personagem, avatar ou
skin nova em jogo, que levaria muitas horas, sendo semanas, para adquirir. A possibilidade de
testar um elemento que desperta interesse no usudrio ativa seus sentidos, como visdo, audi¢ao
etc., provocando sensacdes como ansiedade e desejo, podendo convencer imediatamente ou em

questdo de dias o jogador de adquirir o produto.
3 CONSIDERACOES FINAIS

A inteligéncia artificial cohabita muitos dos games e maquinas que utilizamos para
promover o equilibrio dos ambientes digitais, como desempenho de jogabilidade, sugestdes de

compras, banimento de jogadores mau intencionados etc.

Como a grande maioria desses jogos permitem a jogabilidade entre varios jogadores em
tempo real, acredita-se que um dos fatores que mais pesa para a aquisi¢ao dos itens e produtos
virtuais de um game consiste na defini¢do de um valor social (MELLO, 2019). Para Mello (p.

8) e Bourdieu (1992), a busca pela reputagao ¢:

[...] as relagdes sociais se ddo em um espago estruturado de posi- ¢des no qual as
pessoas estdo em concorréncia por troféus especificos, seguindo regras igualmente
determinadas. Essa aproximagdo entre espago social e jogo tem como um de seus
principais objetivos mostrar que na vida social, assim como no jogo, as pessoas estio
engajadas em usar diferentes estratégias que sirvam para conservar ou melhorar sua
posicdo social. (MELLO, 2019, p. 8)

De um modo geral, a IA dos games atualmente trabalha com um computador pronto,
digamos assim, como se fossem recursos pré-programados. A TA detecta o que esta havendo

dentro do ambiente e aplica o seu comando, de acordo com o que esta programado para
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acontecer: dar uma dica antes da partida, oferecer produtos especificos em momentos
especificos, etc. Acredita-se que, com a evolugdo da tecnologia, as IAs buscardo cada vez mais
compreender os jogadores no que tange as suas emocdes em suas partidas, proporcionando

experiéncias cada vez mais imersivas e personalizadas.

Como uma IA ainda ndo capta as emogdes dos jogadores, o que provavelmente estd em
processo de estudo e testes, conclue-se que um dos métodos de ativacdo da emogdo esta na
interacao entre usudrios, € no despertar de interesses entre a unido entre jogadores e também de

produtos que satisfacam as necessidades momentaneas dos jogadores.
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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo explorar a aplicacdo da Inteligéncia Artificial (IA) no
marketing digital, analisando suas ferramentas, riscos e estratégias. Inicialmente, ¢ apresentada
uma introducdo sobre a Inteligéncia Artificial e sua importancia para o marketing digital. Em
seguida, sdo discutidas as principais ferramentas de IA utilizadas para anélise de dados e
previsdo de tendéncias. Também sdo abordados os riscos e desafios da A no marketing digital,
incluindo o enviesamento algoritmico, a privacidade dos dados do cliente e os ataques
cibernéticos. Por fim, sdo apresentadas estratégias de marketing digital que podem ser
implementadas com a utilizagdo da inteligéncia artificial, tais como personalizacdo de
campanhas de marketing, segmentacdo de publico-alvo e criagdo de personas. Ao longo do
trabalho, sdo utilizados exemplos relevantes para ilustrar os pontos discutidos. Conclui-se que
a inteligéncia artificial pode ser uma ferramenta poderosa para melhorar as estratégias de
marketing digital, desde que utilizada de forma ética e responsavel.

Palavras-chave: inteligéncia artificial; marketing digital; ferramentas da inteligéncia artificial.

1 INTRODUCAO

A Inteligéncia artificial (IA) tem se tornado uma tecnologia cada vez mais presente no
marketing digital empresarial, oferecendo uma ampla variedade de ferramentas e solugdes para
aprimorar a efetividade das campanhas e melhorar a experiéncia do cliente. O marketing digital,
também conhecido como marketing online na web, ¢ a pratica de promover produtos ou
servigos por meio de canais digitais, como mecanismos de busca, midias sociais, e-mail e sites.
Envolve varias estratégias e taticas para atingir ¢ envolver um publico-alvo online, com o

objetivo final de converté-los em clientes.

De acordo com Kotler 2000, as empresas tém maiores chances de se sairem bem quando
escolhem seus mercados-alvo com cuidado e preparam programas de marketing customizados.

Neste contexto, ¢ fundamental que os profissionais de marketing desenvolvam uma estratégia
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clara e bem informada em relagdo ao uso da IA, avaliando cuidadosamente seus beneficios ¢
riscos, ¢ adotando praticas éticas para proteger a privacidade do cliente e garantir a
transparéncia e a responsabilidade na tomada de decisdes. O Marketing engloba todo o processo
de identificagdo dos desejos e necessidades, criagdo e entrega de valor aos clientes. Envolve
pesquisa de mercado, desenvolvimento de produtos, precos, promog¢do ¢ distribuicdo. Em

seguida, criar e entregar um produto ou servigco que atenda a essas necessidades.

Nesse sentido, a Inteligéncia artificial ¢ o ramo da computagdo que se preocupa com o
desenvolvimento de algoritmos e sistemas capazes de realizar tarefas que, até entdo, eram

exclusivas dos seres humanos" (RUSSELL; NORVIG, 2010, p. 1).

A inteligéncia artificial estd transformando a maneira como as empresas entendem e se
comunicam com seus clientes, bem como como gerenciam suas operagdes € tomam decisoes"
(LIEW, 2019, p. 1). Assim, a importancia da IA para o marketing digital estd diretamente
relacionada a grande quantidade de dados gerados e disponiveis atualmente na internet. Esses
dados incluem informagdes sobre os habitos de consumo, preferéncias e comportamentos dos
clientes, bem como dados demogréaficos e geograficos. A IA pode ajudar as empresas a analisar

esses dados e utiliza-los para criar campanhas de marketing mais eficazes e personalizadas.

A inteligéncia artificial pode ajudar as empresas a entender melhor seus clientes,
antecipar suas necessidades e criar experiéncias personalizadas que geram maior engajamento
e fidelizagcdao" (KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017, p. 164). Além disso, a IA pode
ser utilizada para otimizar processos de marketing, como a segmentagdo de publico-alvo e a
criacdo de personas. Ao utilizar algoritmos de aprendizado de méaquina, as empresas podem
identificar padrdes e tendéncias nos dados e utilizar essas informagdes para criar campanhas de

marketing mais direcionadas e relevantes para seus clientes.

Diante disso, observa-se que, a inteligéncia artificial pode ser uma ferramenta valiosa
para as empresas que buscam melhorar suas estratégias de marketing, permitindo que elas
processem grandes quantidades de dados e identifiquem padrdes e tendéncias que seriam

dificeis de serem identificados por seres humanos" (MCCAFFREY, 2021, p. 1).
2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Definiciio da Inteligéncia Artificial

A inteligéncia artificial (IA) ¢ um ramo da ciéncia da computagdo que se concentra no
desenvolvimento de maquinas inteligentes que podem executar tarefas que normalmente

requerem inteligéncia semelhante & humana, como raciocinio, aprendizado, resolu¢do de
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problemas, percepcao e processamento de linguagem natural. De acordo com Nilsson (1998) a
Al envolve a percep¢do, raciocinio, aprendizado, comunicacdo e atuagdo em ambientes
complexos. A Al tem como um de seus objetivos de longo prazo o desenvolvimento de
maquinas que possam fazer essas coisas tdo bem quanto os humanos, ou possivelmente até

melhor.

Stuart Russell e Peter Norvig, autores de "Inteligéncia artificial: uma abordagem
moderna", definem a inteligéncia artificial como "a capacidade de uma maquina de realizar
tarefas que, se um ser humano as executasse, seriamos tentados a considerar que este possui
inteligéncia" (RUSSELL; NORVIG, 2010,p. 1). Eles destacam que a IA envolve o
desenvolvimento de algoritmos e sistemas capazes de aprender e se adaptar a novas situagdes,

utilizando a informagao disponivel para tomar decisdes e agir de forma autébnoma.

Ja Nils J. Nilsson, autor de "Artificial Intelligence: a new synthesis", apresenta uma
defini¢do semelhante, destacando que a IA ¢ "o estudo de como fazer computadores realizar
tarefas que, no momento, os humanos fazem melhor" (NILSSON, 1998, p. 2). Ele destaca que
a A envolve uma série de técnicas e métodos que permitem aos computadores resolver

problemas, entender a linguagem natural e aprender a partir dos dados.

Figura 1 - Inteligéncia Artificial ¢ humanos.

Fonte: Freepik (2022).

Em ambos os casos, a definicdo de inteligéncia artificial destaca a capacidade das
maquinas de realizar tarefas que antes eram exclusivas dos seres humanos, utilizando
algoritmos e técnicas que permitem a elas aprender e se adaptar a novas situagdes. Essa
capacidade tem um grande potencial de aplicagdo em diversas areas, incluindo o marketing
digital, onde a IA pode ser utilizada para analisar grandes quantidades de dados e identificar

padrdes e tendéncias que seriam dificeis de serem identificados por seres humanos.
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A Nils J. Nilsson, autor de "Artificial Intelligence: a new synthesis", apresenta uma
defini¢ao semelhante, destacando que a IA ¢ "o estudo de como fazer computadores realizar
tarefas que, no momento, os humanos fazem melhor" (NILSSON, 1998, p. 2). Ele destaca que
a IA envolve uma série de técnicas e métodos que permitem aos computadores resolver

problemas, entender a linguagem natural e aprender a partir dos dados.

Figura 2 - Marketing IA.

L

Fonte: Freepik (2022).

No contexto do marketing digital, a IA pode ser aplicada para ajudar as empresas a
entender melhor seus clientes, antecipar suas necessidades e criar experiéncias personalizadas
que geram maior engajamento e fidelizacdo. Como destacam Kotler, Kartajaya e Setiawan, a
IA pode ser utilizada para "melhorar a segmentacao de publico-alvo e a criagao de personas"
(KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017, p. 164). Por meio da andlise de dados, as
empresas podem identificar padrdes e tendéncias nos habitos de consumo e comportamentos

dos clientes, permitindo que elas criem campanhas de marketing mais eficazes e direcionadas.

Além disso, como aponta McCaffrey, a IA pode ser utilizada para otimizar processos de
marketing, permitindo que as empresas "processem grandes quantidades de dados e
identifiquem padrdes e tendéncias que seriam dificeis de serem identificados por seres
humanos" (MCCAFFREY, 2021, p. 1). Dessa forma, a IA pode ajudar as empresas a tomar

decisdes mais informadas e eficazes em relacdo as suas estratégias de marketing.

No contexto do marketing digital, a IA pode ser aplicada para ajudar as empresas a
entender melhor seus clientes, antecipar suas necessidades e criar experiéncias personalizadas
que geram maior engajamento e fidelizacdo. Como destacam Kotler, Kartajaya e Setiawan, a
IA pode ser utilizada para "melhorar a segmentacao de publico-alvo e a criagdo de personas"”
(KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2017, p. 164). Por meio da analise de dados, as

empresas podem identificar padrdes e tendéncias nos habitos de consumo e comportamentos
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dos clientes, permitindo que elas criem campanhas de marketing mais eficazes e direcionadas.
Para mais, como aponta McCaffrey, a IA pode ser utilizada para otimizar processos de
marketing, permitindo que as empresas "processem grandes quantidades de dados e
identifiquem padrdes e tendéncias que seriam dificeis de serem identificados por seres
humanos" (MCCAFFREY, 2021, p. 1). Dessa forma, a IA pode ajudar as empresas a tomar

decisdes mais informadas e eficazes em relacdo as suas estratégias de marketing.

Pode-se constatar que, a defini¢do de inteligéncia artificial apresentada pelos autores
destacados ¢ bastante abrangente e mostra como a IA pode ser aplicada em diversas areas,
incluindo o marketing digital. Ao entender as capacidades e limitagdes da IA, as empresas
podem aproveitar a0 maximo seu potencial para melhorar suas estratégias de marketing e criar
experiéncias unicas e personalizadas para seus clientes. Além disso, a aplicagdo da inteligéncia
artificial no marketing digital apresenta diversos desafios e riscos, como destacam Liu e Zheng,
que apontam que "a ética e a privacidade dos dados sdo questdes fundamentais que precisam

ser consideradas na utilizagao da IA no marketing" (LIU; ZHENG, 2020, p. 616).

Figura 3 - Inteligéncia artificial e desafios éticos.

o’

Fonte: WEARBEARD / SINC (2019).

Luna-Reyes e Martinez-Moyano também destacam a importancia de considerar as
implicagdes da IA na transformagao digital e nos processos de tomada de decisdo das empresas

(LUNA-REYES; MARTINEZ-MOYANO, 2020).

E importante ressaltar que a utilizagio da IA no marketing digital deve ser feita de forma
¢tica e responsavel, garantindo a privacidade e a protecao dos dados dos clientes. Como destaca
Goutham e Anish, "¢ necessario estabelecer um equilibrio entre a utilizagdo da IA no marketing
e a privacidade dos dados dos clientes, bem como garantir que as empresas nao usem a [A para
tomar decisdes discriminatérias ou prejudicar os direitos dos consumidores" (GOUTHAM;

ANISH, 2018, p. 3).
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Neste sentido, a aplicacdo da inteligéncia artificial no marketing digital apresenta tanto
oportunidades quanto desafios. Ao entender as possibilidades e os riscos da IA, as empresas
podem utilizar essa tecnologia de forma eficaz e responsavel para melhorar suas estratégias de
marketing e criar experiéncias personalizadas e relevantes para seus clientes. A utilizacdo da
inteligéncia artificial no marketing digital pode trazer importantes beneficios para as empresas.
Segundo Srikant e Yohannes, a IA pode ajudar as empresas a "melhorar a eficiéncia e a eficacia
de suas campanhas de marketing, aumentar o engajamento dos clientes e melhorar a satisfagao
do cliente" (SRIKANT; YOHANNES, 2020, p. 106). Ao utilizar algoritmos de aprendizado de
maquina, as empresas podem identificar padrdes e tendéncias nos dados e utilizar essas
informagdes para criar campanhas de marketing mais direcionadas e relevantes para seus

clientes.

Além disso, a IA pode ser utilizada para personalizar as experiéncias de compra dos
clientes, oferecendo produtos e servigos que sejam relevantes para suas necessidades e
preferéncias individuais. Como apontam Ali e Kaydan, "a IA pode ajudar as empresas a
oferecer recomendagdes personalizadas para seus clientes, com base em seus habitos de compra
e comportamentos de navegacdo na internet" (ALI; KAYDAN, 2020, p. 226). Isso pode

aumentar a satisfacdo do cliente e gerar maiores taxas de conversao e fidelizacao.
2.2 Aplicacao da inteligéncia artificial no marketing digital nas empresas

Segundo Mathieson (2020), a inteligéncia artificial pode ajudar as empresas a entender
melhor seus clientes e criar experiéncias personalizadas e relevantes. Além disso, destaca que
a inteligéncia artificial pode ser utilizada em diversas areas do marketing digital, como a
segmentacdo de publico-alvo, a criagdo de conteudo personalizado, o desenvolvimento de
chatbots e assistentes virtuais, ¢ a andlise de dados. Ele destaca que a IA pode ajudar as
empresas a entender melhor seus clientes, identificar padrdes e tendéncias nos dados e criar

experiéncias personalizadas e relevantes para seus clientes.

Jain e Tanwar (2020) destacam que a A pode ser utilizada para melhorar a eficacia e a
eficiéncia das campanhas de marketing digital, como na personaliza¢ao de antincios com base
nas preferéncias dos clientes. Destacam ainda que a IA pode ser utilizada para melhorar a
eficacia e a eficiéncia das campanhas de marketing digital. Eles apresentam diversos exemplos
de como a IA pode ser utilizada, incluindo a andalise de sentimentos nas redes sociais, a
personalizacdo de antincios com base nas preferéncias dos clientes, e a utilizagao de chatbots

para melhorar a experiéncia do cliente.
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Figura 4 - Analise e Tendéncias.

Jomer 1
tomer 2
tomer3 o

Eois \ |

Fonte: Freepick (2012).

Srikanth e Yohannes (2020) apontam que a IA pode ser utilizada para melhorar a
segmentacdo de publico-alvo, reduzir custos de marketing e melhorar a satisfacdo do cliente.
Destaca-se que a IA pode ser utilizada para melhorar a segmentagdo de publico-alvo, diminuir
custos de marketing, e aperfeigoar a satisfacao do cliente. Eles destacam que a IA pode ajudar
as empresas a analisar grandes quantidades de dados e identificar padrdes e tendéncias que
seriam dificeis de serem identificados por seres humanos. De acordo com Mathieson (2020), a
inteligéncia artificial pode ser aplicada em diversas areas do marketing digital, como na analise

de dados e na personalizacao de conteudo.

Jain e Tanwar (2020) apresentam diversos exemplos de como a IA pode ser utilizada no
marketing digital, incluindo a andlise de sentimentos nas redes sociais e a personalizagdo de
anuncios com base nas preferéncias dos clientes. Srikanth e Yohannes (2020) destacam que a
IA pode ajudar as empresas a analisar grandes quantidades de dados e identificar padrdes e
tendéncias que seriam dificeis de serem identificados por seres humanos, contribuindo para

uma segmentacao mais eficiente do publico-alvo.

A partir dos estudos de Mathieson (2020), pode-se destacar que a inteligéncia artificial
tem sido utilizada em diversas areas do marketing digital. Isso porque a IA pode analisar
grandes quantidades de dados de forma mais répida e eficiente do que seres humanos,
identificando padrdes e tendéncias que podem ser utilizados pelas empresas para criar

estratégias de marketing mais eficazes e personalizadas.

Jain e Tanwar (2020) apresentam alguns exemplos de como a IA tem sido utilizada no

marketing digital. A andlise de sentimentos nas redes sociais € um desses exemplos, permitindo
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que as empresas entendam melhor o que os consumidores pensam e sentem sobre seus produtos
ou servicos. Além disso, a personalizagdo de anincios com base nas preferéncias dos clientes

pode aumentar a eficicia desses anincios, gerando mais conversdes € engajamento.

Os Srikanth e Yohannes (2020) destacam que a IA pode ajudar as empresas a segmentar
melhor o publico-alvo, identificando padrdes e tendéncias que seriam dificeis de serem
percebidos por seres humanos. Isso pode ajudar as empresas a criar campanhas de marketing
mais eficazes, personalizadas e relevantes para seus clientes, aumentando a satisfagao do cliente

e gerando mais conversodes.

A partir dessas explanagdes, pode-se concluir que a inteligéncia artificial pode ser uma
ferramenta poderosa para o marketing digital, permitindo que as empresas criem estratégias
mais eficazes e personalizadas para seus clientes. No entanto, ¢ importante lembrar que a
utilizacdo da IA no marketing digital deve ser feita de forma ética e responsavel, garantindo a
privacidade e a protecao dos dados dos clientes. Além disso, as empresas devem considerar as

implicagdes da IA na transformacao digital e nos processos de tomada de decisdo.
2.3 Ferramentas de inteligéncia artificial para marketing digital

De acordo com Gaujard (2018), uma das principais ferramentas de inteligéncia artificial
utilizadas no marketing digital ¢ a andlise de dados. Essa analise pode ser feita com o uso de
planilhas como o Microsoft Excel e softwares de IA para analise de dados, Essas ferramentas
permitem que as empresas analisem grandes quantidades de dados e identifiquem padrdes e

tendéncias que podem ser utilizados para melhorar as estratégias de marketing.

Goutham e Anish (2018) destacam que a inteligéncia artificial pode ser utilizada em
diversas areas do marketing digital, como na analise de sentimentos nas redes sociais, na
personalizacdo de anuncios e na automagao de tarefas. Eles destacam que a IA pode ajudar as
empresas a entender melhor seus clientes, melhores datas e horérios para a publicacdao dos posts

e criar experiéncias personalizadas e relevantes para eles.

Além disso, Ali e Kaydan (2020) apresentam o machine learning como uma das
principais ferramentas de inteligéncia artificial utilizadas no marketing digital. Eles destacam
que o machine learning pode ser utilizado para identificar padrdes e tendéncias nos dados,

prever comportamentos dos consumidores e melhorar a segmentacao do publico-alvo.

Dessa forma, pode-se constatar que as ferramentas de inteligéncia artificial para
marketing digital sdo diversas, incluindo analise de dados, andlise de sentimentos nas redes

sociais, personalizacdo de anlincios e automagdo de tarefas, além do machine learning. Essas
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ferramentas podem ajudar as empresas a entender melhor seus clientes, identificar padroes e
tendéncias nos dados, criar experiéncias personalizadas e relevantes, e melhorar a eficacia e

eficiéncia das campanhas de marketing.

A utilizagdo de ferramentas de inteligéncia artificial no marketing digital pode trazer
diversas vantagens para as empresas, como a capacidade de entender melhor seus clientes, criar
experiéncias personalizadas e relevantes e aumentar a eficacia e eficiéncia das campanhas de
marketing. No entanto, ¢ importante lembrar que a utilizagdo da IA no marketing digital deve
ser feita de forma ética e responsavel, garantindo a privacidade e a prote¢do dos dados dos

clientes.

Segundo Ali e Kaydan (2020), uma das principais vantagens da utilizagdo do machine
learning no marketing digital ¢ a capacidade de prever comportamentos dos consumidores e
melhorar a segmentacdo do publico-alvo. Isso pode permitir que as empresas criem campanhas

de marketing mais direcionadas e personalizadas, aumentando a eficacia dessas campanhas.

Figura 5 - Analise de dados.
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Além disso, Gaujard (2018) destaca que a andlise de dados pode ajudar as empresas a
identificar padrdes e tendéncias nos dados, o que pode ser utilizado para criar estratégias de
marketing mais eficazes. Por exemplo, a analise de dados pode ajudar as empresas a identificar
quais produtos sdo mais populares entre determinado grupo de clientes, permitindo que elas

criem campanhas de marketing especificas para esses produtos.

J4 Goutham e Anish (2018) destacam que a inteligéncia artificial pode ser utilizada para

criar experiéncias personalizadas e relevantes para os clientes. Por exemplo, a analise de
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sentimentos nas redes sociais pode permitir que as empresas entendam melhor o que os clientes
pensam e sentem sobre seus produtos ou servigos, permitindo que elas ajustem suas estratégias

de marketing de acordo com as preferéncias dos clientes.

Portanto, as ferramentas de inteligéncia artificial para marketing digital podem trazer
diversas vantagens para as empresas, desde a andlise de dados até a personalizagdo de
experiéncias para os clientes. No entanto, ¢ importante lembrar que a utilizagdo da IA no
marketing digital deve ser feita com ética e responsabilidade, garantindo a prote¢dao dos dados
dos clientes e considerando as implicagdes da IA na transformacao digital e nos processos de

tomada de decisdo.

Outra vantagem da utilizagdo de ferramentas de inteligéncia artificial no marketing
digital ¢ a possibilidade de automacao de tarefas, como destacado por Goutham e Anish (2018).
A automacao de tarefas pode permitir que as empresas economizem tempo e recursos, além de
aumentar a eficiéncia das campanhas de marketing. Por exemplo, a automagdo pode ser
utilizada para enviar e-mails personalizados para os clientes, baseados em seu historico de

compras ou em seu comportamento de navegacao no site da empresa.

Além disso, as ferramentas de inteligéncia artificial para marketing digital podem ajudar
as empresas a entender melhor os seus clientes, como destacado por Ali e Kaydan (2020). Isso
pode permitir que as empresas criem campanhas de marketing mais eficazes e personalizadas,
que atendam as necessidades e preferéncias dos clientes. A compreensao dos clientes também

pode ajudar as empresas a criar novos produtos ou servicos que atendam as suas necessidades.

Porém, ¢ importante lembrar que a utilizacdo da IA no marketing digital também
apresenta desafios e riscos, como a privacidade dos dados e a seguranca da informacgao. Por
isso, ¢ fundamental que as empresas sejam transparentes em relagdo a coleta e utilizacao de

dados dos clientes, seguindo as regulamentagdes e as boas praticas de privacidade.

De acordo com Gaujard (2018), ¢ importante que as empresas também considerem a
necessidade de contar com profissionais qualificados para lidar com as ferramentas de
inteligéncia artificial, além de investir em treinamento e capacitacao dos seus colaboradores.
Isso pode garantir a utilizagdo adequada das ferramentas, maximizando os beneficios e

minimizando oS riscos.

Outro desafio importante na utilizagdo de ferramentas de inteligéncia artificial no
marketing digital ¢ a interpretacdo dos resultados gerados por essas ferramentas, como

destacado por Goutham e Anish (2018). E importante que as empresas entendam como as
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ferramentas de TA funcionam e como elas geram resultados, para que possam tomar decisoes

informadas com base nessas informagoes.

Além disso, ¢ importante lembrar que as ferramentas de inteligéncia artificial para
marketing digital ndo s@o uma solu¢do magica para todos os problemas de marketing, como
destaca Ali e Kaydan (2020). A utilizagdo da IA no marketing digital deve ser integrada a outras
estratégias e ferramentas de marketing, garantindo que as empresas criem uma estratégia de

marketing coesa e eficaz.

Por fim, ¢ importante lembrar que as ferramentas de inteligéncia artificial para
marketing digital estdo em constante evolucdo e desenvolvimento, como destaca Gaujard
(2018). As empresas devem estar atentas as novas tendéncias e tecnologias na area de IA
garantindo que possam utilizar as ferramentas mais atualizadas e eficazes para seus objetivos

de marketing.

Dessa forma, pode-se compreender que a utilizacdo de ferramentas de inteligéncia
artificial no marketing digital apresenta desafios e riscos, como a interpretacao dos resultados
e a integracdo com outras ferramentas de marketing. No entanto, a IA pode trazer diversas
vantagens para as empresas, permitindo que elas compreendam melhor seus clientes,
personalizem experiéncias e aumentem a eficécia e eficiéncia das campanhas de marketing. As
empresas devem utilizar a [A de forma ética e responsavel, considerando os desafios e os riscos
envolvidos e atualizando constantemente suas estratégias de marketing com base nas novas

tendéncias e tecnologias.

Por fim, ¢ importante destacar que a utilizagao de ferramentas de inteligéncia artificial
no marketing digital ndo ¢ uma solugdo magica para todos os problemas de marketing. E
importante que as empresas considerem a IA como uma ferramenta complementar as outras

estratégias e ferramentas de marketing, como destacado por Ali e Kaydan (2020).

Além disso, ¢ fundamental que as empresas garantam a transparéncia e a prote¢do dos
dados dos clientes, como destacado por Gaujard (2018). A utilizagdo da IA no marketing digital
deve ser feita de forma ética e responsavel, garantindo a privacidade dos dados dos clientes e

seguindo as regulamentacdes e boas praticas de privacidade.

Por outro lado, a A pode trazer diversas vantagens para as empresas, permitindo que
elas compreendam melhor seus clientes e criem experi€ncias personalizadas e relevantes para
eles. A automagdo de tarefas e a analise de dados também podem aumentar a eficacia e

eficiéncia das campanhas de marketing.
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No entanto, ¢ importante lembrar que a IA no marketing digital estd em constante
evolugdo e desenvolvimento, e as empresas devem estar atualizadas com as novas tendéncias e
tecnologias, como destacado por Gaujard (2018). A capacita¢do dos profissionais envolvidos
na utilizacdo da IA também ¢ fundamental para garantir a utilizagdo adequada e eficaz das

ferramentas de IA no marketing digital.

Em resumo, a utilizacdo de ferramentas de inteligéncia artificial no marketing digital
apresenta desafios e riscos, mas também pode trazer diversas vantagens para as empresas. A [A
pode ajudar as empresas a compreender melhor seus clientes, criar experiéncias personalizadas
e aumentar a eficacia e eficiéncia das campanhas de marketing. No entanto, a utilizagdo da [A
deve ser feita de forma ética e responsavel, garantindo a prote¢do dos dados dos clientes e
considerando as implica¢des da IA na transformacao digital e nos processos de tomada de

decisdo.

Neste sentido, ¢ importante ressaltar que a utilizagdo da inteligéncia artificial no
marketing digital ndo € uma solucdo definitiva, mas sim uma ferramenta que deve ser integrada
a outras estratégias e ferramentas de marketing, como destacado por Ali e Kaydan (2020). As
empresas devem considerar a [A como uma ferramenta complementar que pode auxiliar em

diversas areas do marketing digital, desde a andlise de dados até a personalizacao de conteudo.

Figura 6 — Insights.
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Fonte: Ositeweb - GoogleAds (2023).
Além disso, ¢ fundamental que as empresas adotem uma abordagem ética e responsavel
na utilizacdo da IA no marketing digital, garantindo a privacidade e a prote¢do dos dados dos

clientes, como destaca Gaujard (2018). As empresas devem seguir as regulamentagdes e as boas
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praticas de privacidade, além de considerar as implicacdes da IA na transformagao digital e nos

processos de tomada de decisao.

Por outro lado, a A pode trazer diversas vantagens para as empresas, permitindo que
elas compreendam melhor seus clientes e criem experiéncias personalizadas e relevantes para
eles. A automacdo de tarefas e a analise de dados também podem aumentar a eficacia e
eficiéncia das campanhas de marketing, como destacado por Jain e Tanwar (2020).

Figura 7 - Campanha - Analise de dados.
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Entretanto ¢ importante lembrar que a IA no marketing digital estd em constante
evolucdo e desenvolvimento, ¢ as empresas devem estar atualizadas com as novas tendéncias e
tecnologias, como destacado por Gaujard (2018). A capacitacao dos profissionais envolvidos
na utilizacdo da A também ¢ fundamental para garantir a utilizacdo adequada e eficaz das
ferramentas de IA no marketing digital. Neste cendrio, a utilizacdo da inteligéncia artificial no
marketing digital apresenta desafios e riscos, mas também pode trazer diversas vantagens para
as empresas. A A pode ajudar as empresas a compreender melhor seus clientes, criar
experiéncias personalizadas e aumentar a eficacia e eficiéncia das campanhas de marketing. No

entanto, a utilizacdo da IA deve ser feita de forma ética e responsavel, garantindo a prote¢ao
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dos dados dos clientes e considerando as implicagdes da IA na transformagdo digital e nos

processos de tomada de decisao.
2.4 Riscos e desafios da inteligéncia artificial no marketing digital

A utilizacdo da inteligéncia artificial no marketing digital também apresenta riscos e
desafios, como destacado por Liu e Zheng (2020). Um dos principais desafios é a ética e a
privacidade dos dados dos clientes. A IA pode coletar uma grande quantidade de dados dos
clientes, e ¢ importante que as empresas sigam as regulamentacdes € as boas praticas de

privacidade, garantindo a prote¢do dos dados pessoais dos clientes.

Figura 8 - Protecdo de dados.

Fonte: Freepik (2023).

Além disso, a utilizagdo da IA no marketing digital pode levar a um aumento da
polarizagdo e da segmentagdo dos clientes, como destaca Singh e Kamboj (2020). A
personalizacdo excessiva das experiéncias pode levar a um aumento da segmentagdo ¢ da
polarizagao, dificultando a criacdo de um senso de comunidade entre os clientes. Outro risco da
utiliza¢do da IA no marketing digital ¢ a dependéncia excessiva das ferramentas de IA, como
destaca Luna-Reyes ¢ Martinez-Moyano (2020). As empresas podem se tornar excessivamente
dependentes das ferramentas de IA perdendo a capacidade de tomar decisoes informadas com

base na compreensdo dos clientes e das tendéncias do mercado.

E importante que as empresas considerem esses desafios e riscos ao utilizar a IA no
marketing digital, e adotem uma abordagem ética e responsavel na utilizacdo das ferramentas
de IA garantindo a protecdo dos dados dos clientes e evitando a segmentagdo excessiva dos

clientes.

Além disso, as empresas devem investir em treinamento e capacitagdo dos profissionais

envolvidos na utilizacdo da IA no marketing digital, garantindo a compreensdo adequada das
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ferramentas e dos desafios envolvidos, como destaca Singh e Kamboj (2020). A capacitagdo
dos profissionais pode garantir a utilizagdo adequada e eficaz das ferramentas de IA no

marketing digital, maximizando os beneficios € minimizando os riscos.

Em resumo, a utilizacdo da inteligéncia artificial no marketing digital apresenta desafios
e riscos, como a ética e a privacidade dos dados dos clientes, a segmentagao excessiva dos
clientes e a dependéncia excessiva das ferramentas de IA. As empresas devem adotar uma
abordagem ¢ética e responsavel na utilizagcdo das ferramentas de IA garantindo a protecao dos
dados dos clientes e investindo em treinamento e capacitagdo dos profissionais envolvidos na

utilizagdo da A no marketing digital.

Outro desafio importante na utilizacao da IA no marketing digital ¢ a interpretagao dos
resultados gerados pelas ferramentas de IA, como destacado por Singh ¢ Kamboj (2020). E
importante que as empresas compreendam como as ferramentas de IA funcionam e como elas

geram resultados, para que possam tomar decisdes informadas com base nessas informagdes.

Além disso, a utilizagdo da IA no marketing digital pode levar a uma falta de
personalizacdo real, como destaca Liu e Zheng (2020). As ferramentas de IA podem
personalizar as experiéncias dos clientes com base em padrdes e tendéncias identificados nos
dados, mas podem ndo levar em conta as preferéncias individuais dos clientes, levando a uma

falta de personalizacdo real.

Desta forma, ¢ importante lembrar que a IA no marketing digital estd em constante
evolucdo e desenvolvimento, e as empresas devem estar atualizadas com as novas tendéncias e
tecnologias, como destacado por Luna-Reyes e Martinez-Moyano (2020). As empresas devem
investir em pesquisa ¢ desenvolvimento, garantindo que possam utilizar as ferramentas de A

mais atualizadas e eficazes para seus objetivos de marketing.

Neste sentido, pode-se constatar que a utilizacdo da A no marketing digital apresenta
riscos e desafios, como a falta de personalizacdo real, a interpretacdo dos resultados gerados
pelas ferramentas de A e a dependéncia excessiva das ferramentas de IA. No entanto, a TA
também pode trazer diversas vantagens para as empresas, permitindo que elas compreendam
melhor seus clientes, criem experiéncias personalizadas e aumentem a eficacia e eficiéncia das
campanhas de marketing. As empresas devem utilizar a IA de forma ética e responsavel,
considerando os desafios e os riscos envolvidos e atualizando constantemente suas estratégias

de marketing com base nas novas tendéncias e tecnologias.
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Vale destacar que a utilizagdo da IA no marketing digital ndo deve ser vista como uma
solucao magica para todos os problemas de marketing, mas sim como uma ferramenta que pode

auxiliar em diversas areas do marketing digital, como destacado por Goutham e Anish (2018).

As empresas devem considerar a IA como uma ferramenta complementar que pode
ajudar a compreender melhor os clientes ¢ a criar experiéncias personalizadas e relevantes para

eles.

Além disso, ¢ fundamental que as empresas sigam as regulamentacdes e as boas praticas
de privacidade ao utilizar a IA no marketing digital, garantindo a protecdo dos dados pessoais
dos clientes, como destaca Liu e Zheng (2020). A ética e a responsabilidade na utilizagdo da [A

sdo fundamentais para garantir a confianga e a lealdade dos clientes.

Neste cenario, a utilizacao da IA no marketing digital apresenta desafios e riscos, como
a falta de personalizagdo real, a interpretacao dos resultados gerados pelas ferramentas de 1A e
a dependéncia excessiva das ferramentas de [A. No entanto, a IA também pode trazer diversas
vantagens para as empresas, permitindo que elas compreendam melhor seus clientes, criem
experiéncias personalizadas e aumentem a eficacia e eficiéncia das campanhas de marketing.
As empresas devem utilizar a A de forma ética e responsavel, seguindo as regulamentagdes e
as boas praticas de privacidade e considerando constantemente os desafios e riscos envolvidos.
As empresas também devem investir em treinamento e capacitagdo dos profissionais envolvidos
na utilizagdo da IA no marketing digital, garantindo a compreensao adequada das ferramentas
e dos desafios envolvidos, como destaca Singh e Kamboj (2020). Isso pode ajudar a garantir a
utilizagdo adequada e eficaz das ferramentas de IA no marketing digital, maximizando os

beneficios e minimizando os riscos.

Neste sentido, as empresas devem estar sempre atentas as novas tendéncias e tecnologias
relacionadas a IA no marketing digital, garantindo que possam utilizar as ferramentas mais
atualizadas e eficazes para seus objetivos de marketing, como destacado por Luna-Reyes e

Martinez-Moyano (2020).

A utilizacdo da IA no marketing digital pode trazer diversos beneficios para as
empresas, como a compreensao melhor dos clientes, a criagdo de experiéncias personalizadas
e a eficacia e eficiéncia das campanhas de marketing. No entanto, ¢ importante que as empresas
utilizem a IA de forma ética e responsavel, considerando os desafios e os riscos envolvidos,

seguindo as regulamentagdes e as boas praticas de privacidade, investindo em treinamento e
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capacitagdo dos profissionais envolvidos e atualizando constantemente suas estratégias de

marketing com base nas novas tendéncias e tecnologias.

Portanto, a inteligéncia artificial estd transformando o marketing digital e oferecendo
novas oportunidades e desafios para as empresas. A capacidade de processar e analisar grandes
quantidades de dados de forma rapida e eficiente, a personalizagdo em escala e a automagao de
tarefas rotineiras sao apenas algumas das maneiras pelas quais a IA pode ajudar as empresas a

alcancar seus objetivos de marketing.

A utilizacdo da IA no marketing digital também apresenta riscos e desafios, como a ética
e a privacidade dos dados dos clientes, a segmentacdo excessiva dos clientes e a dependéncia
excessiva das ferramentas de [A. As empresas devem adotar uma abordagem ética e responsavel
na utilizacdo das ferramentas de IA garantindo a protecao dos dados dos clientes, investindo
em treinamento e capacitagdo dos profissionais envolvidos e atualizando constantemente suas

estratégias de marketing com base nas novas tendéncias e tecnologias.

Assim, a utilizagdo da [A no marketing digital ¢ uma tendéncia que veio para ficar. As
empresas que souberem utilizar as ferramentas de [A de forma adequada e responsavel terdo
vantagem competitiva no mercado e poderdo oferecer experiéncias personalizadas e relevantes

para seus clientes, aumentando a eficacia e eficiéncia de suas campanhas de marketing.
3 CONSIDERACOES FINAIS

Com base na andlise feita ao longo do trabalho, podemos concluir que a inteligéncia
artificial ¢ uma ferramenta importante para o marketing digital e pode trazer muitos beneficios
para as empresas. A [A oferece uma ampla gama de possibilidades para aprimorar as estratégias
de marketing, permitindo que as empresas entendam melhor seus clientes, personalizem suas

experiéncias e otimizem suas campanhas de marketing.

No entanto, ¢ importante lembrar que a utilizacdo da IA no marketing digital ndo deve
ser vista como uma solugio magica para todos os problemas de marketing. E necessario um
entendimento adequado das ferramentas de IA e dos desafios envolvidos na sua utilizagdo, bem
como uma abordagem ética e responsavel na utilizacao das ferramentas de IA para garantir a

privacidade e a protecao dos dados dos clientes.

Por fim, ¢ essencial que as empresas estejam constantemente atualizadas com as novas
tendéncias e tecnologias relacionadas a IA no marketing digital, para que possam utilizar as

ferramentas de IA mais atualizadas e eficazes para seus objetivos de marketing.
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Assim, a utilizacdo da IA no marketing digital ¢ uma tendéncia que veio para ficar e as
empresas que souberem utilizar as ferramentas de [A de forma adequada e responsavel terdo
vantagem competitiva no mercado e poderdo oferecer experiéncias personalizadas e relevantes

para seus clientes, aumentando a eficacia e eficiéncia de suas campanhas de marketing.

Pode-se afirmar que a inteligéncia artificial representa uma nova era para o marketing
digital, com oportunidades e desafios unicos para as empresas. A IA permite que as empresas
entendam melhor seus clientes, criem experiéncias personalizadas e relevantes, e otimizem suas
campanhas de marketing. No entanto, ¢ necessario um entendimento adequado das ferramentas
de TA e dos desafios envolvidos na sua utilizagdo, bem como uma abordagem ética e

responsavel para garantir a privacidade e a prote¢do dos dados dos clientes.

Dessa forma, as empresas devem investir em pesquisa e desenvolvimento, treinamento
e capacitacdo dos profissionais envolvidos, e atualizacdo constante das suas estratégias de
marketing para tirar o maximo proveito da inteligéncia artificial no marketing digital. Somente
dessa maneira as empresas poderdo se manter competitivas no mercado e oferecer experiéncias

excepcionais aos seus clientes.

Portanto, a inteligéncia artificial pode ser vista como um meio para melhorar as
estratégias de marketing digital, mas ¢ importante que as empresas entendam suas limitagdes e
desafios. A utilizacdo adequada da IA no marketing digital pode levar a um aumento
significativo na eficdcia das campanhas de marketing, gerando beneficios para as empresas e

seus clientes.

Nesse sentido, ¢ importante destacar que a IA ndo substitui completamente o papel
humano no marketing digital. A utilizagdo da IA deve ser vista como uma ferramenta
complementar para auxiliar as empresas na compreensao ¢ atendimento as necessidades dos

clientes.

Por fim, concluimos que a inteligéncia artificial tem o potencial de mudar
significativamente a forma como as empresas fazem marketing digital, proporcionando novas
oportunidades para personaliza¢do e otimizagao das campanhas de marketing. As empresas que
conseguirem se adaptar e utilizar a IA de forma eficaz e responsavel terdo um diferencial

competitivo no mercado e poderdo oferecer experiéncias Unicas e relevantes para seus clientes.
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RESUMO

O objetivo ¢ abrir discussdo sobre medidas que possam ser tomadas para proteger as vitimas
através da Inteligéncia Artificial. A metodologia € a descri¢ao detalhada de um golpe digital de
spoofing e manipulagdo com vitimas idosas, além da identificagdo da Inteligéncia Artificial
para proteger as vitimas. O relato de caso retrata o golpe por meio do spoofing, programas que
alteram a identificagdo do chamador em uma comunicacdo, junto da Engenharia Social para
enganar a vitima para a realiza¢do de operagdes no aplicativo do banco, assim, incentivando a
realizacdo de transferéncias para a conta do golpista. A vitima acabou seguindo essas
orientacdes e realizou agendamentos de envio de dinheiro para a golpista, porém, acabou
suspeitando da situagdo, decidiu interromper aquela comunicagdo e procurar a agéncia do banco
para o esclarecimento, assim, conseguindo cancelar os agendamentos e estornar os valores da
transferéncia. Diante disso, a Inteligéncia Artificial pelo Machine Learning ¢ uma forma de
tratamento para essas situagdes, onde realiza o monitoramento ¢ configuragdo para detectar
acoes irregulares dentro da conta bancaria e prevenir transagdes suspeitas, porém, sua aplicagao
estd em fase de desenvolvimento e ndo ha previsdo de incorporagdo entre as instituigdes
bancarias, no entanto, tem potencial em aprender sozinhos, estabelecer padrdes, reconhecer
mudangas dentro desses padrdes e reportar ao um profissional para que realize o contato com
os usuarios. O Machine Learning proporciona monitoramento das contas por 24 horas,
oportunizar mais vagas de empregos para atendimento ao publico ora e dentro do expediente
conforme o reconhecimento de um padrao desconhecido.

Palavras-chave: tecnologia; sociedade; inteligéncia artificial; fraude.

1 INTRODUCAO

O numero de fraudes e golpes digitais associados a smartphones estd aumentando

vertiginosamente ao longo dos ultimos anos. De acordo com o Indicador de Tentativas de
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Fraude da Serasa Experian, em 2022, a populac¢ao brasileira sofreu uma tentativa de golpe
a cada 8 segundos. Somente no més de junho de 2022, foram 322.219 tentativas de fraude em

todo o territorio Brasileiro.

De acordo com a Federagao Brasileira dos Bancos (Febraban), desde o inicio da
Pandemia Covid 19, em 2019, houve alta de 165% em golpes baseados em smartphones. Sao
muitos os tipos de golpes, como a extorsao, roubo de identidade, violagao de dados pessoais,

ndo pagamento ou nao entrega

Segundo a Fintech (2021), no Gltimo ano as fraudes digitais aumentaram 33% no ultimo
ano. Nao ¢ um fenomeno Brasileiro, 0 mesmo esta acontecendo em outros paises, como o Reino
Unido, onde a populagdo ¢ supostamente mais esclarecida e educada, mas onde o aumento foi

de 25% no ultimo ano (ONS.gov.uk, 2022).

As fraudes predominam junto aos usudrios de smartphones, dado que eles foram
adotados por quase toda a populacdo. No Brasil, segundo censo IBGE de 2021, cerca de 84,4%
dos brasileiros possuiam celular de uso pessoal; 90% deles com acesso a Internet e 79% desses

brasileiros utilizavam algum tipo de “servico de bancos digitais” (FORBES, 2022).

O objetivo ¢ discutir sobre medidas que possam ser tomadas para proteger as vitimas
através da Inteligéncia Artificial, que infelizmente, no Brasil, ¢ composta por 30% de idosos

(mais velhos que 60 anos).

A metodologia ¢ o relato de caso de um golpe sob os pontos de vista da vitima com
analise técnica do golpe, essa fraude ou golpe envolveu um grande Banco estatal Brasileiro,
que da mesma forma que todos os envolvidos, ndo terd seu nome revelado, embora suas agdes
e comportamentos sejam analisados. E também realizar um levantamento bibliografico sobre a

aplicacdo da Inteligéncia Artificial para proteger as vitimas.
2 RELATO DE CASO: NARRATIVA DA VITIMA

Tenho 64 anos e sou cliente do Banco hd mais de 15 anos e fui vitima de um golpe pelo
telefone celular, do tipo que é chamado de "golpe de hacker”. Eu tenho um iPhone 11. Em uma
Sexta-Feira, no final da manha, o celular tocou mostrando na tela “Banco” — este é o nome da

agéncia onde tenho minha conta ja anos e estava cadastrado entre meus contatos ha anos.

Para mostrar “Banco”, somente dois nimeros que estariam ligados: o nimero XXXX
XXXX, um celular corporativo da Agéncia de meu “Banco”, ou YYYY YYYY da mesma

agéncia. Eram esses os nimeros cadastrados em meus contatos ha anos. Confiante e certa de
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que falava com a minha Gerente, atendi falando “Oi Gerente!” e “ela” (ja uma golpista) me
cumprimentou alegremente, mas abriu a conversa me assustando, ao dizer que “possivelmente

minha conta havia sido hackeada”.

Perguntou se eu havia feito algumas transferéncias naquele dia. Falei que ndo, mas a
golpista “disse que sim”, e informou que “foram feitas para outro Banco”. Pediu para eu anotar
um numero de protocolo e disse que estava “rodando o sistema” para verificar os valores
envolvidos nas transferéncias. Depois de segundos, a golpista pediu para eu anotar as
“transferéncias” de R$4253,00; R$4050,00; R$4500,00 e R$4598,00; totalizando
R$17.401,00.

Com voz calma, a golpista disse novamente que “as transferéncias foram feitas para o
‘outro Banco’”, mas que eu poderia ficar tranquila porque “ela ja estava em contato simultaneo
com a Gerente do Setor de Fraudes de “outro Banco’”, pediu para que eu anotasse o nome dessa
“Gerente doutro Banco”. Quando eu perguntei como essas transagdes foram possiveis, ja que
ninguém tem minhas senhas e ndo as tenho anotado em agenda, a golpista respondeu que “era
assim mesmo, eles invadem a conta e obtém facilmente as senhas”. E acrescentou que “ja estava

bloqueando minha conta”.

Apavorada, mas ainda confiante que estava conversando com a “Gerente de meu
Banco”, perguntei se haviam entrado na conta do meu pai, da qual sou segunda titular. A
golpista pediu alguns segundos para verificar e voltou dizendo que “sim, e que havia

transferidos por volta de R$21.000,00 da conta dele”.

Perguntou, entdo, se eu havia feito empréstimos ao que respondi que ndo. A golpista
entdo me orientou a entrar no App do Celular e contratar um empréstimo, porque esta seria a
unica forma dela verificar se eles (os supostos invasores) haviam contratado. Falei que ndo faria
1880, ja que ndo tinha sentido clicar em contratar empréstimo para fazer essa verificacdo. Vendo
que ndo havia conseguido-me fazer contratar um empréstimo, a golpista rapidamente disse que
“ndo seria preciso, pois eles (os invasores) haviam solicitado empréstimo, mas que nao foi

aprovado e que era para eu ficar tranquila”.

Mesmo apavorada, nesse meio tempo, verifiquei os extratos do meu e de meu pai, e
visualizei que neles ndo apareciam qualquer saida ou transferéncia de valores. Comentei isso
com a golpista, mas ela informou que “os golpistas congelam a tela de extrato por 48 horas para

vitima nao ter acesso ao saldo”. Comec¢ando a achar tudo muito estranho, eu questionei: “se
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vocé havia bloqueado as contas, como foi que eu tive acesso ao App e ao extrato?”. A golpista

respondeu que havia desbloqueado para eu ter acesso, mas que estava bloqueando novamente.

A golpista entdo disse que me orientaria nos procedimentos para eu habilitar minhas
transferéncias via App de Celular para que eu pudesse “receber os ressarcimentos que a Gerente
do ‘outro Banco’ realizaria”. Pensando nos ressarcimentos, fiz varios procedimentos na tela da
App, clicando em pagar / receber, mas, a0 mesmo tempo, me perguntava se eu nao enviaria
valores ao invés de me preparar para receber. A golpista disse que “estava tudo certo, que ela
estava acompanhando o que eu fazia e garantia que eu estava mesmo habilitando o App para
receber”. Apavorada e nervosa, e sendo pressionada pela orientagdo de fazer tudo com urgéncia,

mas ainda confiando que falava com a ‘Gerente de meu Banco’ fiz os procedimentos.

Nesse momento, a ligagdo ficaram muito ruim e eu pedi para ela me ligar no meu
telefone fixo, 0 ZZZ7Z 7777. A golpista relutou muito, mas enfim concordou, porém orientou
para “que eu ndo saisse da tela do iPhone para ndo perder as transagdes”. Ligou no meu telefone

fixo, cujo identificador de chamada mostrou novamente o nimero XXXX XXXX.

Como ha limites diarios para transferéncias, ela insistiu que eu habilitasse outro tipo de
transferéncia para eu poder receber. O que eu estava fazendo, na verdade, eram transferéncia e
ndo percebi. Como ha limites diarios para transferéncias, em pouco tempo ndo podia fazer mais.
Entdo ela orientou “que eu fizesse as habilitagdes, que eram na verdade, agendamentos de

transferéncias para sabado e domingo”.

Apavorada, nervosa e totalmente insegura com essas transacdes invertidas (saindo e ndo
chegando), mesmo certa de que havia falado com a ‘minha Gerente de Banco’, interrompi as
ligacdes e fui pessoalmente na Agéncia do Banco aqui de minha cidade. Fui prontamente
atendida e informada que havia sido vitima de um golpe. As gerentes cancelaram os
agendamentos e estornaram as transferéncias que foram possiveis. Porém, as transferéncias que
foram feitas e sacadas na Agéncia Receptora ndo puderam ser recuperadas. As quadrilhas

mantém pessoas proximas as agéncias, para sacarem rapidamente o que foi transferido.
3 ANALISE TECNICA DO GOLPE

Do ponto de vista da Seguranga Digital, a vitima foi inicialmente abordada por uma
técnica chamada de “spoofing” e na sequéncia por uma estratégia chamada de “Engenharia

Social”.

¢ Spoofing, em inglés “enganar ou falsificar”, é o uso de programas que alteram a
identificagcdo do chamador em uma comunicagio. Existem muitos tipos de “spoofing”:
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de DNS (Domain Name System ou nome de um site Web); de e-mail e, como foi
nesse caso, de telefone.

O “spoofing” ¢ uma estratégia de massa, onde um computador faz milhares de
ligacdes — nesse caso, apenas uns poucos reagem positivamente a ligagdo —
exatamente aqueles que tem o numero cadastrado em seus contatos. Quando isso
acontece, os golpistas passam para a fase seguinte.

o Engenharia Social, ¢ uma estratégia complexa de manipulacio de pessoas, onde
uma quadrilha engana uma pessoa, explorando o seu emocional e esperando erros
humanos que irdo acontecer, para obter informag¢des privadas, acessos ou objetos de
valor. Sua aplicag¢do segue uma metodologia onde uma quadrilha treinada, engana e
manipula as vitimas, buscando obter informagdes ou induzir ag¢des que as
prejudiquem

Essa estratégia pode ser aplicada online (p.ex. Chats); por sistemas de troca de
mensagens (p.ex. WhatsApp); por e-mail e, como foi nesse caso, por telefone.
Também ¢é uma estratégia de massa — milhares sdo abordados.

Como a vitima foi atacada por “spoofing” seguido por “Engenharia Social”, ndo faz
sentido discutir se ela colaborou ou ndo colaborou com os fraudadores, pois a Engenharia
Social busca exatamente isso — conseguir colaborag¢ao. A unica forma de ajudar as vitimas a
se defender ¢ a informacao, adverténcia ou aconselhamento prévio sobre os golpes que estao

sendo aplicados no momento — eles mudam sempre. Informar ¢ a obrigagdo dos Bancos.

Antes de tudo, precisamos destacar que todos esses golpes sdo aplicados por grupos de
golpistas (quadrilhas) e sdo estratégias de massa — onde um computador faz muitas ligacdes
para muitas pessoas, incansavelmente, dado que ¢ uma maquina, redirecionando ou criando

bancos de dados para outras acdes de todos aqueles que reagiram a primeira rodada de ataques.

% ¢

Além do “spoofing”, existem outras variagdes técnicas de ataques, como o “fishing”, “vishing”,

“smishing” e “pharming”, resumidamente descritos abaixo:

e Phishing: ataque, normalmente por e-mail, onde se busca a obtencdo de
informagoes pessoais e sigilosas, geralmente seguidas por ataques via engenharia
social.

e Vishing: Semelhante ao phishing (Voice Phishing). Forma mais comum de ataque
por chamadas de voz.

o Smishing: Semelhante ao phishing (SMS Phishing), mas normalmente faz uso de
mensagens de texto, tipo SMS enviadas para o celular. Geralmente acompanhadas de
um link ou formulario.

® Pharming: Parecido com o phishing, ele explora o trafego a um site falso e
previamente preparado, roubando informagdes confidenciais.

A Engenharia Social ¢ a estratégia que sempre ¢ utilizada depois de detectados os
alvos, ou potenciais vitimas. Para entender melhor essa estratégia vamos descrever sua

metodologia, que ¢ exaustivamente treinada pelas quadrilhas de golpistas:

1. Preparacio: quando a quadrilha retine informagdes basicas sobre um alvo ou grupo
de alvos em situagdo semelhante.

2. Infiltragio: conexdo e estabelecimento de relacionamento ou comunicagdo com a
vitima. Comega pela construg@o de confianca.

3. Desestabilizacao: fornecimento de informagdes de impacto, avisos ou alertas que
apavorem ou deixem a vitima nervosa e, portanto, sem capacidade de raciocinio claro.
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4. Pressiao ou exploracio: por indugdo de pressa, urgéncia ou medo maior, a
quadrilha convence a vitima a agir depressa, fazendo coisas ou passando informagdes,
sem pensar.

5. Dispersio: sumigo, desconexao apds objetivos serem atingidos.

A Engenharia Social ¢ muito eficaz. As vitimas normalmente entregam tudo,
aparentemente sem serem coagidas ou ameacadas. Infelizmente, existe grande preconceito, que
tende a considerar que o “usudrio colaborou” e ndo que o “usuario foi vitima”. Esse preconceito
¢, obviamente, maior entre aqueles que ainda ndo foram vitimas ou que ndo estudaram o

problema (IC3, 2023).

Os smartphones sdo o alvo preferencial dos golpes, porque 88% dos Brasileiros tem
celular com acesso a Internet, dos quais 75% faz uso de “recursos de bancos digitais”. Sabemos
que 30% das vitimas de fraudes digitais ¢ composta por idosos com mais de 60 anos, que em

sua maioria sdo vitimas de “spoofing” (FORBES, 2022; FINTECH, 2021).
Nesse ponto, duvidas importantes surgem e vamos tentar respondé-las:
e Como os golpistas sabiam que a vitima tinha conta no Banco?

Eles ndo sabiam! Eles apenas sabiam que o nimero “XXXX XXXX” havia sido
utilizado para ligar para os clientes no passado, mas que ndo era mais usado assim, embora

ainda existisse para receber ligagoes.

Esse pequeno detalhe demonstra uma grande falha do Banco — se o numero havia
mudado de funcdo, esse numero deveria ter sido trocado por um novo numero.

Os golpistas fizeram “spoofing” do “XXXX XXXX” em milhares ou milhdes de
pessoas. Sdo mdquinas que ligam e elas ndo se cansam. Quem reagir reconhecendo a ligagdo

como sendo do Banco é transferido para o grupo da Engenharia.

e Por que a vitima tinha esse numero XXXX XXXX nos contatos com o nome
Banco ja que o Banco afirma que esse nimero é das Agéncias, mas nao é usado para

ligacoes externas?

Atualmente, esse nimero pode ndo ligar para fora da Agéncia, mas no passado ele
ligava. E ele precisa sim, estar em meus contatos, porque ¢ um dos numeros que podemos usar

para falar com o Banco.

Essa é outra falha do Banco — o autor, que também é correntista do Banco, tenho esse
numero nos seus contatos do celular e pode ligar para ele, mas o que devo fazer se
ele ligar para mim?

No passado esse numero ligou para a vitima e para mim, e nos o salvamos anos atras.
Ndo sabemos quando esse numero parou de fazer ligacdes externas.
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Ao analisar as estratégias e agoes do Banco em relagdo a esse golpe, ha como evidenciar
tecnicamente que foram negligentes ao gerenciar essa questao. Eles ndo informaram as pessoas

que estavam correndo alto risco.

O Banco sabia de 88% dos Brasileiros tem celular com acesso a Internet, dos quais 75%
faz uso de “recursos de bancos digitais”. O Banco também sabia que 30% das vitimas de fraudes

digitais ¢ de idosos (> 60 anos), que em sua maioria sdo vitimas de “spoofing”.

Mesmo sabendo disso tudo, pouco ou nada fez quando alterou o uso de seu numero
XXXX XXXX.

O Banco conhece esse golpe, que ele chama de “falsa central de atendimento”, ha

muito tempo. E o Banco o tem detalhadamente descrito em uma de suas paginas Web.

Mas para achar essa descricdo eu tive de fazer uma busca via Google usando como
9 ¢

palavras de busca “spoofing”, “phishing” e “Banco”, Encontrei as paginas e navegando por l&

encontrei esse golpe descrito.

A busca que eu fiz foi a de um especialista em informatica — um cliente comum
dificilmente a faria. Dentro dessas paginas, me cadastrei para “Receber Newsletter” — agora

recebo noticias regularmente.

¢« O Banco também descreve esse golpe em um folheto ou folder muito bem

elaborado.

Paradoxalmente, esse folheto estd disponivel em mesas da Agéncia. Ou seja, quem usa
o aplicativo do Banco no Celular, aqueles 75% dos donos de celular que usam algum tipo de
“banco digital” vai raramente a Agéncia e, portanto, ndo vai ver esse folheto.
Temos aqui outra falha do banco. Esse folheto ndo foi enviado por
correio para ninguém, nem para os clientes idosos.

e Por que os idosos predominam entre as vitimas?

O Brasil, segundo o Censo 2017 (IBGE), conta com 30,2 milhdes de pessoas maiores
de 60 anos, sendo 56% mulheres e 44% homens. Até 2022, o nimero de idosos aumentou € 0
nimero de mulheres ¢ superior ao de homens. E como ja vimos, os idosos sdo 30% das vitimas
de golpes digitais, notadamente de “spoofing” que foi a estratégia usada no golpe da “falsa

central de atendimento” (FINTECH, 2021; KASPERSKY, 2022).

Verifica-se uma maior participacdo dos idosos no universo virtual para lazer e
comunicagdo com seus familiares. Consequentemente, hd um aumento do nimero deles como

vitimas de crimes virtuais. A populagdo idosa ¢ uma classe social extremamente vulneravel a
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tais crimes. Dentre as inimeras causas dessa situagdo, citamos a reducdo das capacidades
cognitivas e fisiologicas derivadas do aumento da idade; o desconhecimento e ingenuidade no

uso adequado das tecnologias e dos riscos associados.

Idosos em sua maioria sdo aposentados, com grupos restritos de relacionamento social
j& que estdo fora da vida profissional. Tem mais dificuldade de acesso as tecnologias que se
atualizam a cada segundo. Desse modo tem muito menos chance de serem alertados sobre

golpes.

Criminosos utilizam a estratégia da Engenharia Social, que afetam o psicologico dos
idosos, afetando seu processo de tomadas de decisdes pela emogdo e pela sobrecarga de
informagdes, bem como a ingenuidade no crer em reciprocidade de favores, em ofertas ¢ na

falsa construcao de relacionamentos. Entre os idosos, os golpes mais comuns sao:

o Estelionato: quadrilha engana a vitima para obtengdo de vantagem, como por
exemplo, venda de coisas alheias como sendo proprias;

¢ Ligacdes mal-intencionadas: golpistas passam-se por familiares, empresas e contas
no geral, praticando a solicita¢do de dados e créditos;

e Falsos empréstimos: como depdsitos antecipados para liberacdo de crédito ou
empréstimos falsos para roubos de dados, onde os golpistas podem obter dinheiro e
crédito em nome da vitima, assim como outros crimes de falsa identidade.

Um caso bem particular - o WhatsApp € um campeio no envolvimento com fraudes

(NOIA, 2023)

Pesquisa feita com 14 mil entrevistados revela que a maior parte das pessoas que cairam
em golpes foi enganada por meio de mensagens recebidas pelo WhatsApp, sendo que dos

65,1%, sofreram os seguintes tipos de golpes:

e Tiveram conta do aplicativo clonada (22,1%);

e Clicaram em links fraudulentos que receberam por mensagem de texto (20,7%
e Pagaram boletos falsos com o co6digo de barras adulterado (20,8%).

® 49,5% transferiram dinheiro aos golpistas.

Infelizmente, 76,4% dos consumidores que foram vitimas de golpes ndo conseguiram
reaver o prejuizo, e somente 24,7% registraram boletins de ocorréncia. Cerca 30,1% passaram
dados pessoais e bancarios, 20,4% tiveram os CPFs e os nomes usados em compras de terceiros

ndo autorizadas, e 49,5% fizeram transferéncias financeiras para os golpistas.

Segundo outra fonte, (SIQUEIRA, 2022), os golpes mais comuns com o uso do
WhatsApp sdo descritos abaixo. Vemos também que o WhatsApp implementou medidas de
seguranca adicional, mas que nao tem sido muito eficaz quando os golpistas usam também a

Engenharia Social.
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¢ Clonagem: Consiste na “copia” do WhatsApp da vitima para o celular do golpista.
Para cadastrar o aplicativo no seu celular, o golpista vai precisar do nimero do celular
da vitima e de um codigo que é enviado por SMS pela WhatsApp para o numero
cadastrado na conta. Ou seja, esse codigo ndo ¢ enviado para o golpista, e sim para a
vitima. Os golpistas utilizam diferentes técnicas para obter este codigo, como pressio,
promessas, ameagas, mas no final, a vitima colabora.

o Links falsos: Links maliciosos com boas propagandas para roubar dados pessoais.
Os mais compartilhados no Brasil sdo: saque do FGTS, grandes promogdes e vagas
de empregos.

o Contas falsas: Utilizacdo de nome e foto de perfil de outras pessoas para pedir
dinheiro;

o Fake News: Técnica utilizada para fraudar dados de usuarios ao confundir pessoas
com noticias falsas e fora do contexto;

o Spywares: aplicativos espides que permitem que golpistas monitorem atividades do
celular da vitima remotamente. Esses aplicativos sdo instalados apods a vitima clicar
num link e dar diversas confirmagdes exigidas pela seguranga do celular.

3.1 Informagdes relevantes, importantes e o absurdo dos absurdos

A instalacdo de um spyware ¢ o madximo que um golpista consegue fazer, a distancia,
sem estar de posse do aparelho. A técnica é sempre a mesma, o usudrio ¢ incitado a clicar em
um link, mas, como vimos, a instalacdo do spyware sé vai acontecer depois de varios pedidos

de confirmagdo pelo sistema operacional do celular.

Nao existe a possibilidade de um golpista “capturar” ou “clonar” ou “copiar” o celular
de outra pessoa. Isso € uma lenda urbana. Para conseguir algo parecido o celular tem que ser
manuseado pelo golpista — ou seja passar um bom tempo na mao de um terceiro golpista. E uma

operagdo complexa, que hoje ¢ impossivel no 10S (Apple) e muito dificil no Android.

O absurdo dos absurdos: Existem programas que se dizem spyware e seu marketing &
prometer que instalando esse programa no celular de uma vitima, a pessoa que o instalou vai
ter acesso a suas ligagoes e agdes. Esse marketing visa parceiros desconfiados de seus parceiros
e pais desconfiados de seus filhos. A venda desses programas ¢ também um golpe — um golpe
numa pessoa que sonha em dar um golpe em outra, invadindo sua privacidade. Alguns chegam
ao absurdo de prometer que nao ¢ preciso estar com o celular na mao para instalar esse spyware.

Outros chegam a prometer que “basta saber o numero do telefone”.
4 INTELIGENCIA ARTIFICIAL PARA PROTEGER AS VITIMAS

A Inteligéncia Artificial apresenta diferentes metodologias de Machine Learning, o
Machine Learning apresenta evolugdo na area da educagdo, negocios, e principalmente para a
segurang¢a, uma metodologia de analise de dados para o desenvolvimento de modelos analiticos

(JONES-ORTIZ e GUZMAN-SERAQUIVE, 2022).
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O Machine Learning atua entre as areas de Ciéncia da Computagao e a Estatistica, com
a evolucao tecnologica e o avango de aplicagdes financeiras por meio digital, a seguranca € o
principal setor que requer aten¢do. Assim, o Machine Learning realiza a coleta de dados,
organizag¢do, resumo, analise, interpretacao e tomadas de decisdes, um sistema inteligente capaz
de atuar em diferentes setores, principalmente para a seguranca (MEDRI, 2011; JORDAN e
MITCHELL, 2015).

As técnicas de Machine Learning estao sendo aplicadas para a deteccdo e previsao de
fraudes através de algoritmos de classificacdo na deteccdo e redes neurais artificiais, onde
algoritmos estatisticos, Machine Learning, regressao logistica e redes neurais artificiais é capaz

de detectar fraudes financeiras (LIMA, 2022).

Os algoritmos de Machine Learning permitem que um computador aprenda sozinho, ha
trés categorias de algoritmos, como: Algoritmos supervisionados, Algoritmos semi-

supervisionados e Algoritmos sem supervisdo. Caldas (2019, p.18) explica que:

Algoritmos supervisionados: aqui entram os modelos que sdo treinados com dados
classificados, isto ¢, dados que possuem uma etiqueta a indicar a classe a que
pertencem (por exemplo, fraude ou ndo fraude podem ser as classes de um modelo);
Algoritmos semi-supervisionados: estes modelos possuem apenas uma etiqueta, ou
seja, geralmente apenas sdo classificados os dados normais;

Algoritmos sem supervisdo: um modelo ¢é treinado sem qualquer classificagdo prévia
dos seus dados, desta forma, ndo existe a etiqueta (por exemplo, fraude ou nio fraude)
que ajude o modelo a classificar de maneira mais assertiva os dados.

Segundo Castro e Alonso (2022) para a deteccdo de fraudes de diversos tipos com
solugdes de aprendizado automatico para a deteccdo de padrdes de comportamento pode ser
utilizado Machine Learning e mineragdo de dados com técnicas de aprendizado supervisionado
para a extrac¢do de conhecimento, detec¢do de padrdes, automagao de processos de trabalho e
abordando diferentes fontes de dados. O modelo supervisionado ¢ ideal para prever os valores

de saida de determinado ambiente (HASTIE, 2009).

O uso de Machine Learning esta em fase de teste para a area da seguranca, Muller (2021)
explica que essa técnica permite reconhecer padrdes e aprender, assim, garantir que fraudadores
sejam identificados, detectar variaveis de maior impacto e indicar com uma maior probabilidade
as transagdes ndo legitimas. Essa aprendizagem ¢ através de registros de fraudes ja ocorridas,
assim, detectando futuros padroes de comportamento dentro de uma conta e evitar que futuros

usuarios repitam erros de outros golpes.
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O Machine Learning ja esta sendo aplicado para a prever ocorréncia de fraudes em
transagdes europeias de cartdo de crédito, por isso, ha a possibilidade de sua aplicagdo para a

area de transagdes financeiras em contas bancarias (VIANA, 2021).
5 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, as fraudes sdo situagdes recorrentes ¢ caracterizado como uma situagao
normal para os brasileiros, por isso, ha a necessidade de adotar medidas que contribua para a
protecao da vitima, o Machine Learning ¢ uma forma de tratamento para essas situagdes, onde
realiza o monitoramento e configuracao para detectar agdes irregulares dentro da conta bancaria

e prevenir transagdes suspeitas.

O Machine Learning é uma alternativa de cuidado para a sociedade, porém, estd em fase
de desenvolvimento e nao ha previsao de incorporacao entre as instituicdes bancarias, por
enquanto, essa alternativa continua sendo um estudo e uma proposta de melhorias necessarias

para a protecao das pessoas contra fraudes e golpes.

O Machine Learning tem potencial por conseguir aprender sozinhos os padroes de
comportamento dos usuarios dentro de uma institui¢do bancaria, processando todos os dados
dos usudrios para estabelecer padrdes diferentes para cada padrdo, assim, quando acontecer
mudangas dentro desses padrdes podera reportar ao gerente/chefe da instituicao, possibilitando

que esse profissional entre em contato com os usuarios para reconhecer a situagao.

A aplicagdo do Machine Learning para o monitoramento das contas, proporciona aos
usuarios uma seguranga por 24 horas, além de oportunizar mais vagas de empregos para a
populacdo no aspecto de secretario, gerente ou atendente, onde realizariam o contato com os
usuarios fora e dentro do expediente em casos de reconhecimento de um padrao desconhecido

na conta bancaria.
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RESUMO

O advento de novas tecnologias da informagao e comunicagdo criaram um cenario de mudangas
aceleradas para o jornalismo. Quando pensamos no jornalismo de dados, isso fica ainda mais
evidente, uma vez que o uso desses recursos pode estar presente em todas as etapas de produgdo
e ser uma parte essencial para a producdo de sentidos. A Inteligéncia Artificial (IA) € outro
fator que tem causado impacto e também um cenario de questionamentos a respeito de seus
usos. Neste trabalho, debatemos a respeito da utilizagdo desses recursos e trazemos algumas
analises conceituais sobre as bases de dados enquanto elementos culturais. Também fazemos
um estudo considerando a producdo de sentidos em produgdes que utilizaram o jornalismo de
dados. Temos como base para isso a analise do discurso de linha francesa. De modo geral,
verificamos o quanto as tecnologias podem ser utilizadas como ferramenta de trabalho no
jornalismo, mas o impacto das reflexdes humanas para a produgdo e interpretacao dos
conteudos ¢ algo que ndo pode ser substituido. Isso fica claro ao verificarmos o quanto escolhas
minimas de elementos narrativos pode influenciar as percepgdes possiveis dentro de uma
narrativa.

Palavras-chave: bases de dados; discurso; inteligéncia artificial, jornalismo de dados;
narrativa.

1 INTRODUCAO

Diante da normatizagdo das relagdes sociais por tecnologias, Michel Pécheux (2015, p.
68) sublinha a existéncia de uma significativa diferenca de esséncia entre a producao de resposta
por um mecanismo artificial, o qual possui uma estrutura pré-inscrita, e aquela cuja construcao
ndo se encontra prefigurada em nenhuma parte. Para exemplificar esse pensamento, cita

Canguilhem (1980, p. 11) em uma comparagdo que ilustra tal proposta:

[...] calcular a trajetoria de um foguete espacial vem do computador. Formular a lei
da atragdo universal ¢ uma performance que ndo vem dele. Ndo ha invengdo sem
consciéncia de um vazio logico, sem tensdo em direcdo a um possivel, sem risco de
enganar. Quando perguntaram a Newton como ele tinha encontrado o que ele buscava,
ele teria respondido: “pensando sempre nisso”. Qual sentido é preciso reconhecer
nesse isso? Qual ¢é esta situagdo de pensamento em que se visa o que ndo se vé? Que
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lugar atribuir a isso em uma maquinaria cerebral que seria montada para colocar em
relagdo dados sob a coergdo de um programa? Inventar ¢ criar a informagéao, perturbar
habitos de pensar, o estado estacionario de um saber.

Essa reflexdo se agrupa ao eixo que designamos para este trabalho por intentarmos
refletir sobre o jornalismo de dados. O seu material constituinte essencial — as bases de dados
— representam um produto cultural, tanto nas suas etapas de elaboragdo e organiza¢ao quanto

nas leituras feitas a partir delas.

Ou seja, a criagdo e/ou leitura das bases de dados, as escolhas dos constituintes da
narrativa, os modos de organiza-los — enfim, todas as etapas da produgdo do jornalismo de
dados — por produtores distintos irdo influenciar as formas de construgdo. Assim como
consideramos que as narrativas possuem diversos angulos e vertentes, os estudos a respeito do

jornalismo de dados também devem ser observados dessa forma.

Neste artigo, observamos alguns lados do prisma que compde esse importante modelo
de jornalismo. Também devemos lembrar as transformagdes intensas e aceleradas provocadas
pelas Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs). Esse cendrio influencia,

determinantemente, a produ¢do de contetidos jornalisticos nos mais diversos formatos.

Um dos aspectos essenciais ¢ o uso da Inteligéncia Artificial (IA), que aparece nas
multiplas etapas da produgdo jornalistica. No jornalismo de dados, por exemplo, pode ocorrer
tanto na cria¢ao de bases de dados iniciais quanto na raspagem de outras existentes, que se trata
de um modo de mineragdo que consiste na extracao de dados desestruturados para conferir uma
composicao que facilita a analise. Ou seja, podemos ter uma grande quantidade de dados a
respeito de uma tematica espalhada em diversos sites da web e, por meio da raspagem, ¢

possivel organizar esse conteudo de modo logico.

A utilizacdo para a criagdo de graficos e infograficos também ¢ cada vez mais comum.
Assim como, em muitas redagdes, a elaboragdao de textos também utiliza os recursos da IA.
Moraes ¢ Gouveia (2018, p. 99) afirmam que o investimento nesse tipo de ferramenta tem se

intensificado e citam alguns desses impactos:

Esse investimento no uso de IA tem se intensificado também em um contexto de
jornalismo de dados. Desafiado pelo Big Data, termo utilizado para nomear conjuntos
de dados grandes e complexos que os mecanismos de processamento tradicionais nao
conseguem lidar, o jornalismo de dados ganha novas configura¢des diante da figura
dos robds-jornalistas que surgem como ferramentas eficientes para lidar com a
analise, captura, curadoria de dados, pesquisa, compartilhamento, armazenamento e
transferéncia das informagdes.

Nesse cendrio, ¢ possivel dizer que o papel do jornalista perde importancia, ja que o

trabalho ganhou tanta automatiza¢do? Consideramos que, na verdade, esses novos recursos
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intensificam a necessidade de profissionais com competéncia para executar atividades que estao
na esséncia da producao jornalistica: a investigacao, a criatividade, a inovacao, o pensar sobre
aspectos culturais, sociais, politicos e econdomicos que influenciam a construg¢do das narrativas
e as marcas humanas (ou seja, a capacidade de compreender os sentidos, sentimentos, sensagoes

e diversos outros elementos dentro da criagdo do conteudo).

Para iniciar essa discussdo, faremos uma andlise biografica e também com base em
conceitos da andlise do discurso sobre um elemento basico nesse tipo de jornalismo que se
encontra como foco deste trabalho: as bases de dados. Devemos considera-las dentro de suas
funcdes sociais e do seu papel cultural. Ao longo da pesquisa, notamos como esses conceitos €
relacdes influenciam tanto na produgdo quanto no consumo dos contetidos que utilizam o

jornalismo de dados.

Ao compreendermos esses elementos base, podemos refletir sobre a pratica do
jornalismo de dados. Para isso, também analisamos algumas produ¢des, considerando as formas

narrativas e as relagdes de produgdo e de consumo.
2 As bases de dados no jornalismo como elemento cultural

Quando observamos a composicdo das narrativas, ponderamos que podem existir
caminhos diversos de navegacao e, consequentemente, recepg¢ao. Isso ndo significa dizer que a
liberdade do leitor se configura como completa, uma vez que ele estd limitado a um arquivo de
conteudos e suas teias de ligacdes, os quais sdo criados por seus produtores. Contudo, os
sentidos de participacdo sdo mais amplamente presentes nesse tipo de contetido se comparado
com produgdes que ndo permitem tais disposi¢des. Além desse aspecto, torna-se pertinente
observar as possibilidades narrativas e seus efeitos de sentido na representacdo de

acontecimentos.

Contemplando tais caracteristicas dentro das produgdes do jornalismo de dados, ¢
importante retomar o conceito de arquivo. Essa palavra tem sua raiz no termo grego arkhé, o
qual, segundo Derrida (2001), remonta a possibilidade de um duplo significado. Ele se refere a
uma arkhé no sentido fisico, historico ou ontoldégico do termo, significando origem ou comego.
No jornalismo de dados, poderiamos comparar com o inicio da base de dados, de sua

configuracao.

A segunda concepcao é nomologica, que remete a arkhé como comando ou ordem,
configurando uma ideia de autoridade e poder. Esse segundo sentido advém do termo grego

arkhelon, que faz referéncia as residéncias dos magistrados superiores, os arcontes, aqueles que
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comandavam. Estes possuiam o poder de guardar e interpretar os documentos. Ou seja, além

de serem uma “base de dados”, cabiam-lhes também o poder hermenéutico dos arquivos.

Para Derrida, o arquivo nasce dessa forma, nesta domiciliagdo que também “[...] marca
essa passagem institucional do privado ao publico, o que ndo quer dizer do secreto ao nio-
secreto”. Como exemplo, o autor cita “[...] quando uma casa, a ultima casa dos Freud,

transforma-se num museu: passagem de uma instituicao a outra” (DERRIDA, 2001, p. 13).

O arquivo traz o cruzamento da fun¢ao arcontica pela guarda e leitura autorizada de um
documento, mas também a passagem a um espaco publico e, assim, tal poder arcontico também
concentra as fungdes de unificagdo, identificagdo e classificacdo, fazendo com que caminhe
junto com o que o autor chama de poder de consignagao. A ideia de consignagdo ndo significaria
apenas “[...] o fato de designar uma residéncia ou confiar, pondo em reserva, em um lugar e
sobre um suporte, mas o ato de consignar reunindo os signos”. Ou seja, “[...] a consignacao
tende a coordenar um Unico corpus em sistema ou sincronia na qual todos os elementos

articulam a unidade de uma configuragdo ideal” (DERRIDA, 2001, p. 14).

Essas consideragdes sao centrais para todas as etapas da presente pesquisa ao mergulhar
na concepc¢ao profunda do arquivo e, consequentemente, das bases de dados e como significam
nas trocas humanas. Como aborda Manovich (2015, p.8), uma vez que “[...] o mundo nos
aparece como uma infinita e desestruturada colecdo de imagens, textos e outros arquivos de
dados, ¢ apropriado que sejamos movidos a modela-lo como um banco de dados” e, a partir
disso, “[...] também ¢ apropriado que queiramos desenvolver uma poética, uma estética e uma

ética do banco de dados”.

Somado a isso, ¢ preciso compreender o que sdo essas bases. Devemos considerar que
o ser humano buscou armazenar os mais diversos tipos de dados ao longo de sua histéria. Por
esse motivo, criou modos de registra-los e reuni-los como forma de preservar a memoria e
realizar consultas. As bibliotecas, por exemplo, sdo um modelo de base de dados. Contudo, os
computadores potencializaram essa capacidade de armazenamento e modificaram os modos de
reunir, organizar, classificar, recuperar, utilizar e compartilhar esses dados. Christiane Paul

(2004, p. 03) define as bases que utilizam o computador da seguinte forma:

[...] uma base de dados ¢ essencialmente um sistema que compreende o hardware que
armazena os dados: o software que permite abrigar os dados em seu respectivo local
e recupera-los, filtra-los e altera-los, assim como os usuarios podem adicionar outro
nivel ao entendimento da dados como informagao.

Outro elemento a se ponderar a respeito do conceito trata-se do tipo de conteudo que as

bases de dados podem conter. E comum pensi-las como planilhas repletas de numeros.

Editora e-Publicar — Inteligéncia artificial e suas aplica¢des interdisciplinares. 130




Contudo, elas representam algo muito mais amplo. Como destaca Suzana Barbosa (2007, p. 49-
50) ao abordar a existéncia delas na era do computador, retnem “[...] individualmente ou a
partir de diversas combinagdes qualquer tipo de dado ou objeto digital”, os quais podem ser
“[...] desde documentos textuais, a fotografias, clipes, sequéncias de audio, imagens estaticas,
em movimento, ou, ainda, animagdes, mapas, graficos, entre outros, que podem ser

navegados/acessados de modos variados”.

Também ¢ relevante compreender suas organizagdes, como a divisdio em dados
estruturados e nao-estruturados. Essa classificacdo refere-se ao grau de rigidez de suas
estruturas de organiza¢do. Os formatos dos agrupamentos e as regras envolvidas nestes

determinam a denominagao.

Os dados estruturados sdo aqueles organizados de acordo com estruturas rigidas e
definidas previamente. Ou seja, os dados encontram-se dispostos em blocos semanticos de
classificagdo. Exemplo disso ¢ uma tabela com dados dos deputados eleitos no processo
eleitoral, como nome, partido, area de atuagdo, idade, cidade, estado, nivel educacional,
percentual de votos. Cada um desses campos possui regras bem delimitadas e rigidas de
preenchimento. Os campos nome e partido, por exemplo, receberdo conteudos textuais. Mas o
campo idade e votos serdo preenchidos apenas com numeros, sendo o segundo em escala

percentual. Regras como essas estardo em todas as categorias.

Ja os dados ndo-estruturados sao mais flexiveis, dindmicos ou sem uma estrutura pré-
delimitada. Os dados presentes em um editor de texto podem apresentar imagens, graficos,
videos, blocos de texto, etc. Todos reunidos segundo uma logica que ndo configura uma

estrutura rigida como ocorre no caso dos dados estruturados.

Mas como a cultura influencia na estruturacdo ¢ na analise de dados? Em The
Languageof New Media (2001), Manovich trabalhou de forma pormenorizada para
contextualizar o emprego das bases de dados na sociedade. Ele as observa como complexos de
armazenagem de formas culturais. Especialmente considerando as bases de dados armazenadas
em computadores, ele aponta que ndo se tratam de colegdes tradicionais de documentos, pois
esta permite “[...] acessar, classificar e reconhecer rapidamente milhdes de registros; pode
conter diferentes tipos de midia e assume indexacdo multipla de dados, pois cada registro, além
dos dados em si, contém varios campos cujo valor é definido pelo usuario” (MANOVICH,

2001, p.214).

Editora e-Publicar — Inteligéncia artificial e suas aplica¢des interdisciplinares. 131




Por essa caracteristica, ele compara as bases de dados com uma narrativa literaria ou
cinematica ou um projeto de arquitetura, uma vez que, assim como eles, apresentam modelos
diferentes de como ¢ o mundo. Ou seja, assim como tais narrativas possuem caracteristicas
proprias para fazer recortes do mundo, os bancos de dados também constroem modos de

observa-lo a partir das suas especificidades.

Assim, Manovich (2001) trabalha com a ideia das bases de dados como forma cultural
propria. Partindo desse entendimento, podemos considerar que a producao de sentidos comega
nas escolhas dos elementos que irdo compor as bases de dados e a construcao de sua arquitetura.
Ao realizar uma pesquisa de opinido, por exemplo, esse modelo de mundo comeca a ser
elaborado ainda nas metodologias e escolhas das perguntas, uma vez que determino aquilo que

desejo conhecer e escolho os meios que considero mais eficientes para isso.

Escolho a tematica, os questionamentos, o(s) grupo(s) que ird(ao) respondé-las etc. Com
a posse dos dados, adiciona-los-ei em seus respectivos campos para elaborar o banco de dados,
organizando-o da maneira como suponho que facilitara as consultas. Posteriormente, esses
dados podem ser usados em noticias, pesquisas etc. Desse modo, todas as etapas sdo

importantes no recorte e na producdo de sentido.

Como exemplo da influéncia histérico-cultural sobre a organizagao e a leitura de dados,
observemos o recorte de um trecho de uma matéria selecionada da Revista Vida Policial (1925).
Cria-se uma espécie de base de dados de criminosos a partir de algumas caracteristicas
fisiondmicas. Ou seja, pessoas com tragos semelhantes aquelas demonstradas nas caricaturas
teriam as tendéncias psicoldgicas descritas no texto, sendo todas de criminosos ou de carater
duvidavel. Facilmente, nota-se uma constru¢do de elementos que reforgam esteredtipos

preconceituosos, muito influenciados por questdes sociais do momento histérico.

Vale destacar que, no final do século XIX, o matematico britanico Francis Galton, criou
a teoria eugenista, a qual fora inspirada em trabalhos de Charles Darwin, Jean-Baptiste de
Lamarck e outros pesquisadores para buscar formas de “melhorar” a espécie humana. Tal teoria
utilizava-se de uma roupagem cientifica para privilegiar certos grupos sociais e excluir outros.
Para isso, defendia a necessidade de “cruzar” pessoas com “boas” caracteristicas genéticas. Ao
fazer uso de conceitos da selecdo natural, o eugenismo defendia formas de identificagdo dos
membros da espécie humana que deveriam se reproduzir e aqueles que seriam “indesejaveis”.
Neste caso, pessoas com vicios, prostitutas, criminosos e outros taxados como “degenerados”.

Essa teoria influenciou muitos cientistas, médicos, jornalistas e outros profissionais no Brasil.
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A matéria ainda finaliza com um conselho: “[...] cortem essas gravuras, andem com

ellas no bolso e, ao fecharem qualquer negdcio, ndo o fagam sem primeiro ter a certeza de que

0 homem ou a mulher ndo pertencem a nenhum desses typos”
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* Fonte: Revista Vida Policial (1925).
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Trouxemos o exemplo anterior para salientar o quanto todos os elementos presentes em
um grupo social e em um determinado momento podem influenciar as leituras e as construgdes
das narrativas. Evidentemente, o caso da matéria em destaque aponta elementos claramente
preconceituosos e cria uma espécie de bases de dados de tragos fisicos para identificar aqueles

que deveriam ser excluidos e colocados sob suspeita.

A leitura dos dados, mesmo quando pensamos hodiernamente, também carrega diversos
aspectos simbolicos influenciados pelos contextos historicos, culturais, sociais e individuais.
Nao se trata, necessariamente, de deturpar ou manipular a anélise, mas de pensarmos que os
dados, quando interpretados, transformam-se em informagdo, o que os coloca dentro de uma

narrativa.

Vejamos, na pratica, como isso pode ocorrer dentro das praticas jornalisticas atuais.
Traremos noticias que utilizam os mesmos dados, mas que, em funcdo da observacao humana,
levam a distintas organizagdes narrativas e, consequentemente, diferentes direcionamentos
tematicos. Observaremos, ainda, o quanto escolhas minimas — como preferir uma palavra em
detrimento de outra — ¢ algo importante para a producdo de sentidos. Como método-base para

isso, utilizamos a analise do discurso de linha francesa.
3 Analises

Consideremos a matéria “PSOL e Republicanos t€ém onda de novos filiados apds avango
em eleicdes municipais”, publicada pelo site da Folha de S. Paulo em 4 de julho de 2021. Nela,

aborda-se o crescimento e queda de filiacdes a partidos politicos no Brasil.

Segundo apurado pela Folha — utilizando-se de dados do Tribunal Superior Eleitoral
(TSE) — “[...] as movimentagdes de filiagdes partidarias apos as eleigdes municipais de 2020
apontam que PSOL e Republicanos sdo os partidos que mais aumentaram o saldo de filiados
no periodo entre dezembro do ano passado e abril deste ano”. O primeiro teve “[...] saldo de
21,3 mil novos filiados no periodo. O Republicanos ganhou 6.200 novos filiados”. Mas a
matéria mostra que se trata de um fendmeno recente, uma vez que “[...] o cenario difere daquele
do mesmo periodo apoés as elei¢des de 2018, quando apenas partidos alinhados ao presidente
Jair Bolsonaro (a época no PSL) registraram um salto de novas filiagdes” (FOLHA DE S.

PAULO, 2021).

De inicio, destaquemos o titulo, que aponta o cenario como uma “onda”, a qual pode ser
interpretada como um movimento impactante (uma “onda” que “destr6i” o que permanecia

estavel) e/ou como um movimento passageiro (uma “onda” que passa, apenas uma “moda”
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momentanea). O sentido dado ao acontecimento em questdo teria outra diregdo se o titulo fosse
algo como “PSOL dispara em novos filiados” ou “PSOL ¢ o partido que mais cresce no pais”.

Esses dois exemplos enaltecem o partido ao direcionar e destacar a percepcao de crescimento.

Foi o que ocorreu na matéria publicada no site do partido, a qual recebeu o titulo “PSOL
¢ o partido que mais cresce no Brasil em 2021”. Logo no lead, o partido destaca esse
direcionamento: “Levantamento feito pela Folha de S. Paulo com os dados do Tribunal Superior
Eleitoral (TSE) e divulgado nesta semana mostra que o PSOL ¢ disparado o partido com maior
saldo positivo de filiagdes entre dezembro de 2020 e abril de 2021 — més da ultima janela de

inclusdo de filiagdes no sistema do TSE”.

Enquanto a Folha aponta PSOL e Republicanos na dianteira, colocando-os em patamar
semelhante, o site do partido salienta a distancia entre os dois, classificando-a como “enorme”:
“[...] a distancia para os outros partidos que cresceram ¢ enorme. O segundo partido com maior
saldo de filiagdes ¢ o Republicanos, partido ligado a Igreja Universal do Reino de Deus, que
teve um saldo de 6,2 mil novos filiados, crescimento 3,5 vezes menor do que o do PSOL”. Tais

proporcdes nao foram destacadas pela Folha.

A partir desses mesmos dados, seriam plausiveis diversos outros recortes. Poderiamos
destacar, por exemplo, o crescimento por vertente politico-ideoldgica, agrupando partidos de
esquerda, direita ou centro. Outro direcionamento seria agrupar partidos de “situacdo” ou
“oposicao” ao governo do momento. Um recorte por zonas geograficas — locais de crescimento

de cada partido — também traria um tipo de percepcao sobre o fenomeno tratado.

Ou seja, desejamos destacar essa relagao que as narrativas com base em dados tém com
todos os elementos que a envolvem. Englobam-se questdes culturais do momento histdrico, a
linha editorial do veiculo que a produz, as relagdes do sujeito-jornalista com a tematica, do

leitor com o conteudo, etc.

Observemos, ainda, duas noticias que analisaram a distribuicao dos leitores brasileiros
a partir da faixa salarial. A motivacdo para a investigag¢ao se deu quando a Receita Federal, em
documento a respeito de uma proposta de reforma tributaria, projetou a possibilidade de taxar
livros e, para defender tal situacdo, justificou afirmando que as pessoas mais pobres nao
consomem livros ndo didaticos. A inten¢ao da tributagdo seria arrecadar recursos ¢ destina-los

a politicas publicas.

A Receita toma como ponto de partida alguns dados da Pesquisa de Orgamentos

Familiares de 2019, elaborada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), para

Editora e-Publicar — Inteligéncia artificial e suas aplicacdes interdisciplinares. 135




V.
(AL R

argumentar que a isengdo beneficiaria a camada mais rica da populagdo. No documento a
respeito da reforma tributaria, afirma-se que “[...] de acordo com dados da Pesquisa de
Orcamentos Familiares de 2019, familias com renda de até dois salarios minimos ndo
consomem livros ndo didaticos e a maior parte desses livros ¢ consumida pelas familias com

renda superior a dez saldrios minimos”.

Em setembro de 2020, o site da Folha de S. Paulo publicou “Ricos sao os que mais
deixaram de ler no Brasil desde 2015, mostra pesquisa”. O jornal digital Nexo, na mesma linha,
elaborou a narrativa “Como os leitores do Brasil se distribuem por renda”, publicada em abril
de 2021. A referéncia de ambos para modificar a visdo sobre a tematica foi a base de dados da
pesquisa “Retratos da Leitura no Brasil”. Elas se desenvolvem de modos diferentes para
construir um direcionamento semelhante a respeito do cruzamento das informagdes sobre o

mercado editorial brasileiro e a faixa de renda de seus consumidores.

Na matéria da Folha, isso ja fica claro logo de inicio: “[...] desde 2015, a queda mais
brusca nos indices de leitura no Brasil ocorreu entre os mais ricos e escolarizados” (FOLHA
DE S. PAULO, 2020). Trata-se de uma informagao coletada da “[...] quinta edi¢do da pesquisa
Retratos da Leitura no Brasil, iniciativa do Instituto Pré-Livro e do Itati Cultural, que identificou

uma diminuicao de 4% no nivel geral de leitura no pais”.

Antes de prosseguir para os dados sobre a renda, ¢ apresentada a base de medida para
identificar quem pode ser considerado leitor: “[...] o que define um leitor, para a pesquisa, ¢ ter
lido um livro nos ultimos trés meses, inteiro ou em partes” (FOLHA DE S. PAULO, 2020). A
esse respeito, ¢ importante ponderarmos que se trata de informagao de grande relevancia para
a determinagdo da narrativa. Este representa o ponto crucial por definir toda a base de dados.
Outra forma de construcao seria, por exemplo, entender como leitor apenas quem leu ao menos
um livro completo nesse periodo, quem leu outra quantidade de obras em outro intervalo de

tempo, etc.

Essa escolha ja representa um angulo fundamental para os sentidos da narrativa, pois os
dados sao determinados a partir dela. Por essa observacao, nao estamos contestando esse
delineamento ou a metodologia da pesquisa, mas analisamos como um aspecto fundamental de
se considerar tanto por parte do jornalista que elabora a narrativa quando do leitor que recebe o

conteudo.

As proprias matérias da Folha e do Nexo tomam como ponto de partida o debate sobre

o modo como a Receita Federal enxerga a base de medida que levou a conclusdo pela taxacao,
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com destaque para o trecho citado acima no qual afirma que a maior parte dos livros nao
didaticos ¢ consumido por familias com renda superior a 10 salarios minimos. Nao se trata de
um dado incorreto, mas o seu recorte € a visao apresentada na narrativa do relatdrio do 6rgao
federal desconsideram a propor¢do de pessoas que fazem parte de cada estrato social. Os dados
destacados pelas duas noticias evidenciam essa relagdo. O quadro abaixo mostra como a Receita
faz a leitura da relagdo entre classes sociais e leitores, comparando com o modo como os sites
jornalisticos o fazem. Nota-se uma parafrase entre a significagdo dos discursos dos jornais,

enquanto ocorre polissemia com a ideia elaborada pela Receita Federal.

Quadro 1 — Taxacgdo de livros.

RECEITA FEDERAL

De acordo com dados da
Pesquisa de Orgamentos
Familiares de 2019,
familias com renda de até
dois salarios minimos nao
consomem livros nao
didaticos e a maior parte
desses livros é consumida
pelas familias com renda
superior a dez salarios

FOLHA

Failla afirma que ¢ verdade que,
proporcionalmente, as classes A ¢ B
leem mais. Mas, quando se olha para
numero absoluto, de quantas pessoas

hé em cada estrato, se vé que o
numero de leitores nas classes mais
baixas ¢ maior. “E ¢é esse pessoal que

esta dizendo que a principal
dificuldade para consumo é o prego”.

NEXO

Os resultados mostram que 67% dos
integrantes da classe A (com soma
de todos os rendimentos familiares
acima de 20 salarios minimos) sdo

leitores (a pesquisa considerou leitor
quem leu um livro nos ultimos trés

meses). Eles sdo 38% nas classes D e

E (que recebem de zero a quatro
salarios minimos), mas, ao
considerar o nimero de pessoas que
ha em cada estrato social, é possivel

concluir que ha mais leitores nas
classes mais baixas.

minimos

Fonte: autoria propria (2021)

A Folha (2020) também seleciona um conjunto de dados que torna o projeto do 6rgao
publico ainda mais questionavel. Indica-se que a queda mais brusca nos indices de leitura no
Brasil, considerando desde o ano de 2015, ocorreu entre os mais ricos ¢ escolarizados: “[...] de
todas as faixas de renda familiar, a que mais caiu foi a que recebe mais de dez salarios minimos,
com uma redugdo de 12 pontos percentuais, de 82% para 70%. O estrato de cinco a dez salarios
minimos caiu 11 pontos”. Enquanto isso, “[...] todas as faixas inferiores tiveram redugdes
menores, de no maximo quatro pontos percentuais”. Em relacdo aos niveis de escolaridade,
“[...] o percentual de pessoas com ensino superior que se declara leitor caiu de 82% para 68%.

Também foi a queda mais acentuada entre todos os niveis de escolaridade”.

A taxacdo também afetaria o principal motivo que faz com que os leitores brasileiros
deixem de investir em leitura. Isso porque “[...] é uma situacdo que pode se agravar caso a
reforma tributaria de Paulo Guedes passe a taxar os livros, levando as editoras a aumentarem
os pregos de capa” (FOLHA DE S. PAULO, 2020). Para a Folha, essa ¢ a tendéncia, ja que
“[...] para 22% dos brasileiros leitores, o prego ¢ o principal fator na hora de comprar um livro,

um percentual que salta para 28% quando se pergunta a quem recebe de um a dois salarios
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minimos”. Esses dados também se configuram como bases de orientagdo para defender a
manutengdo da isengdo, uma vez que justamente o valor dos itens aparece no topo das

motivagdes que podem afastar os leitores.

O Nexo (2021) aprofunda o olhar para outros pontos do relatdrio e, de forma similar ao

que faz quando trata da renda do leitor, afirma que eles podem ser contestados. O quadro a

seguir traz esses detalhes e o que o Nexo aponta sobre eles:

ARGUMENTO |

Quadro 2 — Taxacdo de livros — Argumentos.

RECEITA FEDERAL

Impacto da
isencao tributaria
no preco dos
livros

“Nao existem avaliagdes sobre que
indiquem que houve reducao do
preco dos livros ap6s a concessao da
isencao da Contribuigdo para o
PIS/Pasep e da Cofins. Nao foi
identificada nem correlagdo entre
uma coisa e outra, tampouco relacao
de causalidade entre a reducdo das
contribuic¢des e eventual redugdo do
preco dos livros”

Na verdade, a lei de 2004 que
reduziu a zero as aliquotas de PIS e
Cofins nas vendas de livros permitiu

uma redu¢ao no prego do produto
entre 2006 ¢ 2011 e, com ela, um
aumento nas vendas, segundo o
Sindicato dos Editores de Livros.
33% foi a redugdo do valor médio
dos livros entre 2006 e 2011, depois
de iseng¢des tributarias, segundo o
Sindicato dos Editores de Livros

Quem consome os
livros

“De acordo com dados da Pesquisa de
Orcamentos Familiares de 2019, familias
com renda de até 2 salarios minimos ndo
consomem livros ndo didaticos e a maior

parte desses livros ¢ consumido pelas
familias com renda superior a 10 salarios

minimos”

76,4% do consumo de livros (didaticos e
ndo didaticos) no Brasil ¢ feito por
familias com renda mensal abaixo de R$
14,3 mil (cerca de 14 salarios minimos),
segundo a Pesquisa de Or¢camentos
Familiares do IBGE feita entre 2017 ¢
2018. De acordo com a pesquisa, 45,7%
dos livros sdo consumidos por familias
com renda mensal de até R$ 5,7 mil,
sendo 18,34% desse total imputavel as
familias com renda inferior a R$ 2.862.
J4 as familias com renda acima de R$
14,3 mil mensais respondem por apenas

23,6% do consumo de livros no Brasil.
Além de criticar o recorte, Raposo
Franco argumenta que a afirmagao da
Receita gera uma distorgao, ja que a
CBS incidira sobre todos os livros,
didaticos e ndo didaticos.

Fonte: autoria propria (2021).

O desenvolvimento dessas narrativas, portanto, ocorre com influéncias dos sujeitos que
manejam todos os seus elementos constituintes — o que inclui tanto os jornalistas que os
organizam e elaboram quanto os consumidores do contetido — e também da sociedade em que
se encontra. Dentro desses fatores, as tecnologias disponiveis também determinam as

possibilidades de acesso a dados e informagdes e ferramentas de produgdo e consumo.

Como também notamos, as interpretagdes dos dados organizados e também a sua

tessitura em uma narrativa jornalistica ocorrem sempre dentro de um cendrio editorial, social,

138

Editora e-Publicar — Inteligéncia artificial e suas aplicacdes interdisciplinares.



historico e cultural que ndo pode ser ignorado. Todos esses aspectos se fazem presentes no

conjunto do processo de comunicagao.
4 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do que trabalhamos neste artigo, consideramos que a lingua e suas
funcionalidades nao sdo como um jogo de xadrez, com pecas que se deslocam conforme regras
rigidas e movimentos pré-definidos que ndo se modificam. As variagdes, os ordenamentos
sociais e diversos outros aspectos influenciam os sentidos de modo muito mais abrangente.
Principalmente, os sujeitos que comandam o jogo também sdo elementos essenciais para a

dindmica do acontecimento e suas formas de narrar.

Assim, todas as variagdes apresentadas nesta pesquisa evidenciam que o jornalismo de
dados pode construir diversas realidades, o que demonstra sua pertinéncia dentro da sociedade.
As singularidades que se desenvolvem ao longo de sua tessitura fazem uma operagdo de
demarcacao e modelamento do real que serd interpretado por outros sujeitos, os quais também

podem apresentar novos contornos ao conteudo relatado.

Partindo desses pressupostos, consideramos que os usos da Inteligénica Artifical podem
contribuir para a producdo das noticias. Entretanto, ela ndo substitui a capacidade humana de
refletir sobre elementos de grande importancia para a producao de sentidos. Ignorar esse fator
e produzir contetidos de modo automatizado pode ter impactos sociais negativos, uma vez que,
como vimos, pequenas mudancas podem fazer diferengas muito significativas em uma

narrativa. Compreender e analisar isso ¢ algo essencialmente humano.
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RESUMO

O uso da inteligéncia artificial (IA) no jornalismo ja ¢ uma realidade hé alguns anos em veiculos
internacionais de referéncia, a exemplo da agéncia de noticias Associated Press. Entretanto,
com a popularizagdo de ferramentas de IA generativa, especialmente o ChatGPT,
disponibilizado publicamente pela empresa OpenAl em novembro de 2022, o assunto passou a
ter um nivel de aten¢do jamais visto anteriormente, dentro e fora dos circulos académicos e
profissionais. Desde entdo, também ¢ notorio que empreendimentos jornalisticos estruturados
sobre diferentes modelos de negdcio passaram ndo apenas a experimentar, implementar ou
intensificar a utilizacdo desses recursos tecnologicos como também a reportar, embora com
diferentes niveis de detalhamento, quais pardmetros adotam para o emprego dessas ferramentas.
A partir de uma revisao da literatura recentemente disponibilizada sobre o uso da IA no
jornalismo, este capitulo visa apresentar uma proposta de pesquisa de doutorado cujo foco ¢
classificar, por meio de analise de conteudo, os mecanismos de media accountability de
veiculos usudrios de recursos de IA nas etapas de apuragdo, producao e distribuicao de noticias,
tendo como referéncia um dos indicadores do Trust Project, iniciativa global que desenvolve
padrdes de transparéncia para avaliagdo da qualidade e da credibilidade do jornalismo.
Palavras-chave: jornalismo; inteligéncia artificial; producao de noticias; media accountability;
indicadores de credibilidade.

1 INTRODUCAO

O advento, em novembro de 2022, do ChatGPT, uma ferramenta do tipo chatbot
desenvolvida pela empresa OpenAl ¢ baseada em processamento de linguagem natural (NLP,
na sigla em ingl€s), suscitou uma série de reflexdes sobre possiveis impactos da inteligéncia
artificial generativa nas mais diferentes areas de atividade, sendo que o jornalismo ¢ uma das
que mais, potencialmente, deverdo ser afetadas. Na visdo de Shaw (2023), um dos grandes
problemas a serem enfrentados pelas redacdes € que "o conteudo gerado por IA aparentemente
‘original’ pode ser fortemente influenciado — ou copiado diretamente — de fontes de terceiros
sem permissdao”, sendo que ndo ha garantias juridicas de protecdo contra eventuais processos
de autores que vierem a se sentir prejudicados pela reproducdo nao autorizada de conteudo. As

implicagdes do ponto de vista ético também sdo discutidas por Bell (2023, tradugdo nossa).
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“Para fins jornalisticos, estas [ferramentas de [A generativa] podem criar grandes quantidades
de material — palavras, imagens, sons e videos — muito rapidamente. O problema ¢ que elas ndo
tém absolutamente nenhum compromisso com a verdade”, assinala. Como exemplo, a
pesquisadora do Tow Center for Digital Journalism, da Columbia Journalism School, cita a
“rapidez com que um usuario do ChatGPT poderia inundar a Internet com noticias falsas que

parecem ter sido escritas por humanos” (BELL, 2023, traducao nossa).

No relatorio Journalism, Media, and Technology Trends and Predictions 2023,
publicado pelo Reuters Institute for the Study of Journalism, da Universidade de Oxford,
Newman (2023) alerta para a iminéncia de uma nova onda de disrup¢ao provocada pela A
generativa que, por um lado, proporciona maior eficiéncia e automagao das rotinas produtivas,
ao mesmo tempo em que permite elaboracdes diversas e imprevisiveis de textos, imagens e
outros materiais de uso jornalistico. “Isso ajudard as empresas de midia a fazer mais com menos,
além de abrir oportunidades na criacdo e distribuicdo de conteudo mais inteligente. Mas também
trara novos dilemas sobre como essas poderosas tecnologias podem ser usadas de forma ética

e transparente” (NEWMAN, 2023, p. 40, traducao nossa).

Em termos de estado da arte, o interesse pelo uso de Inteligéncia Artificial (IA) no
campo da pesquisa em jornalismo encontra-se em ascensdo desde os anos 2010, de acordo com
um levantamento feito por Calvo-Rubio e Ufarte-Ruiz (2021) que analisaram, por meio de uma
revisdo bibliografica sistematizada, um total de 209 trabalhos académicos publicados no
periodo de 2008 a 2019, registrados nas bases de dados Web of Science e Scopus. Conforme os
autores, a maioria das pesquisas foi produzida nos EUA, sendo que a frequéncia de produgao
aumentou significativamente a partir de 2015, fato também constatado no levantamento feito
por loscote (2021), o qual sera abordado mais adiante. Alguns dos assuntos mais abordados
foram producdo de noticias, jornalismo de dados, big data, aplicacdo em redes sociais e

checagem de informacdes.

Vicente e Flores (2021) também promoveram uma cartografia exploratéria da produgao
cientifica recente sobre IA aplicada ao jornalismo, tendo sido registrado um aumento mais
expressivo no volume de publicacdes a partir de 2018. No total, 41 trabalhos, publicados de
2015 a 2020 em vinte revistas cientificas internacionais de alto impacto na area de
Comunicacgdo, foram objeto de andlise. Em termos de nucleos tematicos, evidenciaram-se ao
longo desses anos a prototipagem e o desenvolvimento tecnoldgico de aplicagdes (2017);
estudos de perfil organizacional (2019); percepcao de credibilidade/confianca do leitor no

jornalismo automatizado (2019) e metodologias de investigagao (2020).
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Ioscote (2021) se debrugou sobre 19 artigos publicados em periddicos e 27 trabalhos
apresentados em congressos brasileiros de abrangéncia nacional (SBPJor, Compds e Intercom)
entre 2010 e 2020. Os resultados apontam para um predominio de artigos em revistas voltados
para ferramentas que permitem a utilizagao de bases de dados para a elaboracdo de reportagens.
J& os trabalhos publicados em anais de eventos conferem um maior nivel de aten¢ao ao papel

dos algoritmos na atividade jornalistica.

A essa ampla gama de temas, juntaram-se apenas mais recentemente as ferramentas de
IA generativa. Neste artigo, indicamos como um marco de disrup¢do o langamento do
ChatGPT. Newman (2023) salienta o ponto de virada representado pelo novo recurso

tecnologico:

Os chatbots de 1A té€m sido ampla e justificadamente ridicularizados nos ultimos anos,
mas a chegada do ChatGPT, da OpenAl, transformou o debate. Sua velocidade e
capacidades sdo inspiradoras e assustadoras ao mesmo tempo. Embora os modelos
subjacentes ja existam ha algum tempo, o ChatGPT os transformou em um protétipo
acessivel que da uma nogéo real de para onde a IA pode estar indo (NEWMAN, 2023,
p. 35, tradugdo nossa).

Conforme o relatorio, “o ponto principal ¢ que a IA generativa permite que os
computadores ndo apenas tornem o0s processos existentes mais eficientes, mas usem uma
variedade de ativos existentes para criar algo novo” (NEWMAN, 2023, p. 36, traducao nossa).
Considerando a presente facilidade de acesso ndo apenas a ferramentas de produgao de texto,
mas também de imagens (DALL-E, Midjourney etc.) e outros tipos de conteudo, tal expectativa
¢ permeada pelo temor quanto aos riscos de uma producdo que ndo obedeca a critérios

jornalisticos rigorosos de qualidade, ética e transparéncia.

Tudo isso provavelmente levarda a uma explosdo de midia automatizada ou
semiautomatizada nos préoximos anos — para o bem ou para o mal (a empresa de
pesquisa Gartner estima que esta sera responsavel por 25% de todos os dados da
Internet). Sera mais facil do que nunca criar contetido multimidia de boa aparéncia e
altamente plausivel, mas também sera mais dificil do que nunca separar o que ¢ real
do que ¢ falso, enganoso ou adulterado. (NEWMAN, 2023, p. 36, traducdo nossa)

Em que pese qualquer potencial efeito benéfico do uso de ferramentas de IA,
especialmente no que tange a produtividade, ha um receio por parte de gestores de veiculos
jornalisticos entrevistados pelo Reuters Institute de que o conteudo, ainda que elaborado de
forma semiautomatizada, possa aumentar a comoditizacdo da producdo jornalistica e minar a
confianga nesta. Dessa forma, uma possivel solu¢do apontada ¢ usar a inteligéncia artificial
somente para aprimorar o trabalho de curadoria humana, ao invés de substitui-la por uma rotina

totalmente automatizada.
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Aferir o quanto as redagdes ja utilizam a IA em diferentes etapas do processo de
producdo foi um dos objetivos do relatorio Journalism, Media, and Technology Trends and
Predictions 2023. No total, 67% dos 303 entrevistados responderam que contam com
ferramentas de automagdo em alguma medida para direcionar a selecdo de historias e
recomendacdes a audiéncia nos sifes e aplicativos (apps) dos veiculos (Figura 1): do total de
respondentes, a maioria (39%) tém feito somente alguns experimentos, enquanto 23% dizem ja

utilizar a IA com certa frequéncia.

Afinal, a IA ¢ uma ameaga ou uma oportunidade para o jornalismo? Tomando tal
questionamento como premissa, Adami (2023), também do Reuters Institute, entrevistou
especialistas para discutir as diferentes possibilidades geradas pelo uso da inteligéncia artificial,
entre os quais estao Francesco Marconi, jornalista e cofundador da AppliedXL (empresa que
desenvolve solugdes em IA) e o professor Charlie Beckett, responsavel pelo projeto
JournalismAI, desenvolvido pelo Polis, think tank de jornalismo da London School of

Economics and Political Science, mantido em parceria com a Google News Initiative.

Marconi categoriza o uso da IA no jornalismo em trés fases de inovagao: automagao,
aumento e geragdo. Na primeira, a producdo de noticias guiadas por dados (data-driven), a
exemplo de relatorios financeiros e resultados esportivos, foi automatizada por meio de técnicas
de linguagem natural. A segunda onda chegou quando o processamento de linguagem natural
e o aprendizado de maquina (machine learning) passaram a ser utilizados na analise de grandes
conjuntos de dados (big data) visando a descoberta de tendéncias. J4 a terceira etapa ¢ a atual,
capitaneada pela IA generativa, “alimentada por grandes modelos de linguagem capazes de

gerar texto narrativo em escala” (ADAMI, 2023, tradugdo nossa).

Ja Beckett pontuou a importancia de restringir o uso de IA em consonancia com as
limitacdes das ferramentas hoje existentes. “IA ndo ¢ sobre a automacao total da producao de
conteudo do comego ao fim: ¢ sobre aumento para dar aos profissionais e criativos as
ferramentas para trabalhar mais rapido, liberando-os para dedicar mais tempo ao que os
humanos fazem de melhor”, pontuou. Ao mesmo tempo, o pesquisador salienta que “o
jornalismo humano também ¢ cheio de falhas e n6s mitigamos os riscos por meio da edi¢do. O
mesmo se aplica a [A. Certifique-se de entender as ferramentas que esta usando e os riscos. Nao

espere muito da tecnologia” (ADAMI, 2023, tradugdo nossa).
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Figura 1 - Uso de IA em redagdes para direcionar selegdo de histdrias ou recomendagdes em sites ¢ apps dos
veiculos.

Most publishers are experimenting with
artificial intelligence for recommendations

67% are using Al to some extent for recommendations.

Data from a survey of 303 media leaders in 53 countries for 'Journalism, media and
technology trends and predictions 2023".

It's a big part of what we do 5%

We use it quite a bit 23%
Just a few experiments 39%
We are not using it right now
Don't know 5%
0% 20% 40%

Q16. To what extent are you currently using Al (Artificial intelligence) to drive story
selection/recommendations on your website and app? N=285.

- «. REUTERS UNIVERSITY OF

¥, INSTITUTE OXFORD

Fonte: Reuters Institute (2023).

Com os riscos que o uso da IA implica, especialmente quanto a credibilidade, tornou-se
ainda mais importante que os veiculos jornalisticos ndo apenas tomem as devidas precaugdes
quanto a supervisao do que ¢ produzido com o auxilio de processadores de linguagem natural,
geradores de imagens e outros recursos tecnologicos, mas também que procurem documentar €
reportar essa utilizacdo, mantendo uma relacdo de transparéncia com os seus publicos, seguindo

os principios de media accountability.

Partindo dessa premissa, e também adotando como referéncia o Trust Project, consorcio
internacional de organizacdes de noticias que defende principios de transparéncia e
responsabilidade na indistria jornalistica, os autores deste capitulo desenvolvem uma pesquisa
de doutoramento que visa realizar um levantamento, por meio de andlise de conteudo utilizando
os softwares ATLAS.ti (para a andlise qualitativa) e Microsoft Excel (para a compila¢do dos
dados), sobre politicas para o uso da IA em processos de apuragao, producao e distribui¢ao de

noticias nas redacdes e como estas sdo levadas ao conhecimento da audiéncia, seja por meio de
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editoriais, posts em blogs, manuais de procedimentos, entre outros formatos possiveis. Também
esta prevista a elaboracdo de uma taxonomia de classificacao dos tipos de cddigo para o uso de

IA e as respectivas formas de divulgacao destas politicas editoriais.

A pesquisa buscara obter uma amostragem de até 100 veiculos jornalisticos (do Brasil
e de outros paises), sendo que estes deverdo atender a alguns critérios pré-estabelecidos para
serem selecionados, tais como o porte (ter, no minimo, 20 colaboradores) e a participacdo em
associacoes e/ou iniciativas de desenvolvimento e do jornalismo, a exemplo da Associagao de
Jornalismo Digital (Ajor) e do ja citado The Trust Project. No ambito nacional, o levantamento
utilizara como base de dados para selecdo de empreendimentos a serem pesquisados o censo
Atlas da Noticia, iniciativa do Projor - Instituto para o Desenvolvimento do Jornalismo em
parceria com o Volt Data Lab. Ja os veiculos de outros paises serdo escolhidos entre os
membros integrantes da World Association of News Publishers (WAN-IFRA) e da Online News
Association (ONA).

Neste artigo, serdo apresentados resultados preliminares deste trabalho, que coletou, por
meio de busca ativa em sifes de noticias, posicionamentos adotados por diferentes empresas
jornalisticas, no Brasil e em outros paises, apds o langamento do ChatGPT, em novembro de
2022, evento adotado como marco temporal para o trabalho de pesquisa, que ainda encontra-se

em fase inicial.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Media accountability

O conceito de media accountability foi desenvolvido de forma pioneira pelo pesquisador
francés Claude-Jean Bertrand (1934-2007) no inicio dos anos 2000 e, desde entdo, passou a ser
estudado por diferentes pesquisadores do campo jornalistico, a exemplo de Fengler et al.
(2019); Paulino e Gomes (2019), que definem media accountability como um conjunto de
iniciativas para “garantir a regulagdo da midia, de acompanhar de perto o contetido produzido,

para que este seja fidedigno e util” (p. 2); e Christofoletti et al. (2021), para os quais:

[...] é preciso certa disponibilidade das organiza¢des noticiosas para que implementem
politicas de transparéncia nas redacdes. Praticas transparentes podem operar sobre
processos produtivos do jornalismo, sobre quem produz a informagdo e sobre a
propria organizagdo. Sdo trés dimensdes que suscitam tipos e intensidade distintas de
transparéncia. No caso das organizagdes de noticias, envolve criar ou adaptar politicas
de boas praticas, reformular principios editoriais para uma cultura de abertura ao
publico e um sistema de prestagdo de contas sobre operacdes financeiras, associagdes
e conflitos de interesse. A transparéncia do processo diz respeito aos métodos e
decisdes tomadas por jornalistas durante uma apuracao. E a transparéncia sobre quem
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produz a informagdo refere-se a identificacdo de autoria em textos e fotos.
(CHRISTOFOLETTI et al, 2021, p. 93)

No contexto abordado por Fengler (2019), alguns pesquisadores usam outros termos
para definir os processos jornalisticos de responsabilizagdo e prestagdo de contas, a exemplo de
media transparency, que vem sendo debatida mais recentemente, a partir dos anos 2010. Trata-
se de um conjunto de instrumentos, aplicados ao nivel organizacional, “que podem contribuir
para preservar ou reconquistar a confianga no jornalismo, fornecendo informagdes sobre os
processos da redagdo e os atores participantes (por exemplo, com a ajuda de perfis online de
jornalistas, declaracdes de missdo, links para fontes originais, blogs de redagdo, etc.)”

(FENGLER, 2019, tradu¢do nossa).

Uma das referéncias globais em media accountability na atualidade ¢ o consércio The
Trust Project, liderado pela jornalista Sally Lehrman. A iniciativa desenvolveu padrdes de
transparéncia que devem ser implementados pelas organizacdes de noticias parceiras do
projeto. Ao mesmo tempo, mantém os chamados Trust Indicators (ou indicadores de
credibilidade), que servem como parametro para sinalizacao das praticas adotados por veiculos
jornalisticos em prol da qualidade de suas produ¢des. Entre os oito indicadores, o objeto desta
pesquisa encontra uma especial interface com o quinto (“Métodos”), referente as formas de
constru¢do de matérias jornalisticas: “Se soubermos por que um jornalista escolheu uma
determinada historia e como a relatou, fica mais facil interpreta-la. Os métodos de um jornalista
nos ajudam a saber o qudo rapida, bem pesquisada ou imparcial a histéria pode ser” (THE
TRUST PROJECT, tradugdo nossa). Cada um dos indicadores também apresenta exemplos de
perguntas que podem ser feitas para guiar a verificagdo. No caso do indicador relativo aos
métodos, sdo dadas como amostras as seguintes: 1) Quais esfor¢os de reportagem foram feitos?
2) Que métodos foram usados? 3) Quem mais esteve envolvido no processo? (THE TRUST

PROJECT, tradugao nossa).

Para Vicente e Flores (2021, p. 190), “sem um sentido publico de prestagao de contas,
as tecnologias de IA arriscam disseminar novas caixas negras nas sociedades contemporaneas

e, com elas, uma nova geracao de fraturas digitais (digital divides)”.

A preocupagao pode ser ilustrada pelo recente caso envolvendo o site de noticias CNET,
que realizou um experimento com uma ferramenta propria de IA generativa, desenvolvida
internamente, em sua secdo de finangas. No entanto, o teste ndo foi noticiado pelo proprio
veiculo, mas sim pelo site Futurism em 11 de janeiro de 2023, a partir de um post no Twitter

publicado na mesma data, de autoria do especialista em marketing digital Gael Breton. O
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contetudo aponta para a existéncia de textos, encontrados via busca ativa no Google, que foram
produzidos pela ferramenta de IA do CNET (figuras 2 e 3). Além de nao ter anunciado
previamente que faria esse experimento, o veiculo ndo indicava de forma clara como aquele
conteudo foi desenvolvido. “Essa assinatura [uma referéncia a autoria dos textos, atribuida a
equipe CNET Money Staff] obviamente nao mostra o quadro completo e, portanto, o leitor
médio que visita o site provavelmente nao teria ideia de que aquilo que eles estdo lendo foi
gerado por IA. E somente quando vocé clica em ‘CNET Money Staff’ que a ‘autoria’ real é

revelada (LANDYMORE, 2023, tradu¢do nossa).

Logo abaixo dos resultados da busca que apontavam /inks para textos da CNET,
constava a seguinte frase: “This article was generated using automation technology and
thoroughly edited and fact-checked by an editor on our editorial staff” (“Este artigo foi gerado
usando tecnologia de automacao e completamente editado e verificado por um editor de nossa

equipe editorial”, traducdo nossa).

Editora-chefe do CNET, Connie Guglielmo admitiu a realizagdo do teste, promovido a
partir de novembro de 2022, somente no dia 16 de janeiro de 2023. Em termos de
accountability, cabe ressaltar a mencao feita sobre a politica do sife quanto a eventuais erros

detectados:

Eu uso o termo "assistente de IA" porque, embora o mecanismo de IA compilasse o
rascunho da historia ou reunisse algumas das informagdes da histdria, todos os artigos
da CNET - e publicamos milhares de historias novas e atualizadas todos os meses -
sdo revisados, verificados e editados por um editor com experiéncia no assunto antes
de publicarmos. Isso permanecera verdadeiro como nossa politica, ndo importando
quais ferramentas ou tecnologias usamos para criar essas historias. E de acordo com
a politica da CNET, se encontrarmos algum erro apés a publicagdo, corrigiremos
publicamente a historia. (GUGLIELMO, 2023a, tradugdo nossa)

Também foi assinalada a forma que passou a ser utilizada desde entdo para identificar
os textos que foram elaborados com o auxilio da inteligéncia artificial: “Esta historia foi
assistida por um mecanismo de IA, tendo sido revisada, verificada e editada por nossa equipe

editorial” (GUGLIELMO, 2023a, tradugdo nossa).

Posteriormente, em 25 de janeiro, a editora-chefe publicou um novo artigo, no qual fez
um balanc¢o de todo o processo, assumindo a ocorréncia de erros e as medidas tomadas para
corrigi-los. Ao todo, a equipe editorial da divisio CNET Money publicou 77 artigos com
assisténcia de TA (o equivalente a apenas 1% de toda a produgdo no sife durante o periodo,
segundo a editora-chefe). A partir da primeira detec¢ao de erro, o CNET iniciou um processo

de revisdo dos conteudos gerados por tecnologia de automacao, mas decidiu suspender o uso
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da ferramenta alegando a necessidade de um aprimoramento desta, visando evitar novas

ocorréncias.

Identificamos histdrias adicionais que exigiam corre¢do, com um pequeno numero
exigindo correcdo substancial e varias histdrias com problemas menores, como nomes
de empresas incompletos, nimeros transpostos ou linguagem que nossos editores
seniores consideraram vagos. A confianca de nossos leitores é essencial. Como
sempre, quando encontramos erros, corrigimos essas historias, com uma nota do
editor explicando o que foi alterado. Fizemos uma pausa e reiniciaremos o uso da
ferramenta de IA quando nos sentirmos confiantes de que a ferramenta e nossos
processos editoriais evitardo erros humanos e de IA (GUGLIELMO, 2023b, tradugdo

nossa).

Figura 2 - Uma das ocorréncias encontradas via Google por Gael Breton de textos do CNET produzidos com
ferramenta de [A.

"This article was generated using automation technology and thoroug X _!4 e Q

= Volume 0 Clicks0 CPCN/A KD N/A Global Volume N/A Return Rate N/A Overview >

Q Al [ Images & News [ Books ¢ Shopping i More

About 4,470 results (0.30 seconds)

https://www.bankrate.com » investing » what-is-arbitrage

What Is Arbitrage? | Bankrate

2 days ago — This article was generated using automation technelogy and thoroughly
edited and fact-checked by an editor on our editorial staff. Edited by.

https://www.bankrate.com » loans » how-do-small-busi...

How Do Small Business Loans Work? - Bankrate.com
7 days ago — This article was generated using automation technology and thoroughly
edited and fact-checked by an editor on our editorial staff. Edited by.

WEBSITE DR AR BL RD ST KW PAGE UR
90 1.6K 18M 175.8K 17.5M 2.2M 0

https://www.cnet.com » Money » Banking

What Are NSF Fees and Why Do Banks Charge Them? - CNET

5 days ago — This article was generated using automation technology and thoroughly
edited and fact-checked by an editor on our editorial staff.

https://www.cnet.com » Money » Banking

Should You Break a CD Early for a Better Rate? - CNET
2 days ago — This article was generated using automation technology and thoroughly
edited and fact-checked by an editor on our editorial staff.

WEBSITE DR AR BL RD ST KW PAGE UR BL RD ST KW
92 416 143.1M 785.7K 29.1M 10.3M 4 43 17 16 20

Fonte: Twitter @GlBreton (2023).
Citada por Guglielmo (2023a) como um exemplo de empreendimento jornalistico em
termos de transparéncia sobre o uso de [A, a agéncia de noticias The Associated Press (AP) foi
uma das primeiras empresas a incorporar, de forma transversal, ferramentas de automagao aos

fluxos de trabalho.
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Nossa incursdo na inteligéncia artificial comegou em 2014, quando nossa editoria de
Negodcios comegou a automatizar historias sobre ganhos corporativos. Antes de usar
a A, nossos editores e repérteres gastavam inimeros recursos em coberturas
importantes, mas repetitivas e, mais importante, distraidas do jornalismo de maior
impacto. Foi esse projeto que nos permitiu experimentar novos projetos e estabelecer
lideranga de pensamento a medida que mais organizagdes de noticias procuram adotar
a tecnologia por conta propria (THE ASSOCIATED PRESS, 2022, tradugdo nossa).

Com o apoio de empresas startups parceiras, a estratégia da 4P para o uso de IA envolve
as etapas de apuracdo (incluindo andlise de midias sociais com o uso de processamento de
linguagem natural), producdo (com automatizacdo de fluxos de trabalho, a exemplo da
transcri¢do de videos) e distribui¢do de noticias (por meio de um sistema de marcacdo, ainda
em desenvolvimento, que utiliza reconhecimento de imagens). A agéncia também mantém uma
gama de projetos baseados em aplicagdes de inteligéncia artificial, como o AP Story Summaries,

que automatiza a geragdo de resumos de artigos para aplicagdes diversas no meio digital.

Figura 3 - Outros resultados encontrados via Google por Gael Breton de textos do CNET produzidos com
ferramenta de 1A

site:cnet.com "This article was generated using automation technolog X !, @ Q

= Volume 0 Clicks 0 CPC N/A KD N/A Global Volume N/JA Return Rate NJ/A Overview >

Q All &) Images = News [ Books Shopping i More Tools

I About 72 results (0.33 seconds)l

https://www.cnet.com » Money » Banking

1 What Are NSF Fees and Why Do Banks Charge Them? - CNET

5 days ago — This article was generated using automation technology and thoroughly
edited and fact-checked by an editor on our editorial staff.

WEBSITE DR AR BL RD ST KW PAGE UR BL RD ST KW +
92 416 143.1M 785.7K 29.1M 10.3M 4 43 17 16 20

https://www.cnet.com » Money » Banking

2 What's the Difference Between a Bank and a Credit Union?

Dec 8, 2022 — This article was generated using automation technology and thoroughly
)
edited and fact-checked by an editor on our editorial staff.

WEBSITE DR AR BL RD ST KW PAGE UR BL RD ST KW +
92 416 143.1M 785.7K 29.1M 10.3M 0 39 8 93 85

https://www.cnet.com » Money » Banking

3 What Is Zelle and How Does It Work? - CNET

6 days ago — This article was generated using automation technology and thoroughly
edited and fact-checked by an editor on our editorial staff.

WEBSITE DR AR BL RD ST KW PAGE UR BL RD ST KW +
92 416 143.1M 785.7K 29.1M 10.3M 2 45 18 141 134

Fonte: Twitter @GaelBreton (2023).

No Brasil, a utilizagdo de ferramentas de IA pode ser observada com maior destaque em
agéncias de checagem de fatos (fact-checking). Em 2018, a agéncia Aos Fatos langou a robo

Fatima (derivado de “FactMa”, uma abreviacdo de “FactMachine”), que inicialmente era
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voltada para o combate a desinformacao apenas na rede social Facebook. Posteriormente, outras
plataformas passaram a ter conteudos verificados - Twitter (até 2021, quando o recurso foi

bloqueado pela rede social), WhatsApp (a partir de 2020) e Telegram (desde 2022).

Na esteira da disponibilizagdo do ChatGPT para o publico geral, o BuzzFeed anunciou,
em janeiro de 2023, o uso do chatbot da OpenAl para criar conteudos e enquetes (quizzes)
personalizados. Para além dos efeitos benéficos no ambito da satide financeira da empresa,
cujas acdes se valorizaram imediatamente apds o anuncio, vale ressaltar as expectativas,
manifestas em comunicado pelo CEO Jonah Peretti, em torno do uso da IA em rotinas do site,
notadamente os potenciais imediatos e futuros - em um primeiro momento, suporte ao processo
criativo e aprimoramento do conteido e, em um prazo de 15 anos, a capacidade de, aliada aos
dados, criar, personalizar e animar a produgao por si, em vez de apenas realizar uma curadoria

do contetdo j4 existente (BRUELL, 2023, traducdo nossa).

A revista Wired divulgou uma politica detalhada sobre como a sua equipe utiliza (ou
ndo) a [A generativa ao longo do processo produtivo. Conforme suas diretrizes, o uso ocorre

com parcimonia, obedecendo a claras restrigoes:

Nao publicamos histérias com texto gerado por IA, exceto quando o fato de ser gerado
por IA é o ponto principal da historia (nesses casos, divulgaremos o uso e
sinalizaremos quaisquer erros). Isso se aplica ndo apenas a histdrias inteiras, mas
também a trechos - por exemplo, ordenar algumas frases padrao sobre como o Crispr
funciona ou o que ¢ a computagdo quantica. Também se aplica a textos editoriais em
outras plataformas, como boletins informativos por e-mail (se o usarmos para fins ndo
editoriais, como e-mails de marketing, que ja sdo automatizados, divulgaremos isso).
(WIRED, 2023, tradugdo nossa)

A decisdo de divulgar as diretrizes foi objeto da analise de especialistas vinculados a
centros de pesquisa em jornalismo como o Nieman Lab, que publicou um artigo sobre a
“politica oficial de IA” (SCIRE, 2023, tradugdo nossa) da Wired. O texto inclui declaragdes do
diretor editorial da revista, Gideon Lichfield, responsavel pela publicagdo das diretrizes.
Segundo ele, o caso envolvendo o site CNET foi um “acelerador” no sentido de contribuir para
que a cupula da Wired, uma publicacdo especializada em tecnologia, decidisse pela
transparéncia quanto a formas pontuais de utilizagdo e, em especial, a restrigdes e vetos ao uso

de IA generativa para fins jornalisticos no ambito da redagdo:

Pode parecer contra-intuitivo para uma publicacdo como a Wired ter uma politica de
ndo usar [A”, Lichfield me disse. “Mas acho que as pessoas apreciam tanto a
transparéncia quanto a tentativa de definir padrdes claros que enfatizem o significado
do jornalismo de qualidade. (SCIRE, 2023, tradugdo nossa)
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O site Curto News noticiou a adocao especifica do ChatGPT em suas rotinas, sendo que
indica o uso da ferramenta em matérias nas quais recorreu ao auxilio da inteligéncia artificial

por meio do seguinte rodapé:

O texto desta matéria foi parcialmente gerado pelo ChatGPT, um modelo de
linguagem baseado em inteligéncia artificial desenvolvido pela OpenAl. As entradas
de texto foram criadas pelo Curto News e as respostas intencionalmente reproduzidas
na integra. As respostas do ChatGPT sao geradas automaticamente e ndo representam
opinides da OpenAl ou de pessoas associadas ao modelo. Toda a responsabilidade
pelo conteudo publicado ¢ do Curto News. (CURTO NEWS, 2023)

Embora o tom do texto contenha uma dose de otimismo quanto as potencialidades da
nova tecnologia, ¢ feita uma importante ressalva, a de que “levando em consideragdo que a

propria plataforma [ChatGPT] ¢ falha, ela precisa de uma supervisao humana criteriosa”.
3 CONSIDERACOES FINAIS

A nova realidade do mundo do trabalho pds-advento do ChatGPT, um verdadeiro
paradigma tecnologico, ainda se encontra em processo de consolidacdo, ganhando adeptos e
detratores em proporg¢des consideraveis entre profissionais, empresas e pesquisadores do campo

jornalistico.

No mercado, observa-se que alguns veiculos ja submetem parte de suas rotinas
produtivas a experimentos com a ferramenta, cujo modelo de linguagem ganhou a sua mais
recente versdo em mar¢o de 2023 (GPT-4), sendo que uma das principais novidades ¢ a
produgdo de respostas a partir de imagens. Contudo, o chatbot ainda apresenta um alto grau de
risco para eventual aplicagdo no jornalismo. Em sua pagina inicial, s3o atualmente destacadas
as seguintes limitagdes: 1) Ocasionalmente pode gerar informagdes incorretas; 2)
Ocasionalmente pode produzir instrugdes prejudiciais ou contetido tendencioso; e 3)

Conhecimento limitado do mundo e eventos apos 2021.

Simultaneamente, muitos gestores de redacdes ainda ndo se sentem suficientemente
encorajados a integrar este e outros recursos de IA aos seus processos de apuragao, produgado e
distribuicdo de noticias. Ha os que preferem aguardar novos desdobramentos, enquanto outros
buscam alternativas, como o desenvolvimento de ferramentas proprias de IA para a produgdo
de conteudos diversos, ainda que predominantemente sejam aqueles de importancia periférica
dentro do universo dos fluxos de trabalho da redagdo, a exemplo de enquetes e postagens em

plataformas de midia social.

Em um cenario tdo diversificado e complexo em termos de reagdes aos impactos

provocados por essas inovagdes tecnologicas disruptivas, a credibilidade perante o publico
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adquire uma condi¢do ainda mais valiosa. Nao ¢ mais possivel ignorar que a transparéncia tende
a ser cada vez mais exigida dos veiculos jornalisticos, em aspectos como métodos de
levantamento de dados, fontes de informacao e autoria das reportagens. Este serd o objeto da ja
citada pesquisa, conduzida pelos autores no ambito do Programa de Pos-graduagdo em Midia e
Tecnologia da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (Unesp) - Campus de

Bauru.

Dessa forma, implementar e documentar procedimentos especificos para o uso de 1A
tornaram-se demandas naturais para os empreendimentos jornalisticos, tanto aqueles oriundos
das midias de legado quanto os nativos digitais, estes normalmente mais propensos a assimilar
inovagdes com maior rapidez, embora os tradicionais tenham reconhecidamente tomado a
dianteira, a exemplo do jornal inglés Financial Times (FT), veiculo de referéncia global na area
de economia com mais de 1 milhdo de assinantes, que anunciou em fevereiro de 2023 a criagdo
do cargo de editor de inteligéncia artificial, assumido pela jornalista Madhumita Murgia.
Segundo explicou o comunicado emitido pela publicacdo sobre o assunto, ela “liderara a
cobertura do FT de historias de inteligéncia artificial, escrevendo sobre negocios, empresas,

politicas e ciéncia por tras da [A”.

Recentes movimentos de diversos empreendimentos jornalisticos sugerem diferencas
significativas em termos de atribui¢ao de importancia aos compromissos a serem mantidos em
torno da ideia media accountability. Questoes relacionadas a cultura organizacional merecem
atencdo por parte de pesquisadores do tema, mas também devem ser considerados outros
fatores, como as possibilidades que cada veiculo possui de incorporar novas tecnologias, em

que pese haver um maior nivel de acesso a estas na contemporaneidade.

O panorama do uso da IA no meio jornalistico ¢ bastante dinamico e tende a passar por
novas mudangas ainda em 2023 e nos anos subsequentes. Com o desenvolvimento da referida
pesquisa, a ser concluida em um prazo de dois anos, espera-se obter dados importantes € mais
consolidados sobre as politicas de utilizagdo de recursos baseados em inteligéncia artificial e
seus respectivos niveis de transparéncia, visando aferir a credibilidade dos veiculos ante a mais
nova onda de disrupcao tecnologica, com um potencial jamais visto de transformagao da cadeia

produtiva do jornalismo.
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RESUMO

Trata-se de um ensaio sobre inteligéncia artificial, arte e tecnologia visando um breve
mapeamento de obras com énfase na visualidade, na relagdo entre dudio e visualidades e em
sonoridades. O objetivo ¢ descrever um conjunto de Arte Generativa ou Algoritmica, que ¢ um
campo da Arte Digital, produzida a partir de inteligéncia artificial (IA), que revela tracos de um
comportamento humano criativo, questionador e provocador. Para fundamentagdo conceitual
optou-se pelos autores Sérgio Venancio Junior, Harold Cohen e Nikoleta Kerinska. As obras
de arte com interfaces tecnoldgicas podem ser vivenciadas como experiéncias ludicas, mas na
realidade sdo experiéncias da propria tecnologia em a¢do, na versdo mais pura e auténtica da
relacio homem-maquina. Os resultados apontam que na visualidade ocorre um forte
predominio de elementos pictdricos na produgdo generativa de imagens e como a arte com [A
pode produzir efeitos singulares que intensificam a experiéncia com o audiovisual, somada a
producao do sonoro diretamente condicionada a interpretagdo de sinais visuais, num processo
composicional automatizado e dialogico. Os resultados revelam ainda que hd um conjunto de
artistas dedicados a area, em diferentes linguagens, visual, audiovisual e sonoro, passando por
pelo menos dois diferentes paradigmas de 1A, desde a década de 1960 (GOFAI e GAN’s) e
também o apoio de grandes big techs (Google, Microsoft).

Palavras-chave: arte e inteligéncia artificial; arte generativa; arte algoritmica; IA e visualidade;
IA e audiovisualidade.

1 INTRODUCAO

Um dos tragos mais caracteristicos da Arte advém da capacidade humana de formatizar
(PAREYSON, 2001) ou dar forma, materializar, tornar visivel o invisivel, apropriando-se de
recursos tecnologicos do seu tempo para subverté-los, aprimora-los ou questiona-los. Nao se
trata de ser reflexo da capacidade tecnologica de uma época, pelo contrario o que se nota no
ambito da Arte e Tecnologia ¢ a expressdo da inovagdo e a manifestagdo da vanguarda de

mentes humanas sempre a frente de seu tempo.

De igual forma, a Arte Generativa ou Algoritmica, que ¢ um campo da Arte Digital,

produzida a partir de inteligéncia artificial (IA), revela tracos de um comportamento humano
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criativo, questionador e provocador que avanga a passos largos, muito embora apresente
iniimeras falhas ou como no caso da imagem, problemas de baixa defini¢do, dificuldade de
elaboracdo de imagens complexas e resultados que se definem por um alto indice de abstracao.
Entretanto, os artistas ndo estdo apenas interessados nos resultados, mas sobretudo nos
processos experimentais, nas provocacdes sensiveis, experiéncias multisensoriais € nos ensaios
estéticos e poéticos que a tecnologia pode proporcionar. E ¢ ai que surgem facetas

desconhecidas da tecnologia, capazes de servir como laboratorios culturais e tecnologicos.

A arte contemporanea produzida com as IA tem revelado que a criatividade humana tem
contornos desconhecidos que mesmo a mais sutil e refinada das relagdes homem-maquina nao
consegue supor. Ao mesmo tempo que desperta interesse, mostra o quanto a maquina criativa
humana ¢ complexa. A diferenca de uma obra de arte gerada por IA certamente estd na
complexidade e na performatividade dos algoritmos que contribuem para uma expansio da
criatividade humana, ela €, portanto, um meio e a critica que se faz necessaria ¢ quanto a IA se

tornar um fim.

Todavia, o artista continua sendo o sujeito provocador da experiéncia e da consciéncia
criativa, na medida em que opera instigando o deslocamento da tecnologia de suas fungdes
previas para outras finalidades, outras miradas. Isto a maquina ndo consegue fazer, mesmo
quando sua capacidade de autoaprendizagem pode ser estimulada, sua resposta ou feedback

ocorre dentro de parametros estatisticos ou matematicos.

Cabe observar ainda que a experiéncia estética provocada por uma obra de arte gerada
por IA pode ser singular e universal, muito embora soe as vezes muito mais como algo
resultante de um ambiente ludico ou de entretenimento. Isso se deve ao desconhecimento de
grande parte da sociedade, dos processos cientificos e tecnoldgicos que estao por tras daquelas
obras de arte, somado ao fato de que a arte sempre foi destinado o papel de contemplagdo e nao
de conhecimento, produzido para além das parcerias com a ciéncia. Mas a realidade mostra o
contrario. A arte continua produzindo conhecimento associando-se ao campo da economia,
ciéncia e tecnologia e o impacto da inovagao artistica ultrapassa a experiéncia estética, para se

tornar consciéncia.

As obras de arte com interfaces tecnoldgicas podem ser vivenciadas como experiéncias
ludicas, mas na realidade sdo experiéncias da propria tecnologia em agdo, na versao mais pura
e auténtica da relagdo homem-maquina. Os artistas sempre estiveram dentro das grandes

empresas e laboratorios de tecnologia produzindo inovagdo e as obras de arte sdo o seu campo
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de experimentacdo, reflexdo, discussdo e inovagdo, um desconhecido, mas irresistivel odsis

criativo.

O objetivo, neste artigo, ¢ apresentar um breve mapeamento dentro de um universo de
inimeras obras de arte e o que se vera a seguir ¢ uma breve curadoria de um conjunto de
experiéncias artisticas com Inteligéncia Artificial, que tem o foco na imagem ou nas relagdes
com a visualidade, considerando o fato de que o recorte proposto nao tem a intencao de esgotar
o assunto. Tampouco analisar teoricamente ou elaborar um estudo dentro de uma linha de
leitura da arte generativa, uma vez que o texto que serd apresentado a seguir, surgiu da
necessidade de dar visibilidade a arte digital produzida com IA no contexto desta publicacao,
integrada as pesquisas interdisciplinares no programa de pos-graduagdo em Midia e Tecnologia

— Doutorado, da FAAC Unesp, Bauru.
2 INTELIGENCIA ARTIFICIAL NAS ARTES: O PREDOMINIO DA VISUALIDADE

Neste ensaio, que discute a aplicacdo de sistemas de inteligéncia artificial (IA) em
processos de criagdo em arte, com seus eventuais reflexos nos conceitos de autoria, cabe
considerar um “[...] cendrio em que se observa a criacdo assistida por sistemas expertos cada
vez mais aptos a incorporarem qualidades e elementos inerentes aos seres humanos” (MEDINA
e FARIA, 2021, p. 79). Erik Nardini Medina e Mauricius Martins Farina mapeiam dois marcos

no desenvolvimento das IAs, no que se refere a sua aproximagao com a expressao artistica.

O primeiro deles se refere ao surgimento do paradigma que os autores apresentam como
GOFAI, ou Good Old-Fashioned Artificial Intelligence (MEDINA e FARIA, 2021, p. 69),
utilizado por Harold Cohen, em 1968, para a criagao do sistema computacional AARON capaz
de produzir desenhos que posteriormente eram pintados por Cohen e apresentados como telas

(COHEN, 2017, p. 63). De acordo com Medina e Faria,

[...] o paradigma GOFAI ou inteligéncia artificial simbodlica sob o qual Cohen
desenvolveu AARON ¢ um método que pressupde que toda a dindmica a ser
executada pelo algoritmo precisa ser antecipadamente redigida, isto €, as agdes a
serem desempenhadas precisam ser convertidas em sintaxes maquinicamente
inteligiveis (simbolos) para que o programa seja capaz de reproduzir os desejos
manifestados pelo artista. O método GOFAI permite ao artista um controle superior
sobre as obras, uma vez que o cddigo ¢ a pura manifestagdo logica (ou a expressao
codificada do pensamento do autor), muito embora o resultado nem sempre possa ser
antecipado com precisdo (MEDINA e FARIA, 2021, p. 74).

Como descrevem os autores, o sistema criado por Cohen pressupde um processo de
criacdo imagética, como em An Early Drawing by AARON, de 1974, colorido por Harold
Cohen (Figura 1), necessariamente conduzido a partir de orientagcdes expressas do artista

depositadas no software, o que, se por um lado permite um “controle superior” dos resultados,
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traz limitagdes na medida em que “[...] a geragdo de uma nova obra invariavelmente demanda
ajustes manuais no codigo, que podem ser mais ou menos demorados dependendo do resultado

esperado” (MEDINA e FARIA, 2021, p. 74).

Figura 1 - An Early Drawing by AARON, 1974. Colorido por Harold Cohen.

Fonte: Cohen (2017).
Um segundo marco na histéria da aplicagdo de uma IA como recurso a produgao artistica
se daria mais tarde, em 2014 (ELGAMMAL e MAZZONE, 2020, p. 1), com as pesquisas de
Ian Goodfellow e o surgimento das GAN’s (Redes Adversarias Generativas ou Generative

Adversarial Networks), por meio das quais um diferente procedimento

[...] € experimentado nas criagdes em que sdo convocadas interfaces inteligentes que
operam sob redes neurais, uma vez que inlimeras variaveis para a produgdo artistica
ja se encontram codificadas, e outras espécies de imaginagdes artificiais surgem da
propria capacidade generativa dessas redes de se auto modificarem e de modificarem
os proprios resultados criativos, especialmente em razdo do treinamento a que sdo
submetidas (MEDINA e FARIA, 2021, p. 74).

Pode-se perceber, a esta altura, que a distingdo entre os dois modelos de IA acima
mencionados se estabelecem, fundamentalmente, no fato de os sistemas GOFAI dependerem
unica e exclusivamente de orientagdes diretas inseridas no cddigo de programagdo por um
agente externo, enquanto nas GAN’s, além dos dados previamente codificados no software,
tornam-se possiveis modificagdes autonomas geradas pelo proprio sistema em funcdo de
“treinamentos” aos quais ¢ submetido de forma a alterar generativamente os comportamentos

estabelecidos em suas orientagdes iniciais.

Nesse sentido, ao se referir as possibilidades das GAN's, explicam Elgammal e Mazzone

que,
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[...] em contraste a arte algoritmica tradicional em que o artista tinha que escrever
detalhes codigo que especificava previamente as regras para a estética desejada, agora
os algoritmos sdo configurados por um artista para “aprender” estéticas olhando em
muitas imagens e usando aprendizado de maquina. O algoritmo sé entdo gera novas
imagens que seguem a estética que aprendeu (ELGAMMAL e MAZZONE, 2020, p.
1, tradug@o nossa).

Para exemplificar o funcionamento de IA’s basedas no protocolo GAN’s, os Elgammal
e Mazzone mencionam a plataforma Playform, por meio da qual artistas, sem nenhuma
experiéncia com linguagens de programagao, podem constituir bancos de imagens a partir dos
quais algoritmos generativos possibilitam a criagdo de novas figuragdes. (ELGAMMAL e
MAZZONE, 2020, p. 1-2)

Outros exemplos podem demonstrar a utilizacdo de sistemas de IA’s generativa na
produgdo artistica, como nos casos do projeto The Next Rembrandt (2016), do software
Extentio ou da obra Oscar (2015), de Catherine Ikam e Louis Fléri. No projeto The Next
Rembrandt (Figura 2), criado em uma parceria entre as empresas ING e Microsoft, foram
analisadas 346 pinturas do artista holandés de forma a gerar um banco de dados que, submetidos

a processos de inteligéncia artificial, permitiram gerar uma possivel obra inédita de Rembrandt.

Figura 2 - The Next Rembrandt (2016).

Fonte: MICROSOFT (2016).

A referida obra foi finalizada em sistemas de impressdo 3D, com o objetivo de
reproduzir ndo apenas elementos figurativos tipicos das obras do artista como também as

texturas e pinceladas que caracterizam sua produgao.

J& o software Extentio, desenvolvido por Sérgio Jos¢ Venancio Junior, ¢ considerado

pelo autor um
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[...] software provido de inteligéncias artificiais como extensdes do pensar e do fazer
artisticos. Enquanto codigo, representa os modos de pensamento do desenho e da
computacdo, representa os critérios do artista ao fazer arte, e ¢ pratica criativa,
experimental, de tradugdo explicita e ndo literal. Enquanto programa, ¢ agente ativo
em um processo criativo, possui tarefas dadas pelo artista mas age proponto
combinagdes imprevisiveis e até improvaveis, que se retroalimenta de suas proprias
produgdes ou é retroalimentado pelas descobertas do artista (VENANCIO JUNIOR,
2019, p.114).

Segundo o Venancio Junior, Extentio ¢ capaz de capturar imagens por meio de uma
camera digital e, utilizando técnicas de visdo computacional, estabelecer conjuntos de
informagdes empregadas para a geragdo automatica de novos retratos, (figura 3), (VENANCIO

JUNIOR, 2019, p. 196.).

Procedimentos andlogos podem ser notados na obra Oscar (2015), de Catherine Ikam e
Louis Fléri, também equipada com uma camera digital que monitora seu entorno e envia dados
a serem empregados para o engendrar os comportamentos do personagem apresentado em video

como um retrato emoldurado (Figura 3).

Figura 3 - Projeto Oscar, Catherine Ikam e Louis Fléri, no Festival VideoForms, 2015.

“La wisage qui me regarde m affirmc
Emamsal Livines

Fonte: KERINSKA, (2023).

Porém, em Oscar, como afirma Nikoleta Kerinska, pode-se notar

[...] uma tentativa de simular a vida na forma de um ser consciente do seu ambiente.
Sua capacidade de detectar a presenca dos espectadores faz dele um personagem
estranho e Gnico. Uma camera esta posicionada logo acima do quadro que limita o
espago existencial de Oscar. Gragas a ela, essa criatura virtual pode observar o
ambiente externo, e detectar suas mudancas. Equipado com um programa de
reconhecimento de imagem, ele se reposiciona para nos observar melhor. E no
momento quando Oscar nos contempla com um olhar concentrado, que
experimentamos, muitas vezes inconscientemente, seu comportamento autdbnomo
(KERINSKA, 2020, p. 54).
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Observa-se, portanto, uma distingdo entre o uso de IA’s nos dois exemplos acima

mencionados, no que se refere a autonomia observada na configuragao desta segunda obra.

Uma vez especificadas as particularidades dos modelos GOFAI e GAN’s, no que se
refere ao funcionamento de sistemas de [A, e também descritas as propostas artisticas operadas
nos projetos e obras acima comentadas, ndo cabe estabelecer uma discussdo sobre as
potencialidades técnicas daqueles diferentes modelos de processamento nem tampouco tecer

consideragdes estéticas sobre os resultados criativos por eles possibilitados.

Pretende-se especificamente, a esta altura, ressaltar que ambas as plataformas de
processamento mencionadas surgem e vem sendo desde entdo aplicadas, como ferramentas para
assisténcia a producdo artistica, com forte predominio de elementos pictoricos, da produgao
generativa de imagens. Contudo, outras aplicagdes daquelas tecnologias foram artisticamente

exploradas em outros campos, como se vera a seguir.
2.1 Inteligéncias artificiais em processos artisticos lexicais

Muito antes dos atuais sistemas de produgdo textual automatizados por inteligéncias
artificiais, como o recente exemplo do ChatGPT, artistas se dedicaram a criagdo de obras que
empregaram sistemas de [A para explorar a produgdo poética ou de sentidos linguisticos. Nessa
dire¢do, destaca-se, por exemplo, a obra The Giver of Names (1991), do artista canadense David

Rokeby.

Como descreve o site do artista, a instalagdo de Rokeby ¢ composta por um pedestal
vazio disposto no centro do espago expositivo, sob o olhar de uma camera digital e cercado por
objetos de diversas naturezas. Ao selecionar um dos objetos e posiciona-lo sob o pedestal, e a
visdo da camera, os visitantes possibilitam a um sistema de IA detectar informagdes como
contornos, partes especificas do objeto, cores e texturas, entre outros elementos, dados esses

que sdo exibidos em tempo real em uma proje¢do acima do objeto selecionado (ROKEBY,

1991).

A partir deste ponto, os algoritmos atuam no sentido de, levando em consideracao as
caracteristicas detectadas, gerar possiveis nomes para os objetos analisados, nomes esses que
permanecem dispostos em uma nuvem de palavras apresentadas em um monitor de video.
Segundo Christiane Paul, “[...] o sistema aborda questdes como da"inteligéncia da méaquina"
de uma forma poética que transcende o fascinio meramente tecnologico pela IA e se torna uma

reflexao sobre a semantica e a estrutura da linguagem” (PAUL, 2008, p. 149, tradugdo nossa).
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Em um caso mais recente, observe-se a obra de Leopold Dumont, PostPoéte (2010),
cujo site ndo esta mais acessivel, consiste em um sistema de IA que elabora um poema por dia,

poema este que permanecia disponivel até a proxima geragao do sistema. Segundo Kerinska,

PostPoéte ¢ um trabalho que derrota a ideia de que a criatividade ¢ um privilégio dos
organismos vivos no sentido bioldgico do termo, que o uso da linguagem natural ¢ estritamente
humano, e que uma maquina nunca pode ser poética. Ao compartilhar suas rimas, essa escrita
artificial, desencarnada e misteriosa nos leva a refletir sobre a for¢a da linguagem, sobre as
imagens mentais, que ela provoca e sobre a arte da interpretacdo. A autonomia criativa de
PostPoc¢te ¢ inscrita em suas estruturas internas, cujas operacdes permanecem ocultas e opacas
aos leitores humanos (KERINSKA, 2020, p. 56).

Percebe-se, por meio dos exemplos acima mencionados, que apesar de uma relacdo
préoxima, em suas origens, com questdes pictdricas, o uso de IA’s na producdo artistica se
estende a outras linguagens, como a produg¢ao textual, chegando mesmo a experimentagdes que
envolvem, por exemplo, o RAP ¢ o HIP HOP, como no projeto Hip Hop Poetry Bot,
desenvolvido com o suporte do Google Arts & Culture.

Nesta iniciativa, compositores podem enviar ao site suas rimas e letras, de forma a
compor um banco de informagdes para “treinar" os sistemas utilizados para composicao de
Nnovos poemas.

Ressalta-se que, como caracteristica das plataformas de IA equipadas com sistemas
GAN’s, os algoritimos generativos demandam o acesso a um acervo previamente estabelecido
dentro de um determinado repertdrio para que sejam “treinados" de maneira a apreender as
caracteristicas estéticas da linguagem abordada e, em seguida, passarem a produzir
autonomamente novas criacoes. Tais ampliacdes dos usos de IAs em processos artisticos se
estendem ainda a outros segmentos da producdo em artes como nas audiovisualidades,
conforme se apresenta na sequéncia.

3 Videoarte e IA: algoritmos para fazer ver

Dentro do desconhecido oasis criativo que pode significar o campo das IA também para
as artes, citado na introducdo, a arte do video mantém-se como uma presenca constante
expandindo o campo da experiéncia audiovisual contemporanea, a partir de diferentes
apropriagdes da Inteligéncia Artificial. Isso mesmo, videoarte feita com IA. A continuidade do
video e manutencao da experiéncia audiovisual na arte digital reitera o fendmeno das praticas
videograficas como praticas culturais decorrentes da performatividade videografica (SARZI-

RIBEIRO e ROCHA, 2022).
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E o caso de um conjunto significativo de obras presentes no FILE VIDEOARTE, que
integraram a categoria audiovisual do Festival de Linguagem Eletronica — FILE em 2022,
realizado no SESI na Avenida Paulista em Sao Paulo. Daquele conjunto optou-se pelo destaque
de trés obras, a saber: Through the haze of a machine’s mind we may glimpse our collective
imaginations (Blade Runner), 2017, de Ben Bogart, Matter & Light, 2019, de Guli Silberstein
e Crystalline Flow, 2022, de Moonth. Estas videoartes despertam atencdo e interesse para esse
breve mapeamento, por aspectos como a visualidade, a relagdo da imagem com o sonoro ¢ a
estética algoritmica, remetendo a capacidade das IA de fazer ver ou tornar visivel, a seguinte

questdo: o que uma IA pode ou precisa “ver” para produzir uma imagem?

O artista canadense Benjamin Bogart participou do FILE VIDEOARTE 2022 com a
obra Through the haze of a machine’s mind we may glimpse our collective imaginations (Blade

Runner), de 2017 (Figura 4).

Figura 4 - Through the haze of a machine’s mind we may glimpse our collective imaginations (Blade Runner),
Ben Bogart. 2017.

Fonte: Vimeo (2017).

O titulo da videoarte de Bogart faz menc¢do a frase dita por Blade Runner no filme de
Ridley Scoth (1982). A videoarte ¢ composta de imagens abstratas levemente onduladas que
criam campos de cores, manchas e camadas transparentes de um suave cromatismo, em uma
atmosfera de pouca luz delimitada por penumbras em contraste com grandes regioes escuras.
Os campos de cores, como névoas, também se revelam na forma de transparéncias e focos de
luz coloridos que surgem em diferentes regides da tela do video, dangando como um balé de
luzes. Enquanto os sons metalicos carregam tragos de uma sonoridade eletronica e fluem entre
a complexidade de falhas e sons continuos, devido ao processo de auto-organizacao, a estética

¢ fruto da recomposicao algoritmica de pixels e sons do filme Blade Runner, acima citado.

Bogart programou a A para assistir ao filme, observar formas, padrdes e reorganizar as

imagens ¢ os sons, gerando uma nova composi¢ao plastica que resultou na videoarte, que
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também integra a categoria de arte generativa. A IA separou extratos do filme por semelhancas
de cores e formas e amostras de dudio (vozes, sons da cidade e outros) e embora essa interagao

tenha destruido a composi¢do original, preservou propriedades estatisticas subjacentes.

A estrutura da obra ¢ um resultado emergente da interagdo entre a subjetividade da
maquina e a estrutura subjacente de Blade Runner. A evolugdo e desenvolvimento da
paisagem sonora e do campo de cores de cada cena sdo realizagdes do processo de
aprendizado de maquina, possibilitado por um algoritmo de aprendizado de maquina
auto organizado. O lento movimento do ambiente do som e da imagem ¢é pontuado
por mudancas drasticas que ocorrem na imagem e no som correspondentes aos cortes
entre as cenas no original (BOGART, 2017, s/p. traduc@o nossa).

Todavia, os algoritmos observaram os sons ¢ imagens ¢ operaram estes dados
traduzindo-os em uma abstracao cadtica, fruto da estética algoritmica que recompde fragmentos
visuais. Mas o resultado ¢ frustrante, as imagens possuem um teor de abstracdo que beira a
monotonia que, alias, o sonoro robotizado nao ¢ capaz de alterar. E quando conhecemos a obra,
pensamos: € isso? Sim ¢ isso que o algoritmo consegue fazer ver com o que ele consegue

interpretar do que vé€, ou seja, dados abstraidos que geram padrdes cromaticos € sonoros.

Em 2014, Bogart comegou uma série de trabalhos com IA, intituladas Watching and
Dreaming, resultantes da sua pesquisa de doutorado em Artes e Tecnologias Interativas pela
Simon Fraser University. Na sua tese, defendida em 2013, o artista desenvolveu uma Teoria
Integrativa para analisar mecanismos cognitivos e neurobioldgicos de percepgao, imagens
mentais, divagagdes e sonhos. O objetivo de Bogart vai além da pesquisa estética com os
algoritmos uma vez que os videos que resultam desta série s3o um desafio para o publico
acostumado a reservar para a ciéncia ou fic¢do cientifica, o papel de atores nas transformagdes
tecnologicas quando se deparam com obras de arte que se apropriam da IA para questionar “a

natureza construida de nossas proprias percepcdes” (BOGART, 2020, s/p).

Na obra Watching and Dreaming (2016), Bogart usou algoritmos complexos para
recompor milhdes de fragmentos de imagens e dudios de dois filmes muito conhecidos da fic¢ao
cientifica, 2001: A Space Odyssey (1968) e Blade Runner (1982). O programa identificou
semelhancas de cor e tamanho, de forma e sonoridades e agrupou sons e imagens para ao final

ter uma reconstrugao desses dados.

O resultado ¢ uma trama composta de colagens abstratas que permitem ao publico
identificar alguns aspectos familiares dos filmes, mixados, recompostos, a partir de uma outra
configuragdao de formas, personagens, paisagens, objetos. E o caso de uma figura que se nota

sentada em um sofa vermelho ou andando em uma cidade, da qual se tem fragmentos, detalhes,
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no limiar da legibilidade, sendo o suficiente para suscitar a memoria visual do publico que
reconhece ali tragos dos filmes originais.

7

[...] esta série de trabalhos ¢ resultado do aprendizado da madaquina orientado
estatisticamente por algoritmos de visdao computacional de IA que tentam entender
representagdes cinematograficas populares, separando-as e reconstruindo-as. A
compreensdo das maquinas se manifesta em sua capacidade de reconhecer e,
eventualmente, prever a estrutura dos filmes que assistem. As imagens produzidas nos
filmes sdo resultado tanto da projeco da estrutura imaginaria do sistema, quanto da
estrutura dos proprios filmes (BOGART, 2020, s/p. tradugdo nossa).

O publico ao assistir ao video gerado pela A, parece procurar ler a obra em video como
cinema e busca sua narrativa, mas esta beira a abstragdo cadtica e gera constru¢des imagéticas
oniricas que impossibilitam a leitura da estrutura filmica. Eis o encontro com a linguagem
videografica operada no universo digital pela IA, imagens movimento em constante devir,

marcadas pela ndo-linearidade.

Seguindo a tradigao da pintura, o artista inglés Guli Silberstein mistura glitch arte e [A
para criar videos que atualizam questdes visuais do campo pictérico. Silberstein provoca
didlogos com as pinturas de Turner e o impressionismo francés para criar sua série de videos

intitulada Matter & Light (2019), (Figura 5).

Figura 5 - Matter & Light. Guli Silberstein. 2019. Vide9
oo i 4 (e 2 oy L I e I

Fonte: Seditionart (2019).

A partir das falhas do video que geram imagens pixeladas, o artista programa
aleatoriamente uma fusdo de imagens de paisagens, jardins, marinhas, plantas, seres humanos
e animais e o resultado ¢ um hibrido que flui e se altera conformando um conjunto imagético

onirico, embora avassalador.

O artista capta as imagens de paisagens reais como em Margate no Reino Unido, no

canal de Londres e na famosa Baia do Somme na Franca e depois aplica softwares e algoritmos
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que descontroem as imagens para recompor uma nova estética, traduzida em imagem
movimento. O resultado pode-se assistir no video Matter & Light que também participou do
FILE VIDEAORTE 2022. Nele as paisagens acima citadas desmoronam umas sobre as outras
como se fosse um sonho terrivel, que propde uma reflexdo sobre a natureza e questdes

ecoldgicas contemporaneas.

Cabe observar que a tradigdo pictorica sempre valorizou a pintura de paisagens (que
surge dentro de pinturas religiosas no século XIII) inclusive dando a ela o status de género,
legitimada na historia da arte no século XVII e desenvolvida pela filosofia e teoria da arte, como

pela historiadora da arte francesa Anne Cauquelin em seu livro a Inveng¢do da Paisagem (2007).

Silberstein é conhecido por operar imagens de arquivos pessoais e found footage, e em
suas videoartes desconstroi a tradigdo imagética pictérica para tratar de ecologia, tendo como
recurso uma das linguagens contemporaneas mais presentes na era digital, o video. Nota-se que
o video oferece ao artista os recursos ainda pictoricos — cor, massas, volumes — que incorporam
a simultaneidade, dinamica espago-temporal e aspectos da imagem desconstruida como uma
presentificagdo caotica que s6 a imagem movimento videografica digital pode oferecer a poética
pictdrica de Silberstein. Sim, imagem video com todas as suas peculiaridades (multiplicidade
de imagens, pixelizagdo, cromatismo, fragmentac¢do, ndo linearidade, s6 para citar alguns tragos

da estética videografica) agora geradas pela acdo de algoritmos.

Como o principal objetivo deste breve mapeamento ¢ apresentar experiéncias artisticas
com IA que se traduzem sobretudo pela interface do video, com foco na visualidade e nas
relacdes da imagem e som, destaca-se a seguir uma terceira videoarte que também integrou o
FILE VIDEOARTE, em 2022. Trata-se da obra audiovisual Crystalline Flow (2022), (Figura
6), do artista russo Moonth, pseudonimo de Michel Mesiats, concebida para provocar reflexdes

sobre as relagdes entre som e imagem.

Michel Mesiats ¢ umartista das novas midias conhecido por associar arte generativa,
interativa ¢ audiovisual com resultados voltados para visualidade, portanto, interessa
especialmente para este mapeamento. O artista produziu cerca de 500 fotos de flores em estadio
ou ar livre e uma delas foi selecionada para ser processada em tempo real por um sistema grafico
3D, enquanto algoritmos foram programados para analisar a musica, de autoria do compositor

Vadim Mikhailov.
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stalline Flow. Moonth. 2022.

Fonte: FILE VIDEOARTE (2022).

A dinamica de interagdo entre o processamento da imagem em tempo real e a acdo dos
algoritmos que analisam a musica e se conectam as imagens esta no impacto que esta interagao
provoca no sistema visual, capaz de gerar uma profunda conexdo entre o som e a imagem. O
resultado ¢ uma pega audiovisual cuja performance compreende “uma experiéncia meditativa
profunda” que se da por meio da énfase naquilo que caracteriza a linguagem audiovisual: a

ligacdo entre o audio e o visual.

Os algoritmos foram perfeitamente ajustados para criar uma experiéncia meditativa
profunda e enfatizar a ligagdo entre o dudio e o visual. Este trabalho busca expandir o
conceito de nova estética combinando elementos orgénicos e sintéticos em uma unica
construgdo. Baseado ndo em um conceito, mas sim na emocgédo, o fluxo de cristal
imerge o espectador em uma experiéncia hipnotizante de contemplagdo e escuta
(MOONTH, 2023, s/p, tradugdo nossa).

Em suma, as ondas sonoras provocam agitacdo na imagem do cristal gerando um
movimento em fluxo que em sintese tem um efeito hipnotizador e por isso pode ser também
meditativo, sobretudo pelo grau de beleza da visualidade que se traduz em movimento,
parafraseando o titulo da obra, em um fluxo cristalino. Nesta obra a natureza hibrida dos
processos aplicados de renderizagdo da fotografia da flor em tempo real associado aos
algoritmos complexos de andlise do som e sua tradu¢ao em uma visualidade em fluxo, mostra

como a arte com [A pode produzir efeitos singulares que intensificam a experiéncia com o
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audiovisual, e ainda indicam a necessidade de uma reflexdo sobre a escuta, como observa-se a

seguir.
4 Podem as IA’s escutar e soar?

Também no campo da arte sonora ja se apresentam iniciativas criativas assistidas por
sistemas de inteligéncia artificial. De fato, e aparentemente, os processos de criacdo em arte
sonora, desenvolvidos sobretudo apds a primeira década do século vinte, de forma geral se

apropriaram de sucessivas inovagoes tecnoldgicas, incluindo as técnicas de IA.

Nesse sentido, vale lembrar que as operacdes tecnoldgicas bésicas em arte sonora se
apoiam, primordialmente, em transcodificagdes técnicas, ou transdugdes, no sentido imediato

do termo, ou seja, a transformacao de um tipo de energia em outro (PIZZOTTI, 2003, p. 263).

Mais especificamente, os processos técnicos de transducao podem ser observados, por
exemplo, em umm microfone, equipamento que capta ondas sonoras (mecanicas) de um
determinado ambiente, por meio de uma membrana vibratoria interna, transformando-as em
sinais elétricos de mesma frequéncia da emissdo sonora. (PIZZOTTI, 2003, p. 169), ou ainda
um alto-falante, “[...] dispositivo que converte energia elétrica em energia sonora, amplificando
o som em aparelhos de som” (PIZZOTTI, 2003, p. 24) e exercendo a fun¢do inversa dos

microfones.

Porém, considere-se que, no campo da producdo artistica em arte sonora, pode-se
ampliar o conceito de transdug¢do, a partir da ideia de escuta, para o que se pode definir como

transdugdo expandida, a partir das idéias de Simondon. Para o autor,

[...] o storage da maquina de calcular ou da maquina de traduzir [...] € muito diferente
da fungdo do agora pela qual, no homem, a memoria existe no nivel da percepgao,
através da percepgdo, dando sentido a palavra de agora em fungao da construgdo geral
da frase e das frases anteriores ou, ainda, de toda a experiéncia que se adquiriu no
passado a proposito da pessoa que fala. A memoria humana acolhe contetidos que t€m
poder de forma, no sentido de eles mesmo se sobreporem, se agruparem, como a
experiéncia adquirida servisse de codigo para novas aquisi¢des, para interpreta-las e
fixa-las: o contetido torna-se codificacdo no ser humano - e, em termos gerais, no ser
vivo -, a0 passo que na maquina, codificacdo e contetido permanecem separados como
condi¢do e condicionado. (SIMONDON, 2020, p. 192).

Mais do que um procedimento meramente técnico, a "fung¢do do agora", mencionada
pelo autor, permite pensar a ideia de transdugdo em funcao da situagao na qual um determinado
conteudo ¢ percebido e elaborado, ou transduzido, dentro de um processo que pode variar
individual e socialmente em fun¢do de um conjunto imprevisivel de experiéncias acumuladas

e de interferéncias imediatas ao processo.

Isto posto, considere-se que
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[...] para além dos procedimentos puramente tecnologicos que indicamos acima, de
uma mera conversao de sinais entre dispositivos de naturezas distintas, o conceito de
transdug¢@o pode ser expandido de forma a compreender ndo apenas os sistemas
técnicos envolvidos como também aglutinar aspectos sensiveis, individuais ou
coletivos, mobilizados por meio dos dados colecionados em contextos especificos
(BRESSANIN, 2022, p. 32).

Diante deste contexto, observa-se, a seguir, alguns exemplos de aplicacdes de
inteligéncias artificiais na criagdo em arte sonora. O primeiro deles, a obra Sound of the Earth:

Chapter 3 (2022), do artista japonés Yuri Suzuki.

A principio, vale destacar que a obra possui duas apresentacdes, uma fisica ¢ uma
virtual. Sua montagem material, uma estrutura geodésica preta equipada com trezentos alto-
falantes, permite ao publico circundar o objeto de forma a perceber as sonoridades reproduzidas
em fungdo de seu posicionamento no espago espositivo e submetido as particularidades

acusticas do mesmo (Figura 7).

Figura 7- Sound of the Earth: Chapter 3 (2022), Yuri Suzuki.

Fonte: SUZUKI, (2022).

Ja a apresentacdo virtual da proposta se da por meio de um website, no qual os visitantes
podem ouvir (em estéreo) as amostras sonoras utilizadas na instalagdo e, portanto, sem as

possibilidades de percep¢ao geradas na montagem fisica.

Nas duas situacdes, os elementos sonoros modulados pela obra consistem em amostras
que podem ser enviadas por qualquer pessoa, de qualquer parte do planeta, diretamente para o
banco de 4udio da instalacdo. Os metadados dos arquivos recebidos permitem a exibi¢do, na

versao online, das datas, horarios e locais de origem das gravagdes, de forma que os usuarios
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podem mapear as origens das contribuicdes manuseadas pelo sistema e também visualizar o

alcance territorial obtido pela obra.

E, no que se refere ao processo de organizagdo do material sonoro reproduzido, o site
do artista informa que sdo empregados processos de inteligéncia artificial e de aprendizado de
maquina para distribuir as amostras sonoras pela estrutura geodésica e também por sua

representacao grafica disponivel na versao web.

Trata-se, portanto, de um trabalho de natureza colaborativa, que estimula o publico a
escutar seus proprios ambientes € a selecionar sonoridades que possam referenciar seus
contextos pessoais, suas paisagens sonoras especificas, de forma a contribuir para a constru¢ao
de uma paisagem sonora ampliada, em tese representativa de todo o ambiente global. E também
de um trabalho generativo, na medida em que a combinagdo e a espacializagdo dos sons que
compde a obra t€m carater imprevisivel, seja pela atuagdo dos algoritmos de aprendizagem de

maquina como pela possibilidade constante da recep¢ao de novas amostras de audio.

Note-se ainda, neste caso, que embora o sistema de A embarcado na obra nao escute
os sons por ela agenciados, atua diretamente sobre os resultados audiveis e no sentido de
promover uma experiéncia de escuta particular aos visitantes, agindo de forma composicional,

ao organizar e espacializar os arquivos sonoros gerenciados pela instalagao.

Em uma outra situagao, e a partir da obra Speculative Al Series - Exp. #2 (conversation)
(2019), (Figura 8), do artista alemao Birk Schmithiiesen, outros processos e resultados podem

ser observados.

Figura 8 - Especulative Al Series - Exp. #2 (conversartion) (2022), Birk Schmithiisen.

Fonte: Schmithiiesen, (1991).
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Como menciona o site do artista, a instalacdo se configura por meio de:

dois sistemas de IA independentes que podem se comunicar entre si usando uma
linguagem inventada de associacdes audiovisuais. Ambos os sistemas sdo
incorporados por um objeto de luz ou som e podem receber as mensagens do outro. O
objeto de luz esférica com um didmetro de 80 cm consiste em uma pilha cadtica de 95
m de fitas de LED, um microfone ¢ um dispositivo de computagdo Al embutido. Ele
pode ouvir sons e criar imagens. O objeto sonoro na forma de um dodecaedro de
plexiglas preto e opaco com o mesmo didmetro do objeto de luz é equipado com oito
alto-falantes, uma camera e o segundo sistema Al. Ele pode ver imagens e reproduzir
sons. Para ter uma conversa significativa, ambos os objetos produzem um
comportamento empatico ao compreender as mensagens recebidas e dar uma resposta
intencional. (SCHMITHUESEN, 1991, tradugio nossa).

Na instalacdo, a partir de distintos sistemas de IA, dois diferentes dispositivos
estabelecem um didlogo entre si, a partir da leitura de mensagens obtidas por uma cdmera e um
microfone. Neste caso, vale ressaltar, que a variabilidade permitida pela atuagao dos algoritimos
de inteligéncia artifical provocam a constante reconfiguracdo dos sinais trocados entre os dois
objetos, engendrando com isso uma constante variacdo dos padrdes luminosos e das
sonoridades emitidas por cada um deles, variacdo essa que atua de forma a retroalimentar
constantemente o sistema e, com isso, estabelecer uma conversagdo continua ¢ em constante

transformagao entre as duas pegas.

Percebe-se que nesta situagao especificamente, um dos objetos da obra escuta, por meio
de um microfone, os resultados sonoros produzidos pelo segundo dispositivo, reagindo a tais
estimulos de forma visual (luminosa), por sua vez assimilados peloa camera instalada no
primeiro objeto para a criagdo de novos sinais audiveis, em um processo de comunicacao

continua, agenciado pelos sistemas de [A.

Desta maneira, observa-se aqui a produg¢do do sonoro diretamente condicionada a

interpretacdo de sinais visuais, num processo composicional automatizado e dialdgico.

Diante desta ultima obra, pode-se destacar que o emprego de estruturas de IA na
produgdo em arte sonora apresenta possibilidades de transdu¢des ampliadas, para além da
simples transcodificagdo técnica entre sinais, na medida em que processos de aprendizado de
maquina permitem a geracdo de repertorios informacionais cuja renovacdo sucessiva age

diretamente na criagdo das sonoridades audiveis.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Como consideragoes finais cabe observar que a Inteligéncia Artificial ¢ sem sombra de
davida uma ferramenta revolucionaria que pode contribuir significativamente para a expansao

da criatividade humana. De igual forma, a Arte ao se apropriar desta tecnologia avanca na
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promog¢ao de experi€ncias multisensoriais que envolvem a imagem, o corpo e diferentes
aspectos poéticos e estéticos como interatividade, visualidade e audiovisualidade, operados de
uma forma que nenhuma outra tecnologia permitiu ao artista operar, conforme observa-se nas

obras descritas neste breve panorama.

Todavia, o uso da IA, e todo o conjunto de faculdades intelectuais humanas que se
propde que esta tecnologia seja capaz de realizar, tais como memoria, imaginagdo, juizo,
raciocinio, abstracdo e concepg¢do, bem como a complexidade do que representa a palavra
humano, para algumas finalidades também tém se mostrado assustador e desafiador na medida
em que tém revelado um impacto na economia, no mercado de trabalho e na ciéncia. Mas o fato
€ que como se sabe a agdo e atuacdo dos algoritmos na sociedade pos-digital caminha a passos

largos e tém sido motivo tanto de entusiasmo quanto de criticas contundentes.

Entende-se que, ainda que este artigo possa ser um dos inimeros recortes possiveis
dentro de um conjunto consideravel de obras artisticas feitas a partir das A, ha um conjunto de
artistas dedicados a area, em diferentes linguagens, visual, audiovisual e sonoro, passando por

pelo menos dois diferentes paradigmas de A, desde a década de 1960, GOFAI e GAN’s.

Mediante o exposto, cabe observar na arte generativa, como se viu em alguns dos
exemplos aqui comentados, que a performance de algoritimos generativos permite aos artistas
criar novas figuragdes, expandindo consideravlemente o campo da visualdiade, embora alguns
resultados ainda sejam frustrantes. Afinal, alguns algoritmos nada mais fazem do que acessar
um banco de imagens e depois de “aprender” a operar com ele ou a partir dele, criam novas
visualidades uma vez que foram treinados para observar conexdes, similaridades ou mesmo

diferencas.

Ao passo que no campo das audiovisualidades, o resultado da atividade da IA, como em
algumas das videoartes comentadas, ¢ a abstracdo e a relagdo com o som que remonta as origens
das audiovisualidades, através da sinergia entre ruidos e a fragmentac¢ao de sons e imagens, que
pode ser associada a uma arqueologia das midias. O processo de desconstrucdo e reconstrugao
das imagens e dos sons desencadeado e operacionalizado pelas A, remonta os processos
criativos da arte contemporanea que desde a segunda metade do século XX também se viu
diante de um gigantesco banco de imagens, legitimadas pela Historia da Arte, e com esse
arquivo ou acervo passou a criar infinitas outras imagens a partir da mixagem, do citacionismo
ou imagens ready-made, numa alusdao a Marcelo Duchamp. Isso a maquina faz, mas nem

sempre com resultados considerados criativos. No entanto, a harmonia entre som e imagem,
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gerada por alguns algoritmos, pode gerar imagens movimento de uma beleza encantadora ou

hipnotizadora.

Da mesma forma em obras sonoras, que se apropriam de sucessivas inovacdes
tecnologica, apds a primeira década do século XX, a performance dos algoritmos generativos
com a associacdo as IA, resulta na combinagdo e na espacializacdo dos sons cujo carater
imprevisivel acontece na medida em que a maquina tem acesso e aprende a interpretar novas

amostras de audio.

Em sintese, os resultados desta breve curadoria, apresentada aqui na forma de um artigo,
revelam que em boa parte das obras que envolvem arte e tecnologia, se percebem trabalhos em
equipe, colaborativos ou interdisciplinares, compostos por grupos de profissionais mencionados
em fichas técnicas em sites dos projetos e ainda, cabe destacar, com o apoio de grandes big
techs (Google, Microsoft). E talvez em funcdo disso, a natureza especifica dos sistemas de [A
utilizado nas obras de arte generativa ou algoritimica, a exemplo das que foram descritas neste
texto, ndo seja divulgada abertamente. Cabe registrar que a descri¢do das obras encontra-se nos
sites oficiais dos artistas ou centros de pesquisa de IA, mas nao ha nenhuma citagao ou descrigao
sobre quais algoritmos foram usados na producao das obras. Entende-se que isso possa envolver
propriedade intelectual, afinal, o quanto do trabalho artistico autoral estd na propria

programacao, orientada pelo artista?

Em suma, se este texto sobre inteligéncia artificial, arte e tecnologia alcanga o objetivo
de apresentar um breve mapeamento de obras artisticas que usam a [A em seus processos
criativos, ndo resta duvida que inimeras questdes sobre Arte e IA seguem em aberto, como a
pergunta acima que se refere a autoria da obra de arte com tecnologia. Mas isso ja é assunto

para um outro ensaio.
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RESUMO

O corpo humano ¢ uma maquina bioldgica que inspirou a era das maquinas tecnoldgicas. Desde
os primordio das logica, da anatomia e da matematica houve uma relagdo para os avangos da
IA na area médica. Partindo dos métodos filoséficos (analitico, hermenéutico e dialético)
propde-se neste estudo analogias entre as maquinas e os corpo humano em uma revisao acerca
de temas emergentes em saude e [A. O estudo descritivo abordou os temas: robos cirurgioes;
as redes neurais artificiais e a influéncia no Big Data; como os algoritmos dedutivos das redes
artificiais entenderam a pandemia do COVID-19 por meio dos usudrios do Google; as
contribuigdes para bioengenharia tecidual e as impressoes em pele. O desenho da pesquisa foi
observacional, ndo analitico, seguido de uma revisdo bibliografica de artigos cientificos em
bases de dados. Concluiu-se que ha muitos avangos entre a hibridizacdo das areas médicas e
tecnoldgicas e que esses temas devem ser mais discutidos em outros trabalhos, desde outros
pontos de vistas, a saber, o bioético, humanistico, socioldgico, mercadoldgico que favoregam a
saude coletiva.

Palavras-chave: robos na medicina; redes neurais artificiais; big data em saide; impressora de
pele em bioengenharia tecidual.

INTRODUCAO:

Hé uma relagdo intrinseca entre a IA com a Medicina em toda historia da tecnologia e
no aprendizado de méquinas. A IA ¢ um ramo da ciéncia da computacdo capaz de analisar dados
médicos complexos. Seu potencial para explorar um relacionamento significativo em um
conjunto de dados pode ser usado no diagndstico, tratamento e previsao de resultados em muitos
cenarios clinicos. A proficiéncia das técnicas de IA tem sido explorada em quase todos os
campos da medicina. Este estudo analisou desde a perspectiva historica algumas analogias entre
o cérebro humano e a inteligéncia de computadores (rede neurais), os olhos humanos que
copiaram maquinas filmadoras, as maos que inspiraram robds mecatronicas de linhas de
montagem, os tecidos dérmicos que possibilitaram a medicina regenerativa € a impressao

tecidual. Na medida que as maquinas aprendem a fazer cirurgias, diagnodsticos, os médicos
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passam a ser operadora de tecnologias. Com auxilio da filosofia este artigo reflete sobre como
serd o futuro em que a IA e a medicina serdo vistas como complementares. Neste trabalho,
utilizou-se o métodos filosoficos, o dialético, o hermenéutico e analitico, buscando
problematizar e compreender as relagdes entre a biologia e a tecnologia como aliadas, como

areas inspiradoras e complementares que atualmente estdo se fundindo por suas similaridades.

A TA e a Redes Neurais artificiais sdo um campo da ciéncia que constréi uma linguagem
que conecta as maquinas com os humanos. Ha relagdes entre a logica, a anatomia, a algebra
matematica na constru¢do da Al na medicina para a leitura dos sinais vitais humanos. O corpo
humano ¢ uma maquina biolégica que inspirou a era das maquinas tecnologicas. Embora os
humanos sendo vistos como seres organicos construimos um mundo sintético regido por
maquinas totalmente artificial. Propde-se neste estudo analogias entre as maquinas € o corpo
humano, investigar como as redes hologréficas neurais do cérebro e o avango da neurociéncia
contribui para as areas da [A. Cabe a filosofia investigar e ndo dar respostas, mas sim investigar
e questionar questdes de natureza ética, politica, sociolégica em um assunto intrigante e
futurismo, analisando e revisando a bibliografia e o que ja ¢ uma realidade nos mercados de

saude.

O desenho da pesquisa foi observacional, ndo analitico, seguido de uma revisao
bibliografica de artigos cientificos em bases de dados (PUBMED, LILACS, MEDLINE,
ADOLEC, BBO, BDENF, HISA, LEYES, MEDCARIB, REPIDISCA, OPAS, WHOLIS e
DESASTRES). Pesquisou-se artigos relacionados com a 'inteligéncia artificial','robds médicos',

'redes neurais"Big Data em Satde', 'Engenharia Tecidual','Impressora de Pele'.

Uma visdo geral de diferentes técnicas de [A ¢ apresentada neste artigo, juntamente com

a revisao de importantes aplicagdes clinicas.
FUNDAMENTACAO TEORICA

ROBOTICA MEDICA

Neste contexto, a IA ¢ definida como um campo da ciéncia e da engenharia preocupado
com a compreensdo computacional do que ¢ comumente chamado de comportamento
inteligente e com a criagdo de artefatos que exibem tal comportamento. Os programas que
permitem que os computadores funcionem de maneiras que fazem as pessoas parecerem
inteligentes sdo chamados de sistemas inteligentes artificiais. Os sistemas baseados em IA sdo
amplamente empregados hoje em dia para tomar decisdes que tém um impacto de longo alcance

nos individuos e na sociedade. Suas decisdes podem afetar a todos, em todos os lugares e a
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qualquer momento, acarretando preocupagdes sobre possiveis questdoes de direitos humanos.
Portanto, ¢ necessario ir além dos algoritmos de IA tradicionais otimizados para desempenho
preditivo e incorporar principios éticos e legais em seu design, treinamento e implantacao para

garantir o bem social enquanto ainda se beneficia do enorme potencial da tecnologia de A
(HOPGOOD, 2021).

A historia da IA na area médica ¢ fruto de diversas areas do conhecimento, tais como
logica, anatomia e matematica. No conhecimento em filosofia, Aristoteles tentou formalizar o
'pensamento correto' (l6gica) através de seus silogismos (um raciocinio dedutivo de trés partes).
Muito do trabalho na era moderna foi inspirado por isso e os primeiros estudos sobre o
funcionamento da mente ajudaram a estabelecer o pensamento 16gico contemporaneo (STIM,
2021). Da Vinci, grande estudioso e criativo, foi um dos pioneiros a desenhar os mecanismos
dos corpos. Leonardo da Vinci, o desbravador do corpo humano, fez grandes inovagdes no
estudo da anatomia, elaborando desenhos e técnicas de dissecacdo de cadaveres, buscando
compreender seus mecanismos bioldgicos, fisicos e mecanicos. O matematico britanico Alan
Turing (1950) foi um dos fundadores da moderna ciéncia da computacao e IA. Ele definiu o
comportamento inteligente em um computador como a capacidade de alcancar desempenho de
nivel humano em tarefas cognitivas, o que mais tarde se tornou popular como o 'teste de Turing'

(MCGILLIVRAY, 2020).

IMAGEM 1 - Precursores da Inteligéncia Artificial.
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Fonte: Autores, Ilustrado por Bruna Ramires.
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No final do século XX, uma nova disciplina de engenharia surgiu como descendente da
engenharia mecanica e da eletronica. O termo mecatronica foi cunhado por Tetsuro Mori e foi
marca registrada da Yasakawa Electric Corporation de 1971 a 1982. Para entender a evolugao
da mecatronica, € preciso entender a evolucao da engenharia mecanica, elétrica, eletronica e da
computagdo. A palavra mecatronica foi usada pela primeira vez no Japao na década de 1960, e

o campo de fato disse ter surgido da robotica

No inicio, os bragos do robd eram descoordenados e nao tinham feedback sensorial, mas
conforme os avancos foram feitos na programacao, tecnologia de sensores e controles, os
movimentos roboticos tornaram-se mais coordenados. Ao longo do caminho, os avangos da
mecatronica comegaram a ser usados em maquinas de venda automatica, cimeras com foco
automatico e abridores de portas. Com o advento da tecnologia da informac¢do na década de
1980, os microprocessadores foram introduzidos em sistemas mecanicos, melhorando
significativamente o desempenho. Na década de 1990, os avangos na inteligéncia
computacional foram aplicados a mecatronica de maneiras que revolucionaram o campo. O
conceito de aplicar a abordagem da mecatronica ao projeto, desenvolvimento e fabricagdao tem
sido popular por varias décadas no Japao e na Europa, mas estd lentamente ganhando terreno
nos Estados Unidos. As madaquinas eram tradicionalmente projetadas por engenheiros
mecanicos, ¢ somente depois disso as solugdes de controle e programagao eram fornecidas por

engenheiros de computacao e software. (HARASHIMA et al 1996; DIXIT, 2017).

O primeiro robd na area médica para tratar de humanos foi utilizada em 1985 para
procedimentos de bidpsias neurocirargicas, o programmable Universal Machine for Assembly
(PUMA) 2002. O robd tinha finalidade de fazer procedimentos urolégicos e de prdostata comuns
pelo The Robotics Center, no Imperial College. No ano de 1992, um guiado sistema movido
por imagem, o Robodoc® Surgical System foi criado para cirurgias de protese total de quadril.
Este avanco, possibilitou o cirurgido melhorar o tamanho da protese customizando-a para o
paciente. O Robodoc sendo o Unico autorizado pela Food and Drug Administration (FDA) no
uso em cirurgia ortopédica. Ja na década de 90, houve um avango no cenario robotico em que
0 conceito mestre servo (masterslave), denominado ao controle remoto dos movimentos
roboticos por estacdo de trabalho distante. Em 1990, Yulun Wang financiou pela Defense
Advanced Research Projects Agency (DARPA), com incentivo de Jacques Périssat, em 1989,
na conferéncia anual SAGES em Atlanta, a Computed Motion inicialmente, empresa

especializado, criou um brago robdtico via controle de voz equipado com endoscopio chamado
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AESOP® (Automated Endoscopic System for Optimal Positioning) (KROLL, 1998; DAVIES,
1991).

IMAGEM 2 - Elo de Ligacao entre Anatomia Humana e Robdtica.

Fonte: Autores, ilustrado por Bruna Fernanda Ramires.
Legenda: A) Maos bidnicas e Mdos Humanas; B) Analogias entre as fungdes mecénicas e fisiologicas do brago
humano; C) Contribuigdo para o desenvolvimento da robética.

Desde meados do século passado, os pesquisadores exploraram as aplicagdes potenciais
de técnicas inteligentes em todos os campos da medicina. A aplicacdo da tecnologia de IA no
campo da cirurgia foi investigada sucessivamente pela primeira vez por Gunn em 1976, quando
ele explorou a possibilidade de diagnosticar dor abdominal aguda com analise de computador.

As duas ultimas décadas viram um aumento no interesse da IA médica. (KARIMI, 2020).

Na historia da robotica médica, tivemos 3 grandes geracdes de Robds (ver em imagem
3). O primeiro modelo de brago robotico aprovado em 1994 para uso, o AESOP 1000 era
controlado por pedais. A préoxima geracdo, o AESOP 2000, projetado dois anos depois,
substituiu os pedais por sistema de controle de voz, permitindo ao cirurgido o controle do
endoscopio, proporcionando a ’terceira mao”. Ao obedecer a voz, 0 AESOP 2000 eliminou a

necessidade de um auxiliar para segurar o endoscépio. A plataforma evoluiu para o AESOP
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3000®, aumentando os graus de liberdade, e teve a plataforma final com o AESOP HR
(HERMES Ready), tendo controle de voz integrado e fungdes como sala cirargica, iluminagao
e movimento da mesa de operagdo. Quando idealizado, o0 AESOP robdtico foi projetado para
melhorar a estabilidade da imagem e reduzir o pessoal médico necessario na sala de cirurgia,
mostrando inimeras vantagens documentadas sobre a tradicional cAmera de suporte humano,
especialmente substituindo a necessidade de cirurgido assistente, que pode ficar fatigado
durante longos procedimentos. Porém, os procedimentos cirirgicos exigiam ndo apenas a
telemanipulagdo da camera de video, mas também os movimentos dos cirurgidoes (MORRELL,

2021).

Para alcancar o maximo impacto de precisdo, as plataformas de cirurgia assistida por
rob0 utilizam hardware eletrocirurgico, instrumentos, IA e andlise de dados. A cirurgia robotica
minimiza o dano tecidual, a dor e as readmissdes hospitalares, pois pode ser implantada
precisamente durante a cirurgia. Além disso, com a visualizagao tridimensional da imagem (em
vez da visdo bidimensional na laparoscopia padrdo), a roboética cirurgica elimina ainda mais o
risco de tremores nas maos. Os modelos avangados oferecem controles principais ativados por
voz ou manuais para demonstrar o movimento estavel da camera, além de design ergondmico
e simulador de treinamento. Apesar dos beneficios da cirurgia minimamente invasiva (MIS),
internacdes hospitalares mais curtas e retorno mais rapido as atividades normais, apenas cerca

de 3% das cirurgias sdo realizadas de forma robotica no mundo (MORRELL, 2021).

IMAGEM 3 - Robds na Medicina.

Fonte: MORRELL (2021).
Legenda: A - AESOP (sistema endoscopico automatizado para posicionamento ideal); B - robé ZEUS consistia
em trés bracos; C - Modelo do Robd Da Vinci S, langado em 2006.
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DADOS DO MERCADO DE ROBOTICA CIRURGICA

A GlobalData, em seu relatorio (2022) sobre o cenario do mercado de robdtica
cirargica, estima que o mercado de robotica cirargica valia US$ 9,6 bilhdes e para 2021,
globalmente, espera-se que cres¢a em todas as regides. A América do Norte ¢ o mercado com
maior geracao de receita, com a APAC contribuindo com 11,5% da receita global. Espera-se
um crescimento robusto do mercado de robotica cirargica globalmente na proxima década. Até
2030, tera crescido a um CAGR constante de 6,6%, para US$ 17 bilhdes, refor¢ado pelo uso de
IA, realidade aumentada e realidade virtual na robdtica. Enquanto isso, a MarketsandMarkets
informa que “o mercado de robds cirurgicos valera US$ 14,4 bilhdes até 2026. A América do
Norte dominou o mercado de robds cirtirgicos, com uma participagdo de 63,6% em 2019,
enquanto a regido da Asia-Pacifico deve registrar o maior CAGR de 18,5%. durante o periodo
de previsao”. Os robos foram impulsionados principalmente pela complexidade dos
procedimentos para tratar condi¢des médicas complexas. O sistema cirirgico robotico (imagem
4) mais utilizado é conhecido como Sistema Cirurgico da Vinci (da Vinci Surgical System),
fabricado pela Intuitive Surgical, Inc. com sede na California, EUA. A [Intuitive Surgical
continua a aproveitar os beneficios da penetracdo no mercado, sendo a primeira grande empresa
a produzir sistemas cirargicos robdticos para uma grande variedade de procedimentos. Ao
aplicar uma abordagem MIS, esse sistema foi implantado em procedimentos como
prostatectomias, reparo de valvulas cardiacas e procedimentos cirurgicos renais e ginecologicos
nas ultimas duas décadas.. Desde a sua criacao em 1995, os Sistemas da Vinci realizaram mais
de 6 milhdes de cirurgias, sendo a escolha padrdo para cirurgias roboticas (BHASKAR, 2023;
INTUITIVE, 2023).
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IMAGEM 4 - Da Vinci, Robd Cirtirgico.

A B C

Fonte: INTUITIVE (2023).

Legenda: A) CARRINHO DO PACIENTE: Exclusivo para o sistema, escolha Xi ou X. Visdo frontal do console
do cirurgido do sistema Da Vinci; B) CONSOLE DO CIRURGIAO Componente universal para Xi e X.Tela de
exibicdo do Vision Cart do sistema cirargico Da Vinci desligada; C) CARRINHO DE VISAO: Componente
universal para Xi e X

A medicina moderna enfrenta o desafio de adquirir, analisar e aplicar a grande
quantidade de conhecimentos necessarios para resolver problemas clinicos complexos. O
desenvolvimento da IA médica tem sido relacionado ao desenvolvimento de programas de IA
destinados para ajudar o clinico na formulagdo de um diagnéstico, a tomada de decisdes
terapéuticas e a previsao de resultados. Eles sao projetados para apoiar os cuidados de saude
dos trabalhadores em suas tarefas supervisionadas, auxiliando nas tarefas que dependem da
manipulacdo de dados e conhecimento. A TA promete mudar a pratica da medicina de formas
até entdo desconhecidas, mas muitas de suas aplicagdes praticas ainda s3o incipientes e
precisam ser melhor exploradas e desenvolvidas. Os profissionais médicos também precisam
entender e se acostumar com esses avancgos para uma melhor prestagdo de cuidados de satde
as massas(MALIK,2019). A TA na medicina pode ser dicotomizada em dois subtipos: virtual e
fisica. A parte virtual varia de aplicativos como sistemas de registro de satude eletronico a
orientagdo baseada em rede neural em decisdes de tratamento. A parte fisica trata de robds que
auxiliam na realizag¢do de cirurgias, proteses inteligentes para deficientes fisicos e atendimento

a idosos (HAMET & TREMBLAY, 2017).
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Usados pela primeira vez na medicina em 1985, os robds agora causam impacto em
laparoscopia, neurocirurgia, cirurgia ortopédica, resposta a emergéncias e vdarias outras
disciplinas médicas. Este artigo fornece uma revisao da historia dos robos médicos e examina
as capacidades dos atuais sistemas de robds médicos, concentrando-se principalmente em
sistemas disponiveis comercialmente, a0 mesmo tempo em que cobre alguns projetos de
pesquisa proeminentes. Ao examinar os sistemas roboticos ao longo do tempo e das disciplinas,
sao discerniveis tendéncias que implicam capacidades futuras de robds médicos, por exemplo,
aumento do uso de imagens intraoperatorias, design aprimorado do braco do robd e feedback

tatil para orientar o cirurgido (BEASLEY, 2012).

Os robds médicos foram revisados em varios artigos desde a década de 1990. Muitas
dessas revisoes sdo especificas do dominio, por exemplo, com foco em robds cirargicos, robds

urologicos, robds de coluna e assim por diante.

O trabalho de FEI (2001) apresentou um método sistematico para analisar, controlar e
avaliar os problemas de seguranca da robotica médica. Criou-se um modelo de seguranca que
consiste em trés eixos para analisar os fatores de seguranca. Software e hardware sdo os dois
eixos materiais. O terceiro eixo ¢ a politica que controla todas as fases de projeto, produgao,
teste e aplicacdo do sistema robotico. A seguranga sempre foi a questdo chave na construgao do
robd. As estratégias controle de seguro de seguranca foram adotadas para melhoria da seguranga
em projetos mecanicos, elétricos e de software. O teste inicial no URObot mostrou que o
controle de seguro de seguranca tinha a capacidade potencial de melhorar a seguranga do

sistema. Outros experimentos de seguranca estdo sendo conduzidos em nosso laboratorio.
REDES NEURAIS ARTIFICIAIS

A rede neural artificial (RNA), ou simplesmente rede neural, ¢ um método de
aprendizado de maquina desenvolvido a partir da ideia de simular o cérebro humano. A
explosdo de dados na pesquisa moderna de descoberta de medicamentos requer métodos de
analise sofisticados para descobrir as relacdes causais ocultas entre respostas unicas ou
multiplas ¢ um grande conjunto de propriedades. A RNA ¢ uma das muitas ferramentas
versateis para atender a demanda na modelagem de descoberta de drogas. Em comparagdo com
uma abordagem de regressdo tradicional, a RNA ¢ capaz de modelar relacionamentos nao

lineares complexos. (KROGH, 2008; ZOU at al 2009;).
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IMAGEM 5 - Funcionamento Das Redes Artificiais.
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Fonte: TAFNER (1988 Legenda: A) O Neurdnio Artificial; B) A Rede; C) Auto-Organizagao.
O entendimento da imagem 5 ¢ descrito na TABELA 1, que resume o estudo de

TAFNER (1988), propondo as relagdes entre a legena A, B e C.

TABELA 1 - Funcionamento Das Redes Artificiais.

O Neuroénio Artificial ¢ uma estrutura légico-matematica que procura simular a forma, o comportamento

e as fungdes de um neurdnio bioldgico. Assim sendo, os dendritos foram substituidos por entradas, cujas

A | ligagdes com o corpo celular artificial sdo realizadas através de elementos chamados de peso (simulando

as sinapses). Os estimulos captados pelas entradas sdo processados pela funcdo de soma, e o limiar de
disparo do neur6nio bioldgico foi substituido pela fungio de transferéncia.

Combinando diversos neur6nios artificiais podemos formar o que ¢ chamado de rede neural artificial. As
entradas, simulando uma area de captagdo de estimulos, podem ser conectadas em muitos neurdnios,
resultando, assim, em uma série de saidas, onde cada neurdnio representa uma saida. Essas conexdes, em
comparacdo com o sistema biologico, representam o contato dos dendritos com outros neurdnios,
formando assim as sinapses. A fungdo da conexdo em si ¢ tornar o sinal de saida de um neur6énio em um
sinal de entrada de outro, ou ainda, orientar o sinal de saida para o mundo externo (mundo real). As
diferentes possibilidades de conexdes entre as camadas de neurdnios podem gerar n nlimeros de
B | estruturas diferentes. Exemplo de uma Rede Neural Artificial de 2 camadas com 4 entradas e 2 saidas As
variantes de uma rede neural sdo muitas, ¢ combinando-as, podemos mudar a arquitetura conforme a
necessidade da aplicagdo, ou ainda, conforme o gosto do projetista. Basicamente, os itens que compdem
uma rede neural e, portanto, sujeito a modificagdes, sdo os seguintes: Conexdes entre camadas; Camadas
intermediarias;Quantidade de neurdnios; Fung¢do de transferéncia; Algoritmo de aprendizado.

O esquema constitui uma rede neural de treinamento ndo supervisionado, e de apenas duas camadas. Diz-
se que esse tipo de rede possui um paradigma topologico, uma vez que a rede pode apresentar qualquer
formato geométrico bidimensional em sua camada de saida, como hexagonal, retangular, triangular e
outras. Depois de escolhida a rede neural e definida a sua arquitetura, segue uma fase chamada de
treinamento, ou seja, uma fase cuja tarefa é "treinar" a rede neural com uma colecdo de estimulos (sinais
complexos, voz, imagens, etc.) que se deseja que a rede reconhega quando em operagdo. Na fase
C | treinamento, os neurdnios da camada de saida competem para serem os vencedores a cada nova iteragdo
do conjunto de treinamento. A rede neural "aprendeu” quando ela passa a reconhecer todas as entradas
apresentadas durante a fase de treinamento. Assim é que se traduz o aprendizado da rede neural, pois,
havendo pelo menos um neurdnio que represente uma determinada informagao (um estimulo apresentado
na entrada), sempre que este estimulo for apresentado a esta rede neural, aquele neurdnio que foi treinado
para representd-lo, automaticamente ira ser disparado, informando assim, qual o estimulo que foi
apresentado para a rede neural.

Fonte: TAFNER (1988).

A rede neural artificial foi a ferramenta analitica mais comumente usada, enquanto
outras técnicas de A, como sistemas especialistas fuzzy, computacdo evolutiva e sistemas
inteligentes hibridos, foram usadas em diferentes configuragdes clinicas. As técnicas de [A tém

potencial para serem aplicadas em quase todas as areas da medicina. Ha necessidade de mais
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ensaios clinicos que sejam adequadamente projetados antes que essas técnicas emergentes

encontrem aplicacdo no cendrio clinico real (RAMESH, 2004).

As redes neurais, também conhecidas como redes neurais artificiais (RNAs) ou Redes
Neurais Simuladas (RNSs), sio um subconjunto do aprendizado de maquina e estdo no centro
dos algoritmos de aprendizado profundo. Seu nome e estrutura sdo inspirados no cérebro
humano, imitando a maneira como os neurdnios biologicos sinalizam uns aos outros

(YEGNANARAYANA, 2009).

As redes neurais artificiais (RNSs) sdo compostas por camadas de nds, contendo uma
camada de entrada, uma ou mais camadas ocultas e uma camada de saida. Cada no, ou neurdnio
artificial, se conecta a outro e tem um peso e limite associados. Se a saida de qualquer nd
individual estiver acima do valor limite especificado, esse no ¢ ativado, enviando dados para a
proxima camada da rede. Caso contrario, nenhum dado ¢é repassado para a proxima camada da
rede. As redes neurais dependem de dados de treinamento para aprender e melhorar sua precisao
ao longo do tempo. No entanto, uma vez que esses algoritmos de aprendizado sdo ajustados
para precisdo, eles sdo ferramentas poderosas em ciéncia da computagdo e IA, permitindo

classificar e agrupar dados em alta velocidade (IBM, 2023).
INTELIGENCIA DA REDE

Tarefas de reconhecimento de fala ou reconhecimento de imagem podem levar minutos
versus horas quando comparadas a identificagdo manual por especialistas humanos. Uma das
redes neurais mais conhecidas € o algoritmo de busca do Google, com a fun¢do de descobrir,
entender e organizar todo o contetido da internet, a fim de entregar as melhores respostas para

as pesquisas dos usuarios (YEGNANARAYANA, 2009; IBM, 2023).

As redes neurais podem ser classificadas em diferentes tipos, que sdo usados para
diferentes propdsitos. Embora esta ndo seja uma lista abrangente de tipos, a lista abaixo seria
representativa dos tipos mais comuns de redes neurais que vocé encontrard para seus casos de

uso comuns.

O perceptron ¢ a rede neural mais antiga, criada por Frank Rosenblatt em 1958. As redes
neurais feedforward, ou Perceptrons Multicamadas (PMs), sdo o que focamos principalmente
neste artigo. Eles sdo compostos de uma camada de entrada, uma camada ou camadas ocultas
e uma camada de saida. Embora essas redes neurais também sejam comumente chamadas de
PMs, ¢ importante observar que, na verdade, elas sdo compostas por neurénios sigmoides, nao

perceptrons, pois a maioria dos problemas do mundo real ndo € linear. Os dados geralmente sdo
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inseridos nesses modelos para treina-los, e eles sdo a base para visdo computacional,

processamento de linguagem natural e outras redes neurais.

As redes neurais convulsionais (RNCs) sdo semelhantes as redes feedforward, mas
geralmente sdo utilizadas para reconhecimento de imagens, reconhecimento de padrdes e/ou
visdo computacional. Essas redes aproveitam os principios da algebra linear, particularmente a

multiplicagdo de matrizes, para identificar padroes dentro de uma imagem.

IMAGEM 6 - Esquema de Redes Neurais.
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Fonte: IBM (2023).
Redes neurais recorrentes (RNNs) sdo identificadas por seus loops de feedback. Esses
algoritmos de aprendizado sdao aproveitados principalmente ao usar dados de séries temporais
para fazer previsoes sobre resultados futuros, como previsdes do mercado de agdes ou previsoes

de vendas.
Diagrama de um perceptron, Redes neurais versus aprendizado profundo:

Deep Learning e redes neurais tendem a ser usados de forma intercambiavel na
conversa, o que pode ser confuso. Como resultado, vale a pena notar que o “profundo” no
aprendizado profundo se refere apenas a profundidade das camadas em uma rede neural. Uma
rede neural que consiste em mais de trés camadas — que incluiriam as entradas ¢ a saida — pode
ser considerada um algoritmo de aprendizado profundo. Uma rede neural que possui apenas

duas ou trés camadas ¢ apenas uma rede neural bésica.

Conforme demonstra a imagem 6, a seguir, a rede neural artificial ¢ inspirada na
arquitetura de neurdnios bioldgicos, como o cérebro humano. O cérebro humano é composto
por um nimero muito grande de neurdnios interconectados. Cada neurdnio € uma célula que
executa uma tarefa simples, como uma resposta a um sinal de entrada. No entanto, quando uma
rede de neurdnios ¢ conectada, eles podem realizar tarefas complexas, como reconhecimento

de fala e imagem, com incrivel velocidade e precisdo.
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IMAGEM 7 - Cérebro humano inspirou as redes neurais.
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Fonte: Autores da Pesquisa, Ilustrado por Bruna Fernanda Ramires.

Normalmente, leva algumas centenas de milissegundos para um ser humano concluir
uma tarefa como reconhecer um rosto, enquanto o neurdnio individual do cérebro tem uma
velocidade de computacdo de alguns milissegundos. Isso mostra que o cérebro leva apenas cem
passos de computagdo para realizar tal tarefa, em comparagdo com milhdes de passos
necessarios para um computador realizar uma tarefa semelhante. Esse tempo de processamento
curto implica que a informagdo transmitida entre os neurdnios deve ser muito pequena. Ao
contrario do computador tradicional, toda a informac¢ao nao ¢ passada de neurénio para
neurdnio, mas codificada na complexa interconexdo da rede de neurdnios. E por isso que a rede

neural também é chamada de conexionismo.

O trabalho de SHAHID (2019) revisou que as organizagdes de saude estdo aproveitando
as técnicas de aprendizado de maquina, como redes neurais artificiais (RNAs), para melhorar a
prestacao de cuidados a um custo reduzido. As aplicacdes de RNAs para diagndstico sdo bem
conhecidas; no entanto, as RNA sdo cada vez mais usadas para informar as decisdes de
gerenciamento de cuidados de saude e concluiu que as principais caracteristicas e
impulsionadores para a aceitagdo do mercado de ANN para a tomada de decisdes

organizacionais de assisténcia médica para orientar a adocao adicional dessa técnica.

GOOGLE TRENDS, INFODEMIOLOGIA E INTELIGENCIAS DE REDE NA
PANDEMIA DO COVID 19

Tendo em vista que a ferramenta Google Trends utiliza IA, estuda os algoritmos e faz a
inducdo das informagdes para correlagdes inteligentes e assertivas; registra e documenta, em
uma linha do tempo, os termos de pesquisa e permite o cruzamento e a tabulagdo dos dados por
palavras-chaves, datas, regides geograficas e exibe graficos comparativos dos termos em
ascensdo das pesquisas dos usuarios do Google. O estudo dos autores deste artigo (ANDRADE

e MORAIS, 2022) buscou compreender o cendrio da epidemiologia da informagdo e a crise
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politica, econdmica e de satde durante a pandemia. Os métodos foram obtidos no site da Google
Trends o total de 5 termos de busca, sendo 4 destes "Pandemia de Covid-19", "Economia
Corona", "Hospital Covid", "Presidente Covid" foram analisados juntos e o termo "Auxilio
Emergencial" separadamente por despontar 100% da margem de acesso quando comparado aos
termos mencionados. A consulta mapeou o periodo 01/01/2020 até 13/02/2022. Pode-se
perceber um extremo Pode-se entender o fendmeno da infodemiologia utilizando o Google
Trends para mapear os termos de busca e relacionar fatos histéricos na tentativa da compreensao

dos ocorridos na pandemia da Covid-19.

IMAGEM 8 - Painel dos termos de busca na pandemia de 01/01/2020 até 13/02/2022.
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Fonte: (ANDRADE & MORAES, 2022).

A medida que o papel da pesquisa evolui para atingir vérios pontos de contato do
usuario, a otimizagao para o usuario nunca foi tdo importante. Isso se reflete no foco continuo
do Google na experiéncia do usuario. Seja em suas principais atualizagdes algoritmicas, novos
recursos, produtos ou alteragdes no formato SERP. Embora algumas dessas alteragdes do
Google tenham envolvido atualizagdes direcionadas a conteudo, links e spam de baixa
qualidade, outras atualiza¢des visam entender o comportamento e a intengdo do consumidor.
Por exemplo, as atualizagdes mais recentes se concentraram na velocidade da pagina, Core Web
Vitals e andlises de produtos. Considerando a enorme concorréncia por iméveis SERP das
marcas, até mesmo pequenas quedas na posi¢ao terdo um impacto critico no trafego, na receita
e nas conversdes. Existiu diferentes atualizacdes do Google e avangos tecnologicos que
refletem significativamente o foco do mecanismo de pesquisa no usuario humano e suas

experiéncias online — do Panda em 2011 até a experiéncia de pagina e produto em 2021 e 2022.
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A pandemia global significou que o comportamento do usuario ¢ os padroes de pesquisa
mudaram para sempre, pois o Google continua a se concentrar nos sinais EAT. Muitas das
atualizac¢des do Google sinalizam que SEO técnico, ciéncia de dados e exceléncia em marketing

de conteudo estdao se unindo. (LEONG, 2019; POWLES et al 2017).
BIG DATA NA SAUDE

O trabalho de ANDREU-PEREZ (2015) fornece uma visao geral dos desenvolvimentos
recentes em big data no contexto da informatica biomédica e da saude. Descreve as principais
caracteristicas do Big Data e como a informatica médica e de satde, a bioinformatica
translacional, a informatica de sensores e a informatica de imagem se beneficiardo de uma
abordagem integrada de reunir diferentes aspectos da informagdo personalizada de uma ampla
gama de fontes de dados, tanto estruturadas quanto ndo estruturadas, abrangendo genomica,
protedmica, metabolomica, bem como imagem, diagnostico clinico e deteccdo fisiologica
continua de longo prazo de um individuo. Espera-se que os avangos recentes em Big Data
ampliem nosso conhecimento para testar novas hipoteses sobre o gerenciamento de doencas,
desde o diagnostico até a prevengdo e o tratamento personalizado. A ascensao do Big Data, no
entanto, também levanta desafios em termos de privacidade, seguranca, propriedade de dados,

administracdo de dados e governanga.

A quantidade de dados produzidos dentro da Informatica em Saude tornou-se bastante
vasta, ¢ a analise desse Big Data concede possibilidades potencialmente ilimitadas de
conhecimento a ser adquirido. Além disso, essas informac¢des podem melhorar a qualidade dos
cuidados de satide oferecidos aos pacientes. No entanto, hd uma série de questdes que surgem
ao lidar com essas vastas quantidades de dados, especialmente como analisar esses dados de
maneira confiavel. O objetivo basico da Informatica em Satude ¢ obter dados médicos do mundo
real de todos os niveis da existéncia humana para ajudar a avangar nossa compreensao da
medicina e da pratica médica. O trabalho de HERLAND et al (2014) apresenta pesquisas
recentes usando ferramentas e abordagens de Big Data para a analise de dados de Informatica
em Saude coletados em varios niveis, incluindo os niveis molecular, tecidual, paciente e
populacional. Além de coletar dados em varios niveis, varios niveis de questdes sdo abordados:
biologia em escala humana, escala clinica e escala epidémica. Também analisaremos e
examinaremos possiveis trabalhos futuros para cada uma dessas areas, bem como a combinagao
de dados de cada nivel pode fornecer a abordagem mais promissora para obter o0 maximo de

conhecimento em Informatica em Saude.
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Com a entrada em vigor do Regulamento Geral de Prote¢do de Dados da UE em 2018,
o palco esta montado para o debate internacional sobre o compartilhamento de Big Data na
saude. Considerando o fato de que os dados de saude (e especialmente os dados genéticos) sao
considerados “sensiveis”, ha uma maneira de estruturar o debate sobre as barreiras e a relagao
risco-beneficio que se afaste dos tradicionais prés e contras de potenciais riscos de privacidade
e discriminacdo? A discriminacdo potencial foi abordada na legislagdo e o equilibrio dos
direitos de privacidade com os beneficios potenciais do compartilhamento de dados na ciéncia
intensiva estd levando a uma abordagem mais proporcional. Postula-se que um importante
catalisador que deslocara ainda mais esse debate de seus contornos tradicionais seria ativar o
“direito & ciéncia” consagrado no direito internacional. E digno de nota que a Alianga Global
para Gendmica e Saude desenvolveu uma Estrutura para o Compartilhamento Responsavel de
Genomica e Dados Relacionados a Satide com base nesse direito humano. Da mesma forma,
diretrizes recentes do Conselho de Organizagdes Internacionais de Ciéncias Médicas e da
Organizacdo para Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico, bem como do Colégio
Americano de Genética Médica e GenOmica, contém disposi¢des que promovem o
compartilhamento de dados, indicando que a ciéncia intensiva em dados pode se tornar

gradualmente fundado em um ethos mais comunitario (KNOPPERS, 2017).

A quantidade de dados coletados e armazenados digitalmente é vasta e esta se
expandindo rapidamente. Como resultado, a ciéncia do gerenciamento e analise de dados
também estd avancando para permitir que as organizagdes convertam esse vasto recurso em
informagdes e conhecimentos que as ajudem a atingir seus objetivos. Os cientistas da
computagdo inventaram o termo Big Data para descrever essa tecnologia em evolugdo. O Big
Data tem sido usado com sucesso em astronomia (por exemplo, o Sloan Digital Sky Survey de
informagdes telescopicas), vendas no varejo (por exemplo, nimero expansivo de transagdes do
Walmart), mecanismos de pesquisa (por exemplo, personalizagdo do Google de pesquisas
individuais com base em dados anteriores da web), e politica (por exemplo, o foco de uma
campanha de anuncios politicos em pessoas com maior probabilidade de apoiar seu candidato

com base em pesquisas na web (MURDOCH, 2013).

A revisio PATERNO (2016) resumiu os desafios enfrentados pela anélise de Big Data
e as oportunidades que o Big Data abre na area da satide. O resultados mostram que os principais
desafios foram questdes de estrutura de dados, seguranca, padronizacdo de dados,
armazenamento e transferéncias e habilidades gerenciais, como governanca de dados. As

principais oportunidades reveladas foram melhoria da qualidade, gestdo populacional e saude,
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detec¢do precoce de doengas, qualidade, estrutura e acessibilidade dos dados, melhoria na
tomada de decisoes e reducdo de custos. A analise de big data tem potencial para impacto

positivo e implicacdes globais; no entanto, deve superar alguns obstaculos legitimos.
BIOIMPRESSORA E ENGENHARIA MEDICA

Engenharia de tecidos, ramo da Engenharia Biomédica, € a ciéncia aplicada que utiliza
conhecimentos de biologia, quimica e fisica para desenvolver tecidos artificiais. Pode ser
aplicada a produgdo de pele artificial, cartilagens e tecidos 6sseos. Os tecidos podem ser
produzidos fazendo crescer células sobre um substracto biodegradavel. O termo engenharia de
tecidos surgiu em 1987, apesar de fazerem uso da técnica de clonagem, o ramo se diferencia

por focar somente na reproducdo de partes dos seres vivos (BASU, 2010)

Lesdes ou danos a tecidos e 6rgaos sao um grande problema de saude, resultando em
cerca de metade das despesas anuais com saide no mundo. Os avangos nas areas de
processamento de células-tronco (CTs) e de biomateriais deram um grande salto para os
pesquisadores manipularem a dindmica entre esses dois € obterem um substituto de pele capaz
de cicatrizar completamente as areas feridas. Embora a cicatrizagao de feridas necessite de uma
interagdo coordenada entre células, proteinas extracelulares e fatores de crescimento, os atores
mais importantes nesse processo sdo as CT enddgenas, que ativam a cascata de reparo
recrutando células de diferentes locais. As proteinas da matriz extracelular (ECM) sdo ativadas
por essas SCs, que por sua vez auxiliam nas migracdes celulares e, finalmente, na secrecdo de
fatores de crescimento que podem selar e cicatrizar as feridas. A interagdo entre proteinas ECM
e SCs ajuda a pele a sustentar os rigores da atividade cotidiana e, na tentativa de atingir esse
nivel de funcionalidade em construg¢des tridimensionais (3D) artificiais, os biomateriais de
engenharia de tecidos sdao fabricados usando técnicas mais avangadas, como bioimpressao e
impressao assistida por laser dos 6rgaos. Esta revisdo fornece um resumo conciso dos avangos
mais recentes que foram feitos na area de biofabrica¢ao de polimeros usando bioimpressdao 3D
usada para encapsular células-tronco para regeneragdo da pele. O foco desta revisdo ¢ descrever,
em detalhes, o papel da arquitetura 3D e o arranjo das células dentro desse sistema que podem
cicatrizar feridas e auxiliar na regeneracdo da pele. e em uma tentativa de atingir esse nivel de
funcionalidade em construcdes tridimensionais (3D) artificiais, os biomateriais de engenharia
de tecidos sdo fabricados usando técnicas mais avancadas, como bioimpressdo ¢ impressao
assistida a laser dos 6rgaos. Esta revisao fornece um resumo conciso dos avangos mais recentes
que foram feitos na area de biofabricagdo de polimeros usando bioimpressdo 3D usada para

encapsular células-tronco para regeneragdo da pele. Existem estudos (HAKIMI, 2018; SINGH
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et al 2016; KOCH, 2010) sobre o papel da arquitetura 3D e o arranjo das células dentro desse
sistema que podem cicatrizar feridas e auxiliar na regeneracao da pele. ¢ em uma tentativa de
atingir esse nivel de funcionalidade em constru¢des tridimensionais (3D) artificiais, os
biomateriais de engenharia de tecidos sdo fabricados usando técnicas mais avangadas, como

bioimpressdo e impressao assistida a laser dos 6rgaos.(HAKIMI, 2018).

A bioimpressdao oferece uma plataforma de fabricagdo altamente automatizada e
avangada que facilita a deposicdo de biotintas (células vivas, biomateriais e fatores de
crescimento) de maneira escaldvel e reprodutivel, um processo que falta nas abordagens
convencionais de engenharia de tecidos. Melhorias significativas no campo da bioimpressao
ocorreram nas ultimas duas décadas. Esta revisao fornece uma analise aprofundada das recentes
melhorias nas técnicas de bioimpressdo, progresso no desenvolvimento de biotinta,
implementagdo de novas estratégias de bioimpressao e maturacao de tecidos. Atencao especial
¢ dada ao papel da ciéncia dos polimeros e como ela complementa a bioimpressao 3D para
superar alguns dos principais obstaculos no campo da impressdo de 6rgaos. Uma visdo geral
concisa da anatomia e fisiologia de diferentes tecidos/orgdos ¢ fornecida, seguida de
importantes consideragdes de projeto para facilitar melhor a fabricagdo de tecidos/orgdos
biomiméticos para engenharia de tecidos e medicina regenerativa (TERM). Por ultimo, ¢
apresentada uma visao realista do estado atual da bioimpressao de 6rgaos, incluindo realizagdes
recentes em construgdes de engenharia de tecidos de bioimpressao, as limitagdes e desafios,
bem como oportunidades para pesquisas futuras. Com os avangos nas ciéncias dos polimeros,
serd uma realidade iminente a bioimpressdo sob demanda de tecidos/6rgaos especificos do

paciente. (NG et al, 2019; ZIELINSKI, 2023).

Editora e-Publicar — Inteligéncia artificial e suas aplicacdes interdisciplinares. 195




IMAGEM 9 - Impressora 3D.
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Fonte: autores, ilustrado por Bruna Fernanda Ramires.

CONCLUSAO

Concluiu-se que ha muitos avangos entre a hibridizacdo das é4reas médicas e
tecnologicas e que esses temas devem ser mais discutidos em outros trabalhos, desde outros
pontos de vistas, a saber, o bioético, humanistico, socioldgico, mercadologico que favoregam a
saude coletiva. A TA para uso pessoal permanecera conosco, pois a genética continuara a
fornecer servigos pessoais. Portanto, ¢ importante considerar como a [A também servira para o

desenvolvimento de nossos sistemas de saude.
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RESUMO

Nas ultimas décadas, o interesse quanto a captura de movimentos da face humana ¢ a
identificacdo de suas expressdes, com a finalidade de geracdo de animacdes faciais realistas,
tem aumentado, tanto na comunidade cientifica quanto na industria do entretenimento. A alta
acurdcia nesse processo ¢ necessaria, pois os humanos sdo naturalmente treinados para
identificar expressoes faciais, detectando facilmente pequenas imperfeigdes na animacao de
uma face virtual. O redirecionamento de movimento facial ¢ um dos métodos utilizados para
gerar animagdes realistas, principalmente em filmes. Muitos sistemas foram desenvolvidos e
consistem, de maneira geral, em uma fase de modelagem, captura de movimentos e
identificacdo de expressdes faciais, seguido de um procedimento de redirecionamento de
expressoes para uma face virtual. Para o redirecionamento sdo aplicadas varias técnicas, onde
algoritmos de calculo de distancia ou redes neurais sdo utilizados, fazendo com que a face final
gerada no processo seja proxima a da captura. Nesse sentido, a utilizacdo de técnicas de
inteligéncia artificial é extremamente util, permitindo que a acuracia ¢ o desempenho do
processo sejam melhoradas. Considerando este contexto, o objetivo principal deste capitulo €
apresentar um panorama geral do problema da animagdo facial de personagens, bem como,
descrever brevemente alguns dos principais trabalhos do estado da arte nessa area, com especial
énfase naqueles que utilizam técnicas de Inteligéncia Artificial.

Palavras-chave: animacao facial; blendshapes; retargeting; inteligéncia artificial.

1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o interesse quanto a captura de movimentos da face e a
identificacdo de suas expressoes, com a finalidade de gerar animagdes faciais realistas, em
personagens virtuais 2D e 3D, tem aumentado, tanto na comunidade cientifica quanto na
industria do entretenimento. Com uma animacao facial de qualidade, ¢ possivel fazer com que
personagens virtuais transmitam emocdes quase reais. No entanto, esse tipo de animacao ¢ uma

tarefa complexa, pois lida com iniimeras variagdes de movimento do rosto.

A grande complexidade e sofisticacdo da estrutura da cabeca humana aumenta a
dificuldade da reproducao de uma animagao facial convincente. Uma alta acuracia € necessaria,

porque os humanos sdo treinados para observar e decodificar expressdes faciais desde o
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nascimento, tornando-os especialistas na detecgdo de pequenos erros na animagao de uma face

virtual (FRATARCANGELI, 2013).

O cinema ¢ um dos grandes beneficiados com a captura de movimentos faciais. O
personagem Gollum da franquia Senhor dos Anéis (Figura 1) e os filmes King Kong e Avatar,
sdo exemplos de producdes cinematograficas que utilizaram esse tipo de animacao (SEOL et

al., 2011).

Figura 1 — Personagem Gollum da franquia Senhor dos Anéis.
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Fonte: Gelman, (2020).

Ja, no mundo dos jogos, essa tecnologia pode ser usada para controlar avatares,
representando a face do usudrio, permitindo que os seus amigos reais percebam as expressoes

do usuario refletidas no mundo virtual, em tempo real.

A medicina, também pode se beneficiar dessa tecnologia, nas quais novas formas de
terapia interativa sdo possiveis. Por exemplo: sessdes de treinamento baseadas em avatares

podem ser criadas para pessoas com autismo ou outros transtornos do desenvolvimento neural

(PAULY, 2013).

Um ambiente imersivo onde esta tecnologia também pode ser aplicada ¢ o metaverso
que, segundo Lee et al. (2021), ¢ um ambiente virtual que mistura o fisico e o digital onde os
usuarios possuem seus respectivos avatares e experimentam uma alternativa a vida fisica em
uma realidade virtual. De acordo com Chen et al. (2022), o metaverso ¢ um espago de vida e

ciberespaco que realiza o processo de virtualizacdo e digitalizacdo do mundo real.

Com isso, 0 uso de avatares no metaverso torna-se uma necessidade, proporcionando
aos usudrios a experiéncia de viver em um mundo paralelo virtual, onde ele podera se comunicar
com outros avatares através de texto, voz e gestos, criando uma sociedade totalmente virtual.

Desta forma, o uso das tecnologias de captura dos movimentos faciais no metaverso, podem
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proporcionar, além da comunicacdo verbal, uma comunicagdo através das mudancas de
expressoes nas faces virtuais dos avatares em tempo real, proporcionando uma experiéncia mais
imersiva e mais proxima da humana.

O redirecionamento de movimento facial ¢ uma das técnicas utilizadas para a geracao
de animagdes faciais. Ele é composto por trés principais etapas: modelagem, captura e
redirecionamento (retargeting). Cada etapa ¢ responsavel pelo processamento de varias
informacgodes, como a geragdao de um banco de dados de expressoes, captura da face do ator em
tempo real, calculo para gerar a nova face e transferéncia para uma face virtual (SHAKIR; AL-
AZZA, 2022).

Na etapa da modelagem s3o construidos modelos digitais de faces que podem ser
armazenadas, exibidas e modificadas digitalmente. Duas abordagens se destacam: a
deformacgao de malha e 0s blendshapes.

Na abordagem da deformac¢do de malha, uma unica malha ¢ deformada ao longo da

captura, como mostrado na Figura 2.

Na abordagem dos blendshapes, por sua vez, utilizam-se modelos faciais, onde vetores

representam expressoes individuais, para representar as expressoes (Figura 3).

Para a geracdo de uma nova face virtual sdo utilizadas combinagdes de varios
blendshapes, por meio do calculo da relevancia das expressdes armazenadas em uma base de
dados, com relagdo a face real capturada. Esse célculo resulta em pesos, valores que serdo
multiplicados pelas expressdes armazenadas e somadas a uma das expressoes base, gerando a

face final.

Fi

ura 2 — Exemplo da deforma ao _63 r_nala.

:

Fonte: Wu ef al. (2016).

Editora e-Publicar — Inteligéncia artificial e suas aplica¢des interdisciplinares. 202



Figura 3 — Exemplo de blendshapes.

Fonte: Lewis et al. (2014).

Ao variar as combinagdes, através de uma soma de vetores, uma gama de expressoes
faciais pode ser criada com pequeno esforco computacional (WEISE et al., 2011). Um exemplo
pode ser visto na Figura 4, onde varios blendshapes sao somados, cada um com uma relevancia,

resultando, no final, em uma nova face.

Na etapa de captura, existem varios métodos que podem ser usados para realizar o
redirecionamento de movimento facial. Um método muito usado ¢ o método Optico, onde
cameras especiais sao colocadas a frente do rosto do ator e marcadores com tinta refletiva sdo

pintados em pontos estratégicos de sua face (Figura 5).

Figura 4 — Criag8o de uma face utilizando a combinagao de blendshapes.
x1.0 x1.0 x1.0 x0.5

x1.0
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Fonte: Costigan et al. (2016).

Porém, a transposi¢do desses movimentos para a face de um personagem virtual ndo ¢
trivial e, geralmente, exige a execugdo de varios procedimentos durante a fase de pds-producao,

sendo um processo quase artesanal (CUBAS; SEMENTILLE, 2017).

Figura 5 — Exemplo da utilizacdo de marcadores com tinta refletiva.
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Outro método utiliza a captura de forma automatica, através de cameras de captura de
video, como as webcams. Elas registram a face do ator e capturam os marcadores faciais, que
sdo informagdes de pontos especificos, como o contorno da boca, dos olhos, do nariz, das

sobrancelhas, entre outros, que servirdo de referéncias para a constru¢do da nova face (Figura
6).

Nessa etapa, alguns trabalhos como os de Weise et al. (2011) e Li et al. (2013) utilizam
cameras especiais com informacdes RGB-D (Red, Green, Blue - Depth), que capturam, além
das imagens 2D, a informagao de profundidade associada a cada pixel. Outros trabalhos, como
os de Saito, Li e Li (2016) e Cao, Hou e Zhou (2014), utilizam informagdes de cdmeras RGB

que contém apenas informagdes 2D.

Figura 6 — Exemplo da utilizacdo de marcadores com tinta refletiva.

Na etapa de redirecionamento, os pardmetros obtidos na etapa de captura sao utilizados
para animar os personagens virtuais. Essa tarefa ¢ altamente ndo trivial, especialmente, quando
o personagem alvo nao ¢ uma réplica proxima da face capturada e tem proporcdes diferentes
dela.

Existem vérias abordagens para o redirecionamento, como a utilizagdo do PCA
(Principal Component Analysis), AAM (Active Appearance Model) (ZHOU et al, 2010) ou
redes neurais como a CNN (Convolutional Neural Networks) (GUO et al., 2017).

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta se¢do sdo apresentados os principais trabalhos encontrados na literatura cientifica,
que usam técnicas de Inteligéncia Artificial para a animacao facial, especialmente, na etapa de
redirecionamento dos movimentos faciais. Uma especial énfase é dada aos trabalhos que se

baseiam na abordagem dos blendshapes, na etapa de modelagem das faces virtuais.

Editora e-Publicar — Inteligéncia artificial e suas aplica¢des interdisciplinares. 204




2.1 METODO DE PHAM et al. (2016)

Pham et al. (2016) propds um método para redirecionamento da animagao facial, que
combina as vantagens da regressao de imagens RGB e os pontos 3D capturados por uma cadmera
RGB-D. Ele usa o algoritmo de Floresta Aleatoria para treinar uma rede que calcula os pesos a

serem aplicados aos blendshapes (HO, 1995).

Esse método traz inovagdo com possibilidade de que as capturas para o
redirecionamento sejam feitas em uma distancia maior do que em outros trabalhos. Dessa
maneira, esse método foca em problemas onde o ator ndo estd proximo como, por exemplo,

uma sala de videoconferéncia.

O sistema proposto consiste em dois mddulos principais: o0 modulo de regressdo e o
modulo de refinamento. O modulo de regressao, executa o primeiro estagio de otimizagao das
caracteristicas, através de uma rede treinada com as informagdes 2D capturadas da imagem de
uma base de dados a Face Warehouse (CAO et al., 2014). O refinamento utiliza, além dos dados

2D, os dados 3D da nuvem de pontos encontrados nas imagens RGB-D (Figura 7).

Figura 7 — Visdo geral do processo.
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Fonte: Pham et al. (2016).
Para a geragdo dos pesos, a rede faz uma predi¢cdo da possibilidade da captura pertencer
a alguma expressao treinada. Isso faz com que seja gerado um vetor de caracteristicas com 0s

valores normalizados entre 0 e 1. Este vetor ¢ usado para a constru¢do da face final.
2.2 METODO DE ANEJA et al. (2018)

Aneja et al. (2018) desenvolveram um método semi-supervisionado de
redirecionamento de movimento facial que, através do mapeamento 2D de um rosto humano,

prevé os parametros necessarios para animag¢ao da face de personagens 3D estilizados.
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O sistema que foi proposto utiliza bases de dados de expressdes faciais divididas em
seis categorias: raiva, nojo, medo, alegria, tristeza, surpresa e a expressao neutra. Essas
expressdes ocorrem em uma ampla gama de intensidade e podem se misturar para criar

expressoes adicionais.

Através da analise de similaridade, é treinada uma rede neural convolucional CNN
(INDOLIA et al., 2018) que faz a analise caracteristicas 2D e transferéncia de expressdes da

face do ator para o personagem 3D (vide Figura 8).

Figura 8 — Visdo geral do método.
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Fonte: Aneja et al. (2018).

Na etapa de captura da face, sdo extraidos 49 marcadores faciais. Os marcadores sdo
usados como pontos de referéncia para extrair as caracteristicas geométricas da face, incluindo
a altura da sobrancelha esquerda, altura da sobrancelha direita, a distancia entre o topo da
sobrancelha, o centro do olho, altura da palpebra esquerda, altura da palpebra direita, largura
do nariz, medida de boca fechada, altura do labio esquerdo e altura do labio direito. As

distancias das areas analisadas s3o normalizadas pelos marcadores faciais do contorno da face.

Na primeira etapa ¢ feita a captura da face do ator. Apds a captura, é feito o
processamento por meio da extracao dos marcadores faciais. Os marcadores faciais obtidos na
etapa de captura sdo utilizados para rotular uma base de dados de personagens da FERG-DB
(ANEJA et al., 2016), para encontrar semelhanga entre eles, através da distancia euclidiana

(ROBISON, 2014). Com isso a base ¢ rotulada.

Apds essa etapa, uma rede do tipo CNN ¢ treinada para detectar a similaridade da
captura da face com os personagens. No final, uma rede do tipo MLP, Multi-Layer Perceptron

(CHOI; PARK, 2021) ¢ utilizada para fazer a transferéncia da expressdo para o personagem.
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2.3 METODO DE STRUIJK et al. (2018)

Struijk et al. (2018) desenvolveram um framework chamado FACSvatar criado para
possibilitar a animacdo facial baseado nas FACS (Facial Action Coding System) (EKMAN;
ROSEMBERG, 1997) em softwares como Unity 3D ou Blender. Ele utiliza implementagdes de

codigo aberto para compor os mdodulos propostos.

Todos os moddulos do framework se comunicam de forma assincrona, trocando

mensagens entre si (Figura 9). Os modulos efetivados e testados foram:
o Entrada dos FACS, movimento dos olhos e rotagdo da cabeca em tempo real e offline;
e Gerenciamentos das mensagens assincronas;
o Interface grafica para ajustes das AUS (EKMAN; ROSEMBERG, 1997);
o Rede Neural para geracao da animagao facial;
o Conversdo dos AUS para os blendshapes; e

e Visualizacdo dos resultados Blender (COMMUNITY, 2018), Unity3D (HAAS,
2014) ou FACSHuman (GILBERT; DEMARCHI; URDAPILLETA, 2018).

Figura 9 — Visdo geral da estrutura de moédulos desenvolvido.

OEPT;HF;C-Q Aprendizado de Maquina
Image:'lré\lfidaf-:o ou e Entradas: AUS
arguivo CSV Saida: AUS

Gerenciamento

‘' Entrada: AU, rotagao cabecga,
comandos

[ Saida: Aus, rotacdo cabeca

Interface Usuario
Entrada: comandos para el
ajustes de AUS

l

Visualizacao
Aus para Blendshapes A 7
Entradas: AUS, rotacédo cabeca @—» ERtraales: ALy iotacan cabecs;

ST Blendshapes
Shids: Blendshiopes Saida: Animacdo facial

Q unity  FACSvatar

—

L

blender
Fonte: Struijk et al. (2018).
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Para o médulo inicial foi utilizada a implementagdo OpenFace 2.0, uma ferramenta para
pesquisadores de visdo computacional e aprendizado de maquina e pessoas interessadas em
construir aplicativos interativos baseados em analise de comportamento facial. Segundo
Baltrusaitis et al. (2018), o mddulo foi modificado para enviar os AU da face capturada, a

posicdo dos olhos e a rotacdo da cabeca em tempo real.

O controle de informagdes entre os modulos € feito de maneira assincrona, por meio da
troca de mensagens. Foi desenvolvido um gerenciador de mensagens que funciona como uma
central de envio e recebimento de informacdes, que sdo repassadas aos outros médulos do

pipeline.

A interface grafica para ajuste das AUS foi desenvolvida em um moddulo separado,

através de comandos horizontais, que representam os tipos de AUS (Figura 10).

Figura 10 — Interface do médulo ajuste dos AUS.
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Fonte: Struijk et al. (2018).

O modulo de aprendizado de maquina utilizou uma rede neural GRU (Gated Recurrent
Unit) (CHO et al., 2014) implementada em Keras (CHOLLET et al., 2015), que calcula a
animagdo facial através da andlise das AUS. A saida se da, por meio, dos valores de 17
diferentes AUS indicando a sua relevancia para o redirecionamento. Os dados da base de dados

MAHNOB Mimicry (BILAKHIA et al., 2015) foram usados para o treinamento.

No moédulo de conversdo dos AUS para os blendshapes, ¢ feita uma analise de todas as
possibilidades disponiveis, encontrando assim, a melhor combinagao entre os blendshapes para

as expressoes identificadas pelos AUS.
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Como o framework foi desenvolvido para ser um plugin, o resultado final se da nos

softwares Unity 3D, FACSHuman ou Blender.
2.4 METODO DE CHAUDHURI, VESDAPUNT e WANG (2019)

Chaudhuri, Vesdapunt e Wang (2019) propuseram um método que prevé o
redirecionamento da animagdo facial para multiplas faces, diferente de outros métodos que
trabalham com uma unica face, através de uma rede neural convolucional CNN. Para treinar
essa rede sdo usados os parametros da 3DMM (BLANZ; VETTER, 1999) para a extracao das

caracteristicas.

O método ¢ dividido em duas partes. Na primeira parte, ¢ treinada uma rede utilizando
os parametros 3DMM para detec¢do de uma unica face chamada SFN (Single Face Network).
Sao eles: parametros de formato da face, pardmetros que capturam a expressao facial,
parametros da rotacdo 3D da cabeca e pardmetros de escala que vinculam a face 3D a imagem
2D. Na segunda parte, o processo ¢ expandido para detectar multiplas faces em uma tnica

imagem. Um exemplo do método pode ser visto na Figura 11.

Para o redirecionamento da animacao facial final, a rede treinada gera os pesos finais

baseados nas entradas extraidas dos parametros 3DMM.

Figura 11 — Resultado do método

Proposto por haudhu

ri, Vesdapunt e Wang (2019).

Fonte: Chaudhuri, Vesdapunt ¢ Wang (2019).
2.5 METODO DE NISHIMURA et al. (2019)

Nishimura et al. (2019) apresentaram um método para redirecionamento da animagao

facial que utiliza a fala. Segundo os autores, os modelos tradicionais que usam uma camera
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convencional podem causar limitagdes como, por exemplo, o angulo da captura que,
dependendo da posi¢cdo da face, pode comprometer o processo. Uma visao geral do método

pode ser vista na Figura 12.

Figura 12 — Visao geral do método proposto.
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Fonte: Nishimura et al. (2019).

Nesse método, € utilizado LSTM (Long Short Term Memory), que ¢ uma variagao da
RNN (Recurrent Neural Networks) (ACADEMY, 2019) onde a entrada sao os dados de analise
da fala e a saida os pesos para os blendshapes. O sistema usa um dispositivo RGBD, o Kinect,

para a captura dos pontos da face e geracdo dos blendshapes.

O sistema proposto estima expressoes faciais de fala por LSTM-RNN, porque os dados
de 4udio sdo um sinal com séries temporais possuindo uma caracteristica que se propaga,
sequencialmente, ao longo do tempo. A rede LSTM-RNN, através dos dados de audio, gera os

pesos dos blendshapes em valores entre 0 e 1.
2.6 METODO DE ABDELAZIZ et al. (2020)

O método de redirecionamento facial proposto por Abdelaziz et al. (2020) utiliza como
entrada de dados informagdes acusticas e visuais. O modelo proposto roda em tempo real, em
hardware com recursos limitados como, por exemplo, um telefone celular e ¢ independente,
podendo funcionar com qualquer tipo de usuario. A saida sdo pesos para os blendshapes
baseados nas FACS (EKMAN; ROSEMBERG, 1997). A Figura 13 apresenta uma visdo geral

do pipeline para rastreamento e animagao.
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Figura 13 — Visdo geral do método proposto por Abdelaziz et al. (2020).
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Fonte: Abdelaziz et al. (2020).

Os recursos visuais de entrada fv sdo imagens em escala de cinza. As faces sdo
detectadas, através de uma rede neural pré-treinada quadro a quadro. Os recursos acusticos de
entrada fa sdo extraidos das amostras de fala bruta. Sdo capturados, simultaneamente e, no
mesmo dispositivo, informagdes de dudio e video, para que os sinais sejam sincronizados no

momento da captura.

Para o calculo dos pesos utilizados na geragao da face final, o método proposto treinou
uma DNN (Deep neural networks) (GAWLIKOWSKI et al, 2021), para mapear imagens da
face de entrada para coeficientes de blendshapes. A rotulagdo da base de dados de treinamento
da rede foi feita através de um método proposto por Weise et al. (2011), que gerou os
coeficientes, a partir de uma série de modelos personalizados. Esses modelos foram criados

adaptando um modelo genérico de blendshape.
3 CONSIDERACOES FINAIS

O quadro 1 sintetiza as principais caracteristicas dos métodos levantados na secao

anterior.

Quadro 1 — Principais caracteristicas dos métodos levantados.

Método Captura Algoritmo | Geracao de pesos
Pham et al. (2016) RGB e RGB-D RF Dados 3D e 2D
Aneja et al. (2018) RGB CNN Dados 2D
Struijk et al. (2018) RGB GRU Dados 2D
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Chaudhuri, Vesdapunt ¢ Wang (2019) RGB CNN Parametros 3DMM

Nishimura et al. (2019) Som LST™M Fala

Abdelaziz et al. (2020) Som e Video DNN Dados 3D e 2D

Fonte: elaborada pelo autor.
O método apresentado por Pham et al. (2016) propds o redirecionamento de faces a
longas distancias, mas o processo possui configuragdes em duas etapas dependentes uma da

outra, dificultando a configuragdo inicial para o redirecionamento.

Aneja et al. (2018) apresentou um método de animagdo facial para personagens
estilizados. Sao utilizados marcadores faciais para identificar as caracteristicas e treinamento
da base de dados, de forma ndo supervisionada. Apoés a identificagdo dos personagens, €
treinada uma rede do tipo CNN para a transferéncia das expressodes entre a face capturada e o

personagem.

O trabalho apresentado por Struijk et al. (2018) mostra o desenvolvimento de um
framework para redirecionamento facial. A ideia principal foi o desenvolvimento de um modelo
flexivel, com modulos se comunicando de forma assincrona e utilizando projetos de cédigo
aberto. Implementado na forma de um plugin, sua saida pode ser redirecionada para os

softwares Blender, Unity3D ou FACSHuman.

Chaudhuri, Vesdapunt e Wang (2019) também apresentam um método inovador
prevendo o redirecionamento facial para varias capturas na mesma imagem, mas o processo de
treinamento para geracdo dos pesos passa por duas etapas, sendo a primeira, para uma unica
foto e a segunda, para varias fotos, levando em conta algumas informagdes do primeiro
processo. Como sdao processos complementares, eles compartilham informacdes entre si,

dificultando a calibragao inicial e o redirecionamento da face.

O método de Nishimura et al. (2019) sugere o redirecionamento facial através da captura
da fala, visto que, alguns métodos mais tradicionais que utilizam a captura da face, podem sofrer
problemas quando as obstru¢des como por exemplo, com o cabelo na frente dos olhos ou
sobrancelhas e a posicdo da cabeca. Para melhorar, esse método aponta problemas na

sincronizacdo das expressdes, principalmente, no movimento da boca.

J4 o0 método proposto por Abdelaziz et al. (2020) utiliza a fala e imagens sincronizadas

e uma rede DNN para o calculo dos pesos dos blendshapes.

A partir deste levantamento, sintetizado no Quadro 1, nota-se a crescente utiliza¢do das

técnicas de Inteligéncia Artificial mais sofisticadas, convergindo-se atualmente para as redes
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neurais mais profundas, uma vez que, além das caracteristicas inerentes as imagens, outras

ligadas, por exemplo, ao audio sincronizado, também estdo sendo utilizadas.
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RESUMO

Inteligéncia Artificial (IA) e Usabilidade sdo dois campos interconectados que tém sido alvo de
diversos estudos atuais. A Inteligéncia artificial pode ser definida como uma area da ciéncia da
computacdo, que estuda e desenvolve sistemas de computadores inteligentes, que se
assemelham ao comportamento humano e com capacidade de processamento elevada. A
usabilidade ¢ um método qualitativo utilizado pelos especialistas em experiéncia do usuério, os
UX designers, para a analise de interfaces com objetivo de entender a facilidade do uso dessas
para os usudrios na realizacdo de suas tarefas. Esse trabalho busca apontar usos das [As nos
trabalhos do cotidiano de UX designers, sob uma perspectiva de facilitagdo das tarefas. Por fim,
esse trabalho analisa o chatGTP, uma IA que trabalha com um modelo de linguagem treinado
para produzir texto baseado em um método que usa demonstragdes humanas e comparagdes de
preferéncias para guiar o modelo em direcdo ao comportamento desejado, sob os aspectos da
usabilidade propostos por Nielsen (1993). Sob essa perspectiva, foi apontado que ainda ha
varios aspectos de usabilidade a serem melhorados, no entanto hd uma perspectiva de um uso
ainda mais amplo no futuro.

Palavras-chave: UX design; inteligéncia artificial; ChatGPT; usabilidade.

1 INTRODUCAO

As redes neurais artificiais foram criadas por um grupo de pesquisadores, incluindo
Warren McCulloch e Walter Pitts, em 1943 (MCCULLOCH, 1943). Eles publicaram um artigo
intitulado "4 Logical Calculus of the Ideas Immanent in Nervous Activity” que descreveu o

funcionamento dos neurdnios e como eles poderiam ser modelados matematicamente.

O desenvolvimento e avanco das redes neurais artificiais foram influenciados por muitos
outros pesquisadores ao longo dos anos. Alguns dos mais influentes incluem Frank Rosenblatt,
que criou o Perceptron em 1957, e Geoffrey Hinton, que desenvolveu a técnica de
backpropagation no final da década de 1980 (Da Silva, 2016). Contudo, os estudos se tornaram

mais populares a partir dos anos de 1990 ja com o termo denominado Inteligéncia Artificial
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(IA), coincidentemente proximo do surgimento do termo "Experiéncia do Usuario" (UX) por

Don Norman em 1993.

A Interagdo Humano Computador (IHC) foi originalmente focada fortemente na
psicologia das fungdes cognitivas, motoras e perceptivas, UX ¢ definido em um nivel superior
- as experiéncias que as pessoas t€ém com as coisas em seu mundo, ndo apenas com
computadores. A IHC parecia muito limitada para um dominio que agora incluia
eletrodomésticos inteligentes. Além disso, Norman, entre outros, defendeu o papel da beleza e
da emocdo e seu impacto na experiéncia do usudrio. Fatores sociotécnicos também
desempenham um papel importante. Portanto, o UX lanca uma rede mais ampla sobre as

interagdes das pessoas com as coisas.

Segundo Nielsen (2017), a UX continua a crescer porque as tecnologias se
complementam e o mundo esta ficando cada vez mais complexo. Entramos em contato
diariamente com coisas para as quais ndo temos um modelo mental, interfaces que apresentam
caracteristicas unicas e experiéncias mais ricas e profundas do que nunca. Esses novos produtos
e servigos tiram proveito da nova tecnologia, mas como as pessoas aprendem a interagir com
coisas que sdo novas para o mundo? Essas novas interagdes com novas interfaces podem ser

desafiadoras.

As interfaces estdo cada vez mais inteligentes com algoritmos de Inteligéncia Artificial
(IA). No futuro vao achar arcaico ter que digitar em um computador quando aprender desde o
inicio que um simples dispositivo como a Alexa com compreensao de linguagem natural de [A
pode lidar com tantas solicitacdes. Podemos ndo reconhecer quando nossa UX for gerenciada
por um algoritmo de IA. Sempre que um desenvolvedor de front-end colocar a interface do
usudrio em um sistema de [A, existird uma experiéncia a ser estudada e avaliada. A qualidade

percebida dessa interface (o UX) pode determinar o sucesso desse aplicativo.
2 Ferramentas de IA para auxiliar melhoria da UX

A Inteligéncia Artificial (IA) esta em rapido crescimento e estda mudando a maneira
como vivemos e interagimos com a tecnologia. Na area de Experiéncia do Usuario (UX), a A
tem o potencial de revolucionar a maneira como criamos e projetamos produtos e servigos
(KELVIN, 1997). Ao entender as maneiras pelas quais a IA pode aprimorar a UX, os designers

podem criar designs mais intuitivos e eficientes que melhoram a experiéncia geral do usuario.

Um dos impactos mais significativos da IA no UX ¢ a capacidade de adequagdo aos

usuarios de maneira individual, entendendo as preferéncias de cada usudrio a partir do
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aprendizado dos seus gostos pessoais, do que a pessoa se interessa em cada momento. Isso €
feito a partir de algoritimos que analisam os comportamentos e dos usuarios, suas buscas online,
links acessados e mesmo interagdes em redes sociais. Por exemplo, um servico de streaming
de filmes pode usar IA para recomendar filmes a um usudrio com base em seu historico de
visualiza¢des, um aplicativo de noticias pode usar IA para selecionar um feed de noticias
recomendado para cada usuario com base em suas ultimas leituras. Essa recomendacao pode
levar a um maior envolvimento e satisfagao dos usuarios, pois eles sentem que o produto ou

servigo ¢ mais adequado as suas necessidades e interesses.

Outra area de atuacdo em que a IA pode aprimorar ainda mais a UX ¢ a atuacdo na
analise preditiva dos dados. Ao analisar padrdes nos dados do usuario, a IA pode fazer previsoes
sobre o comportamento futuro do usuario e sugerir acdes ou informacdes que possam ser
relevantes para o usudrio. Por exemplo, um aplicativo de pedido de refei¢do pode usar a [A para
prever que tipo de alimento o usudrio quer pedir com base em seu historico de pedidos
anteriores e sugerir opcdes de refeicdes e/ou descontos relevantes. Outro exemplo seria no e-
commerce onde o sistema recomendaria um produto que ja foi comprado uma vez pelo usudrio
quando este produto entrar na promogao. A anélise preditiva pode economizar tempo e esfor¢o
dos usuarios, apresentando-lhes informagdes relevantes antes mesmo de saberem que precisam
delas. Assim, como podem influenciar os produtores (de conteudo e de produtos fisicos),
vendedores e outros interessados, ao espalhar antincios mais direcionados as pessoas que se
interessam por aquele tipo de produto. Esse cendrio, aliado ao e-commerce, que atualmente ¢
praticado por grandes e pequenos comerciantes, esse “aprendizado’ dos gostos pessoais de cada
individuo facilita o direcionamento e venda de produtos, beneficiando também o lado comercial

(SIEGEL, 2018).

A TA também pode melhorar a eficiéncia do design UX, automatizando tarefas que
seriam demoradas para os humanos. Como exemplo, a [A pode ser usada para analisar dados
do usuadrio e identificar padrdes ou tendéncias que podem nao ser imediatamente aparentes para
um designer humano. Isso pode ajudar os designers a identificar areas de um produto ou servigo
que podem precisar de melhorias, permitindo que eles tomem decisdes de design mais
informadas. Além disso, a IA pode ser usada para gerar ideias de design ou prototipos,

economizando tempo e esfor¢o dos designers durante o processo de design.

Outra questdo a considerar sdo as implicagdes éticas do uso de Al no design UX. A
medida que a [A se torna mais prevalente em produtos e servicos, € importante que os designers

considerem os possiveis impactos nos usuarios e na sociedade como um todo. Dessa forma, os
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criadores das IAs e pessoas que as utilizam em seus produtos devem considerar as maneiras
pelas quais a A pode ser usada para manipular ou explorar os usuarios e tomar medidas para

garantir que ela seja usada de maneira ética e responsavel.

No capitulo 2.2 serdo apresentados alguns exemplos da utilizagdo da IA como apoio ao

designer para desenvolvimento de UX.
2.1 Avaliacdo UX de IAs

Um dos desafios de incorporar IA ao design UX ¢ garantir que ela seja usada de maneira
intuitiva e facil de entender pelos usudrios. Para compreender algumas caracteristicas que
facilitariam o uso de IAs pelos usuarios de maneira ativa (onde o usuario escolhe utilizar uma
IA para algum fim, e ndo de forma passiva, onde a IA esta atrelada a um servigo que o usudrio
usufrui, como uma plataforma de streaming, por exemplo), podemos propor uma avaliagao
segundo as caracteristicas de usabilidade, propostas por Nielsen (1993). Segundo Nielsen
(2012) a usabilidade ¢ uma propriedade de qualidade, ela avalia a facilidade de uso das

interfaces do usuario e processos de design.

A usabilidade ¢ aplicada a relacao do usuario com o produto, em todos seus aspectos de
interagdo. Ainda segundo Nielsen (1993, p. 26) a usabilidade ndo ¢ unidimensional, e deve ser

observada segundo vérios angulos, ela tradicionalmente ¢ associada a 5 atributos:

e Aprendizagem: O sistema deve ser facil de aprender, dessa forma o usuario pode

rapidamente obter resultados por meio do sistema;

o Eficiéncia: O sistema deve ser eficiente, dessa forma, uma vez que o usuario

aprendeu a manipular o sistema, esse deve permiti um alto nivel de producao;

e Memorizacdo: O sistema deve ser facil de lembrar. Assim o usudrio casual pode
retornar a usar o sistema, depois de um tempo sem manipulé-lo, sem ter que reaprender tudo

novamente.

e Erros: O sistema ndo deve apresentar muitos erros € deve se recuperar facilmente

desses. Erros catastroficos ndo devem ocorrer.

o Satisfagdo: O Sistema deve ser prazeroso para o uso, dessa forma o usudrio se sente

subjetivamente satisfeito ao utiliza-lo.

As ideias de Nielsen sobre usabilidade, apesar de serem datadas de 1993, ainda hoje
constituem um parametro para auxiliar na criacdo de interfaces e novos produtos digitais. A

usabilidades proporciona ao usuario uma interagao simplificada, visando a eficiéncia do
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produto e satisfagdo do usudrio. Dessa forma, para que a IA seja eficaz na melhoria da UX, ela
deve ser integrada ao design do produto ou servico. Isso significa que os designers devem
entender a funcdo da [A em seu servico e como ela serd usada para garantir que ela ndo crie

complexidade ao sistema e dificuldades desnecessarias aos usuarios.
2.2 Uso do chatGPT para UX

Ferramentas de IA como o chatGPT podem se tornar um grande apoio nas tarefas do
dia a dia dos UX designers. Os temas que podem ser potencializados pela ferramenta podem te

surpreender. A seguir, serd dado um exemplo pratico de uso desta ferramenta.

Primeiramente deve-se cadastrar no site OpenAl (Figura 1) e fazer o login com seu
usuario e senha. Na tela inicial, s3o apresentadas algumas informagdes como exemplos,

capacidades e limitacdes da ferramenta (Figura 2).

Figura 1 - Tela de cadastro e login do OpenAl.

Welcome to ChatGPT

Log in with your OpenAl account to continue

Log in Sign up

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 01 de margo 2023.
Na tela inicial, terdo algumas informagdes como exemplos, capacidades e limitacdes da

ferramenta (Figura 2).
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Figura 2 - Tela inicial do ChatGPT.

ChatGPT

get L4 &

Examples Capabilities Limitations

"Explain quantum co ing i Remembers what user said May occasionally generate
simple terms® —+ earlier in the conversation incorrect information

"Got any creative ideas for a 10 Allows user to provide follow-up May occasionally produce
year old's birthday?" — cormrections harmful instructiens or biased
content

"How do | make an HTTP request Trained to decline inappropriate
in Javascript?” — requests Limited knowledge of world and
events after 2021

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 01 de margo 2023.

Em muitos projetos de UX os designers utilizam a “lorem ipsum” para preencher
textualmente os seus prototipos e, muitas vezes, isso torna o design ficticio. Uma maneira
melhor de visualizar o design seria apresentar bons contetudos textuais mais direcionados e
interessantes ao cliente que € o papel dos chamados escritores de UX (UX Writing) (BIORAN,
2017; PODMAJERSKY, 2019).

A ferramenta chatGPT pode auxiliar neste processo com um ponto de partida para o

planejamento do projeto.

No exemplo abaixo foi pedido ao chatGPT que ele gerasse uma landing page que

encorajasse o usuario a criar uma conta, veja o retorno da IA na Figura 3 abaixo.
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Figura 3 - Resposta do chatGPT a pergunta.

Claro, aqui estd uma possivel landing page que encoraja o usuério a criar uma conta:
[imagem de fundo atrativa, de preferéncia relacionada ao tema do site]
Bem-vindo ao [nome do site]!

Vocé esta pronto para se juntar a nossa comunidade de [ndmero de usuarios cadastrados]
usuarios em todo o mundo? Com uma conta [nome do site], vocé tera acesso a recursos

exclusivos e podera:

* [caracteristica exclusiva 1]
* [caracteristica exclusiva 2]

* [caracteristica exclusiva 3]
Tudo o que vocé precisa fazer é criar uma conta. E facil e gratuito!
[botao "CRIAR UMA CONTA" em destaque no centro da pagina]
Ja tem uma conta? Faga login aqui.
[link “faca login aqui” em destaque abaixo do botdo de criagdo de conta]

Por ‘> Regenerate response

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 02 de marco 2023.

O retorno da ferramenta chatGPT retornou um exemplo com varios elementos capazes

de encorajar o usudrio a criar uma conta (Erro! Fonte de referéncia nio encontrada.).

Caso o usudario da IA ndo goste do resultado, basta clicar em Regenerar resposta ¢ a
ferramenta apresenta uma outra resposta para a mesma solicitacdo, como apresentado na Figura

5 e na Figura 6.

Figura 4 - Continuacdo da resposta do chatGPT a

Por que criar uma conta?

pergunta.

Com uma conta [nome do site], vocé pode aproveitar ao maximo nossos recursos

exclusivos, como:

* [caracteristica exclusiva 1]
* [caracteristica exclusiva 2]

* [caracteristica exclusiva 3]
Além disso, com uma conta, vocé pode:

* [beneficio adicional 1]
* [beneficio adicional 2]

* [beneficio adicional 3]

Nao perca tempo! Crie uma conta hoje mesmo e comece a aproveitar tudo o que [nome do

site] tem a oferecer.

[rodapé com links para a politica de privacidade, termos de uso, contato e informagGes

sobre a empresa]

‘G Regenerate response

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 02 de margo 2023.
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Caso o usuario da IA ndo goste do resultado, basta clicar em Regenerar resposta ¢ a
ferramenta apresenta uma outra resposta para a mesma solicitagdo, como apresentado na Figura

5 e na Figura 6.

Figura 5 - Resposta regenerada.

. - . . . nor
Claro, aqui esté uma sugestio de landing page para encorajar os usuarios a criar uma conta: €9 5P
[Logo da empresa]

[Imagem de destaque que represente o produto ou servigo oferecido]

[Chamada para ac&o principal]
Crie uma conta agora mesmo e comece a aproveitar todos os recursos do nosso

produto/servigo!
[Beneficios principais em bullet points]

* Acesso ilimitado a todos os recursos
° Suporte ao cliente 24/7

° AtualizagGes regulares e novas funcionalidades
[Formulério de registro com campos simples e claros]

* Nome completo
‘G Regenerate response

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 02 de margo 2023.

Figura 6 - Continuacdo da resposta regenerada.

° Nome completo
* Endereco de e-mail
* Senha

° Botao “Criar conta”

[Chamada para agao secundaria]

Ja tem uma conta? Faca login aqui.

[Depoimentos de clientes satisfeitos em carrossel]

"0 produto/servigo superou todas as minhas expectativas." - Jodo, Séo Paulo

“Finalmente encontrei uma solucdo facil e eficiente para [problema do usuariol.” - Maria, Rio
de Janeiro

"0 suporte ao cliente é incrivel, sempre me ajudam rapidamente.” - José, Belo Horizonte
[Rodapé com informagSes adicionais]

° Links para as politicas de privacidade e termos de uso
* InformagGes de contato (enderego, telefone, e-mail)

° Links para as redes sociais da empresa

Espero que essa sugestdo ajude! Lembre-se de sempre testar diferentes variages e
elementos da pagina para descobrir o que funciona melhor para o seu publico-alvo.

‘G Regenerate response

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 02 de margo 2023.
Essas respostas demonstram como o processo de desenvolvimento de UX Writer pode

ser facilitado com esse tipo de ferramenta.

Outro recurso utilizado nos projetos de navegagdo e interacdo de sistemas pelos UX
designers ¢ o wireframe (PATIL, 2016; DA SILVA, 2021). Ferramentas de IA como o chatGPT

pode auxiliar nestas situagdes descrevendo rapidamente um wireframe de um layout especifico,

Editora e-Publicar — Inteligéncia artificial e suas aplica¢des interdisciplinares. 224




proporcionando mais agilidade no processo ao sistematizar algumas atividades e permitindo

que o trabalho humano seja direcionado as areas mais especificas.

Na Figura 7 e na Figura 8 ¢ apresentado o resultado de uma solicitagdo ao ChatGPT de

uma sugestdo de um wireframe para um portal turistico criativo.

A ferramenta sugeriu seis paginas muito bem definidas e divididas, além de uma das
opoes trazer uma pagina de Experi€ncias unicas, uma pagina particularidade que se diferencia
das paginas tradicionais, deixando o trabalho do UX designer ainda mais criativo € com a

possibildiade de imaginar cendrios anteriormente impossiveis.

Figura 7 - Sugestio de wireframe do ChatGPT.

@ Claro, aqui esta uma sugestdo de wireframe moderno para um portal turistico criativo:

Pagina inicial:

° Uma imagem de destaque em tela cheia com uma chamada para agao (CTA) para buscar
destinos turisticos;

° Segbes com informagGes sobre os melhores destinos turisticos, com imagens e uma
breve descrigao, que podem ser atualizadas com frequéncia;

° Um campo de busca para pesquisar por destinos, atividades ou acomodagées
especificas;

° Links para as se¢ées do site, como “Pacotes de viagem", "Experiéncias Gnicas", "Dicas de

viagem", etc.
Pagina de destinos:

° Uma lista de destinos populares com imagens, classificacao e avaliagGes de usuarios;

* Mapa interativo para visualizar as atracées turisticas e rotas;

* Um campo de busca para pesquisar destinos por nome ou localizagao;

° Uma segdo de filtros para refinar a pesquisa, como prego, classificagao, clima, atividades,

etc.

Péagina de Pacotes de viagem
S Regenerate response

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 03 de margo 2023.

Figura 8 - Continua¢do da sugestdo de wireframe do ChatGPT.

Pégina de Pacotes de viagem:

* Uma lista de pacotes de viagem com destinos, pregos, itinerarios e atividades inclusas;
* Secdo para filtrar a pesquisa por preco, destino, datas de viagem, etc;

* CTA para reservar o pacote de viagem diretamente no site.
4. Pagina de Experiéncias dnicas:

* Uma lista de experiéncias turisticas Gnicas, como passeios a pé, degustacdo de vinhos,
esportes radicais, entre outros;
* Secdo para filtrar a pesquisa por tipo de experiéncia, prego, localizacdo, etc;

* CTA para reservar a experiéncia diretamente no site.
5. Pagina de Dicas de viagem:

* Artigos com dicas de viagem e sugestdes de roteiros para diferentes destinos;
* Secao de pesquisa para encontrar artigos especificos por destino, atividade ou tema;

* Opgao para se inscrever em uma newsletter com dicas de viagem.
Pégina de perfil do usuario:

* Pagina de login para os usuarios acessarem seu perfil

* Pagina do perfil do usuério com informacdes sobre suas reservas, pacotes de viagem,
experiéncias e artigos salvos;

* Secao para editar o perfil e as preferéncias de viagem;

* CTA para sair da conta.

Espero que essa sugestio de wireframe seja til para o seu portal turistico criativo!

S Regenerate response

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 03 de margo 2023.
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De acordo com Lewis (2012), algumas das primeiras técnicas de teste de usabilidade
em prototipos incluem teste de expectativa, teste de classificacdo de cartdo reverso, teste de
desempenho, teste de acessibilidade visual e teste de definicdo de marca. Esses testes avaliam
o modelo mental inicial, organizagdo do conteudo ou arquitetura da informacgdo, design de

navegacao, acessibilidade e mensagem da marca ou do negbcio, respetivamente.

Segundo Lewis (2012), o teste de usabilidade ¢ essencial para fornecer orientacdo aos
desenvolvedores de produtos com o objetivo de melhorar a facilidade de uso de seus produtos.
Sao muitas os métodos ¢ técnicas de se realizar o teste de usabilidade, muitas vezes é necessario

adequar ao tipo de produto de software. A TA chatGPT também pode auxiliar nesse processo.
No exemplo da

Figura 9 retrata o resultado de uma sugestdo da IA quanto aos possiveis métodos de

teste de usabilidade para o site da UNESP.

Figura 9 - Sugestio de testes de usabilidade pela IA.

Existem diferentes métodos para realizar um teste de usabilidade em um site como o

https://www.fc.unesp.br/. Aqui estao algumas sugestoes:

Teste de usabilidade remoto: Nesse método, os participantes do teste acessam o site
remotamente enquanto sdo observados e gravados em video. O pesquisador pode usar
ferramentas como Zoom, Google Meet ou Skype para conduzir o teste.

Teste de usabilidade com especialistas: Os especialistas em usabilidade podem avaliar o
site com base em seus conhecimentos prévios e experiéncias anteriores. Eles podem
fornecer feedback sobre a navegacéo, usabilidade e design.

3. Teste de usabilidade com usuarios: Nesse método, os participantes sdo convidados a
acessar o site e realizar tarefas especificas enquanto s&o observados e entrevistados.
Esses testes podem ser conduzidos em um ambiente controlado ou no mundo real.
Avaliagdo heuristica: Esse método envolve a avaliagio do site por um especialista em
usabilidade que usa uma lista de critérios pré-definidos para identificar problemas de
usabilidade.

5. Analise de dados de analytics: Dados de analytics, como o Google Analytics, podem ser

usados para identificar problemas de usabilidade, como paginas de saida, paginas com
alta taxa de rejeicao e dificuldade de navegagdo.

6. Teste de acessibilidade: Além dos testes de usabilidade convencionais, é importante
realizar um teste de acessibilidade para garantir que o site seja acessivel a pessoas com
deficiéncia. Ferramentas como o WAVE podem ajudar a identificar problemas de

acessibilidade.

Independentemente do método escolhido, € importante definir objetivos claros para o teste

e recrutar participantes que representem o publico-alvo do site.

‘G Regenerate response

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 04 de margo 2023.
Como complemento, foi solicitada a ferramenta de IA que criasse alguns cenarios de

teste de usabilidade para o site da UNESP.

A ferramenta, enumerou 10 cenarios diferentes:

1. Encontre informagdes sobre os cursos de graduagao oferecidos pela faculdade.
2. Descubra como entrar em contato com o departamento de matricula para obter
informagdes sobre o processo de matricula.
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Localize as informagdes de contato do coordenador do curso de Biologia.
Encontre o calendario académico atual para o curso de Letras.

Encontre informagdes sobre bolsas de estudo oferecidas pela faculdade.
Descubra como se inscrever para uma visita guiada ao campus.

Encontre a lista de bibliografias recomendadas para o curso de Historia.

. Descubra como acessar o portal do aluno para verificar suas notas e horarios de
aula.

9. Encontre as informagdes necessarias para se candidatar a uma vaga de professor
na faculdade.

10. Descubra como se inscrever para participar de um grupo de pesquisa da faculdade.

© N v W

Além disso, a ferramenta chatGPT descreveu (Figura 10) que esses “cendrios de teste
de usabilidade devem permitir que os participantes avaliem a facilidade de uso, a navegacgao e
a clareza do site.” Além de lembrar ao usudrio para “certificar de que cada cenario tenha um
objetivo claro e especifico para que os participantes possam se concentrar em uma tarefa

especifica e fornecer feedback util”.

Portanto, a ferramenta chatGPT pode proporcionar aos UX designers inimeros cenarios

de teste rapidamente, o que muitas vezes, UX designers experientes ndo conseguem fazer.

Figura 10 - Resultados dos cenarios de testes solicitados ao chatGPT.

Claro! Aqui estdo alguns cenarios de teste de usabilidade que vocé pode usar para avaliara 7 &7

usabilidade do site https://www.fc.unesp.br/:

Encontre informacgGes sobre os cursos de graduacéo oferecidos pela faculdade.

2. Descubra como entrar em contato com o departamento de matricula para obter
informacdes sobre o processo de matricula.

3. Localize as informagdes de contato do coordenador do curso de Biologia.

. Encontre o calendario académico atual para o curso de Letras.

5. Encontre informagoes sobre bolsas de estudo oferecidas pela faculdade.

6. Descubra como se inscrever para uma visita guiada ao campus.
Encontre a lista de bibliografias recomendadas para o curso de Historia.

8. Descubra como acessar o portal do aluno para verificar suas notas e horarios de aula.

9. Encontre as informac&es necessarias para se candidatar a uma vaga de professor na
faculdade.

0. Descubra como se inscrever para participar de um grupo de pesquisa da faculdade.

Esses cenarios de teste de usabilidade devem permitir que os participantes avaliem a
facilidade de uso, a navegacao e a clareza do site. Certifique-se de que cada cenario tenha
um objetivo claro e especifico para que os participantes possam se concentrar em uma

tarefa especifica e fornecer feedback ttil.

‘G Regenerate response

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 04 de margo 2023.

As imagens demonstram algumas das utilidades desses sistemas. Embora ainda
limitados a acdes especificas, eles proveem sugestdes e apresentam aos usudrios diferentes

métodos para resolucao de problemas.
2.3 Usabilidade e ChatGPT

Ao considerar as possibilidades analisadas do chatGPT e as caracteristicas qualitativas

apontadas por Nielsen (1993 e 2012), no que se tange a usabilidade, alguns pontos se destacam.
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A aprendizagem do sistema pelo usuario ¢ simplificada, ao passo que se assemelha a
um chat online, o proprio sistema indica onde a mensagem deve ser escrita. Ao enviar a
mensagem, o proprio chat retorna os resultados, sem que nenhum outro comando seja
necessario. Além disso ele renomeia a conversa (que se localiza, ao lado esquerdo e ¢
organizada pelas datas de criagdo dos chats). Na Figura 11 é demonstrada essa organizacdo. O
chat ocorre na janela principal, onde no topo aparece a pergunta realizada pelo usuario, a

resposta do chat e, logo abaixo dessa janela, aparece o campo para digital o texto.

Figura 11 - Organizacgdo dos chats pela ferramenta.

x o % Usabilty Te X Usabiity 10 X (3 Mest; @ X ® W0heurist X ( Hello Ass

W ove W UM

= N . - =
5 O Pesquisar | H = @ @ 8 & oC trsolaiado. A~ B wm @l Pyl O

Fonte: Imagem captur;kq)elos proprios autores em 29 de margo 2023.
A janela a esquerda demonstra a organizacao das conversas, € permite ao usuario criar
um novo chat (botdo presente no topo da coluna). J4 na parte inferior da coluna, estdo
disponiveis botdes para limpar a conversa, criar uma conta paga, modo de visdo claro ou escuro,

atualizagOes e perguntas frequentes e sair da conta.

A partir dos critérios de usabilidade, ¢ notado que o sistema tenta utilizar de uma
interface simplificada, e que facilita seu uso, além de atender a requisi¢des em outros idiomas
como o portugués brasileiro. Apenas informagdes necessarias sao disponibilizadas em tela e as
que demandam mais conteudo (como as perguntas frequentes), direcionam o usuario para outro
site, onde esse pode consultar suas requisi¢des. Essa interface facilita o aprendizado do usuario,
e ela se mantém sempre que o usuario utiliza o sistema, assim o aprendizado ¢ constantemente
utilizado, o que melhora outra caracteristica da usabilidade, a memorizacdo. Memorizagdo se
refere a capacidade do usudrio de lembrar como se utiliza o sistema. O ChatGPT nao altera sua

forma de uso, enfatizando essa caracteristica.
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Um topico a ser destacado € que o site também aprende com o usudrio, o sistema conecta
as mensagens mais antigas € mais novas realizadas, mantendo o assunto discutido no chat

coerente.

Para separar os assuntos, cada chat ¢ nomeado (pelo proprio sistema), de acordo com o
que foi perguntado, mas o usuario também pode renomear, clicando no icone que aparece logo
ao lado do nome criado pelo sistema. Outro ponto de aprendizado, ¢ o feedback do usuério: o
sistema envia as respostas € um sinal para a avaliagao dos usudrios, se aquela resposta ¢ valida,
se for util e se ¢ condizente ao que foi perguntado. O simbolo utilizado aponta para algo
intuitivo, mostrando o desenho de uma mao com o polegar para cima e outra com o polegar

para baixo (indicando positivo e negativo).

A eficiéncia do sistema pode ser verificada pelo nivel de complexidade dos resultados
apresentados. O usudrio aprende quais frases funcionam melhor para fazer as solicitagcdes ao

sistema, se ¢ melhor fazer vérias requisi¢des ou separar em frases menores.

O sistema apresenta alguns erros, como respostas erroneas e o proprio usudrio realiza o
feedback que pergunta onde pode melhorar com sugestdes de outras frases. Erros como falhas

no acesso do sistema ainda acontecem, como mostrado na Figura 12.

Figura 12 - Falhas no acesso a ferramenta ChatGPT.

Create your account

paulapoiet@gmail.com Edit

Password ©

o Signup is temporarily unavailable, please check back
inan hour

Your password must contain:

* Atleast 8 characters

Already have an account? Login

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 29 de marco 2023.
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Foi feito o que o sistema sugere, de uma nova tentativa depois de uma hora, no entanto
foi obtido o mesmo resultado da Figura 12. A falta de acesso ao sistema pode ser considerado
como um erro grave, uma vez que nao atrapalha apenas uma fun¢do ou uma tarefa, mas impede

que o usuario realize qualquer tarefa no sistema.

A satisfagdo ¢ analisada pela opinido pessoal de cada usudrio, mas alguns indicativos
que o chatGPT utiliza para enfatizar essa satisfacao ¢ responder o usuario de forma humanizada
como se fosse uma outra pessoa respondendo as mensagens. A Figura 13 demonstra essa

condicao.

Figura 13 - Resposta do chatGPT de forma humanizada.

Hello! How may | assist you today?

chat, voceé fala portugues?

Sim, eu falo portugués! Em que posso ajudar vocé hoje?

como vc esta?

Como uma inteligéncia artificial, eu ndo tenho sentimentos, mas estou sempre pronta para

ajuda-lo com o que precisar! Como posso ajuda-lo hoje?

Fonte: Imagem capturada pelos proprios autores em 29 de margo 2023.
Apesar dessa imitagdo de um ser humano, na Figura 13 ¢ possivel notar que a IA ndo

tenta enganar o usuario, deixando claro que ela é uma IA.
3 CONSIDERACOES FINAIS

O impacto da IA no design de UX ¢ significativo e aponta para um continuo
crescimento. Ao entender as maneiras pelas quais a IA pode aprimorar a UX, os designers
podem criar designs mais intuitivos e eficientes que melhoram a experiéncia geral do usuério.
No entanto, ¢ importante que os designers considerem as implicagdes éticas do uso da 1A e

garantam que ela seja usada de maneira intuitiva e facil para os usuarios entenderem.

No que tange a IA do ChatGPT, e as condi¢des de usabilidade propostas por Nielsen

(1993), percebe-se que muitas coisas foram pensadas para facilitar o uso de um sistema
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complexo (IA como a do chatGPT) para pessoas em geral, uma vez que a IA entende

abreviagdes (como pode se ver na

Figura 13 a abreviagdo “vc”), atende em diversas linguas e propde uma linguagem

compreensivel, com as palavras organizadas e coerentes.

Alguns pontos ainda precisam ser aprimorados, principalmente quanto ao acesso da
plataforma. Para além dessas discussdes apresentadas, muito ainda se argumenta sobre questdes
de criagao e criatividade com IAs, € o quanto os resultados e a propriedade sobre os resultados
gerados. Apesar de apresentarem um avango e facilitagdo em diversas areas, serem ferramentas
utilizadas em diversas redes sociais, sites de compra e venda e diversas outras situagdes na
internet, ainda ha muitos pontos a serem debatidos e questdes de usabilidade a serem
melhoradas para que as IAs tornem-se mais utilizadas pelo grande publico em geral em mais

contextos do dia a dia.
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RESUMO

O presente artigo propde uma caracterizagdo da bibliografia disponivel relacionada as mais
diversas plataformas mdveis (apps), principalmente as que utilizam Inteligéncia Artificial (IA),
correlatas na area da saude. Dentre as possiveis areas para atuagdo da IA, o setor de saude foi
escolhido em fungdo dos potenciais beneficios que a IA pode trazer para a populacdo em geral.
O objetivo foi identificar, por meio de uma pesquisa bibliografica exploratdria, dentre os artigos
disponiveis, quais foram os mais citados e, com fundamento em tais textos selecionados,
examinar em qual o idioma se encontram, o periodo de publicacdo e suas principais
caracteristicas. A metodologia utilizada foi uma caracterizacdo da literatura disponivel, a partir
da selegdo dos 20 principais artigos que atendiam aos critérios de inclusdo e exclusdo
estabelecidos. Conclui-se que, embora o numero de citagdes ndo deva ser o Unico critério para
avaliar a qualidade dos trabalhos cientificos, a revisao realizada forneceu informagdes valiosas
sobre o estado atual do conhecimento na érea, indicando a necessidade de pesquisas futuras
para explorar o potencial da inteligéncia artificial na saude.

Palavras-chave: aplicativo; satde; inteligéncia artificial; pesquisa bibliografica.

1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, tem-se observado um aumento significativo na adogdo de
tecnologias voltadas para a realizacdo de tarefas cotidianas. O surgimento da internet e a
popularizagdo dos dispositivos moveis impulsionaram a ado¢do de tecnologias, o que tem
gerado grandes transformacdes em diversas areas, incluindo saude, educagdo, comunicagdo e
comércio. Nesse contexto, a Apple destaca-se como uma das empresas lideres no
desenvolvimento de produtos e solug¢des tecnoldgicas que tém impactado positivamente a saude

e o bem-estar das pessoas.

Segundo a Apple (2022), seus produtos tém contribuido para a melhoria da saude, da

pesquisa e dos cuidados pessoais, beneficiando usuarios, desenvolvedores e organizagdes de
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saude. Diante desse cenario, ¢ essencial compreender o papel e os possiveis beneficios dessas

novas tecnologias na promoc¢ao da saude e no avango do conhecimento na area.

No Brasil, segundo a pesquisa TIC Domicilios 2020 (2021), sobre o uso das tecnologias
de informag¢do e comunica¢do (TICs) nos domicilios brasileiros, a quantidade de internautas
aumentou 7% entre 2019 e 2021, passando de 71% para 81%. Esse aumento esta associado a
popularizagao dos smartphones, fato ocorrido em todo o mundo (Agéncia Brasil, 2022). Cerca
de 68% dos individuos se conectam a rede, seja por meio de plataformas fixas ou moveis
(CETIC. 2017). Tal acessibilidade pode ser considerada por fatores como a diminuig¢do de

custos dos equipamentos € servicos.

Observa-se também vigoroso aumento na capacidade de processamento proporcionado
por tais tecnologias, melhoria na usabilidade e o surgimento do chamado “senso de estar sempre

conectado” (OLIVEIRA, 2012).

Hoje, estamos experimentando sistemas digitais que estdo, de maneiras cada vez mais
sofisticadas, pensando por nos. Eles estdo nos ajudando a chegar em casa. Eles estdo
ajudando a nos aconselhar sobre para quem ligar agora e o que fazer agora, e onde
esta aquela coisa, esqueci onde estava... Tenho esse tipo de mente externa agora.
(ROLSTON, 2017)

A inteligéncia artificial (IA), segundo a IBM (2020), ¢ um campo da ciéncia da
computagdo que visa imitar os processos de pensamento humano, a capacidade de

aprendizagem e o armazenamento de conhecimento.

As técnicas de inteligéncia artificial (IA) t€ém ganhado crescente ateng¢ao na area médica,
com amplas pesquisas e aplicacoes na ultima década. Conforme observado por Benjamens

(2020),

A década de 2010 trouxe um aumento no numero de estudos e artigos discutindo o
papel da inteligéncia artificial (IA) e do aprendizado de maquina (ML) na medicina e
satide (AI/ML). O niimero de artigos de ciéncias da vida descrevendo AI/ML
aumentou de 596 em 2010 para 12.422 em 2019.

Ainda segundo Benjamens (2020), o crescimento de artigos neste topico evidencia o
crescente interesse da comunidade cientifica em explorar os beneficios potenciais da IA na area
médica. Além disso, conforme dados da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES, 2023), de 2020 a 2024, espera-se um significativo nimero de produgdes
cientificas em satide por discentes da Pds-Graduagao stricto sensu no Brasil, o que destaca a

importancia desse campo de estudo.

Embora existam varios estudos que explorem como as novas tecnologias e aplicativos

de telefone/celular estdo ajudando na saude, o nimero de publicagdes sobre o uso da IA no
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setor médico ainda é limitado, tendo em vista sua caracteristica inovadora (SECINARO. et al.,

2021).

Apesar do numero bem inferior quando abordando IA, ambos tiveram seu pico apenas

nos ultimos anos, mostrando a contemporaneidade da tematica.

Neste estudo, foram realizadas consultas aos nimeros de citagdes das 20 publicacdes
selecionadas, relacionadas a saude e aplicativos moveis (apps) e, onde aplicavel, a inteligéncia
artificial. A fonte utilizada para essas consultas foi o0 Google Scholar, escolhido por apresentar
resultados confidveis e precisos nas referéncias citadas, ao contrario de outros sites de busca,

como o ResearchGate e Scielo, que apresentaram incompatibilidade nos niimeros.

Nesta investigagdo, buscamos analisar as publicag¢des cientificas mais frequentemente
citadas no ambito da saude em aplicativos moveis e, onde aplicavel, na area da inteligéncia
artificial. O objetivo ¢ estabelecer uma compreensdo aprofundada da relevancia e importancia
da pesquisa na tematica em questdo, considerando a frequéncia de citagdo como um indicador
relevante. Além disso, € possivel ainda determinar o principal idioma dessas publicagdes, e seu
impacto na hora de serem citadas, com vistas a ampliar a compreensao sobre o alcance e o

impacto da pesquisa na area.

2 INTRODUCAO AOS APLICATIVOS E A INTELIGENCIA ARTIFICIAL: A
EVOLUCAO DA TECNOLOGIA MOVEL

Nas ultimas décadas, o universo dos dispositivos moveis e dos aplicativos (apps) tem
experimentado uma transformacdo radical e continua. Para desenvolver um aplicativo ¢
necessario se basear em uma combinagdo de teorias e técnicas de design, engenharia de

software e usabilidade. (SOHAIB, 2010).

Na fase de design, ¢ importante considerar aspectos como a arquitetura da informacgao,
a interagdo do usudrio e a experiéncia do usudario. Na parte de engenharia de software inclui a
escolha de linguagens de programacao apropriadas e a estruturagdo do codigo, garantindo a

eficiéncia, escalabilidade e seguranca do app (BIEL, 2010).

Além disso, ¢ importante considerar as diretrizes de usabilidade para garantir que o
aplicativo seja facil de usar e ofereca uma boa experiéncia e que o design seja centrado no
usuario (BARCELLOS, 2017), fundamental para garantir que o aplicativo atenda todas as

necessidades e sejam eficientes, escalaveis, seguros e faceis de usar.
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A partir de simples programas para realizar tarefas especificas, os aplicativos tornaram-
se uma parte fundamental da nossa vida cotidiana, revolucionando a maneira como nos

comunicamos, trabalhamos, aprendemos e nos divertimos.

Os aplicativos surgiram dos primeiros PDAs, através do jogo viciantemente simples
Snake no telefone Nokia 6110, para os primeiros 500 aplicativos na Apple App Store
quando fez sua estreia em julho de 2008. (The Guardian, 2015)

Em 1998 o jogo /Snake abriu portas para uma nova possibilidade nos telefones celulares.
E em 2007, Steve Jobs (The Guardian, 2015) anunciou os aplicativos nativos para o Iphone,

revolucionando ainda mais tal cenario.

[...] quando vocé comprava um telefone a operadora ditava o que vocé tinha no
telefone. O Iphone foi o primeiro telefone onde dissemos que vocé se preocupa com
a rede, n6s nos preocupamos com o telefone (Jobs apud. 9TOSMAC, 2011)

No ano seguinte os primeiros 552 aplicativos foram langados na Apple App Store, um
servico de distribui¢do digital de aplicativos mdveis desenvolvido e operado pela Apple Inc

inaugurada em julho de 2008 (APPLEINSIDER, 2008).

Juntamente com essa evolucdo, a Inteligéncia Artificial (IA) tem sido uma forga
propulsora por tras do desenvolvimento de aplicativos mais avangados, tornando-os cada vez

mais inteligentes e capazes de adaptar-se as necessidades individuais de cada usuadrio.

A Inteligéncia Artificial (IA) ¢ uma disciplina da informatica que busca imitar a
inteligéncia humana em méquinas, permitindo-lhes realizar tarefas que normalmente requerem
inteligéncia humana, como compreender linguagem natural, identificar objetos, fazer previsoes,
tomar decisdes e resolver problemas. Para atingir este objetivo, a IA emprega algoritmos,
sistemas e técnicas de aprendizado de maquina, que a partir de dados elas aprendem e executam

tarefas de forma auténoma ou semi-autonoma (IBM, 2020).

Atualmente também ¢ utilizada em diversas aplicagdes praticas, incluindo sistemas de
recomendacdo, chatbots, assistentes virtuais, sistemas de diagnodstico médico, sistemas de
reconhecimento de voz e imagem, além de solucionar problemas complexos em areas como

saude, finangas, transporte e meio ambiente.

Entretanto, a IA também apresenta desafios éticos e sociais, incluindo questdes
relacionadas a privacidade e seguranca do usuario. Por isso, ¢ importante que ela seja
desenvolvida e regulamentada de forma responsavel, com o objetivo de maximizar seus

beneficios e minimizar seus riscos para a sociedade.
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3 MATERIAIS E METODOS

Segundo Fachin (2017), a pesquisa documental ¢ uma técnica utilizada para a coleta de
dados que se baseia em documentos escritos e outras fontes de informacdo disponiveis. Ja a
abordagem quantitativa, no que lhe concerne, segundo Creswell (2007), busca mensurar e

analisar dados de forma objetiva, por meio de técnicas estatisticas.

Dessa forma, a presente pesquisa visa contribuir para o avango do conhecimento na area

de estudo, por meio da analise sistematica da literatura disponivel.

A avaliagdo da produgdo cientifica, factor primordial para o reconhecimento dos
investigadores junto da comunidade cientifica, nacional e internacional, e das
agéncias financiadoras, faz-se através da aplicagdo de diversos indicadores
bibliométricos (SANCHO, 2002 apud. COSTA, 2021).

Para tal avaliagdo foi desenvolvida uma planilha pelos autores, utilizada como
instrumento para a coleta de dados, permitindo a sistematizagdo e organizacao das informagdes
obtidas a partir das fontes bibliograficas consultadas, para possibilitar uma analise mais precisa

e rigorosa.

Os descritores adotados foram: satde; aplicativo (app) ¢ Inteligéncia Artificial (IA).
Para a pesquisa ser mais abrangente possivel foram feitas buscas em diversos idiomas. Devido
a variedade de termos utilizados na 4rea da saude e tecnologia, foram selecionados artigos que

tiveram pelo menos duas das palavras-chave escolhidas para pesquisa.

A selecdo de artigos cientificos para analise ¢ um passo crucial em qualquer estudo de
revisdo bibliografica. Para garantir a qualidade e a representatividade da amostra selecionada,

¢ necessario estabelecer critérios claros e rigorosos para a inclusdo e exclusio de artigos.
No presente estudo, os seguintes critérios foram adotados:
Critérios de inclusio:

o Originalidade da pesquisa: apenas artigos que apresentassem resultados originais
foram selecionados, a fim de evitar a inclusdo de revisoes;

e Lingua: foram considerados apenas artigos escritos em lingua inglesa, portuguesa
ou espanhola, pela auséncia citagdo nos artigos em outros idiomas;

e Quantidade minima de citagoes: os artigos selecionados deveriam apresentar um
minimo de 29 citagdes, como forma de garantir que se tratavam de estudos relevantes
e amplamente reconhecidos na area;

e Disponibilidade do artigo: apenas artigos que estivessem disponiveis na integra
foram selecionados.

O numero de citagdes foi selecionado como um dos critérios principais para avaliacdo

pois,
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Os indicadores de impacto cientifico podem subdividir-se em dois tipos: indicadores
de impacto dos trabalhos ¢ indicadores de impacto das fontes. Como exemplo de
indicador de impacto dos trabalhos temos o no de citagdes recebidas (COSTA, 2021).

Para os critérios de exclusiao foram adotados os seguintes critérios:

e [ndisponibilidade do material: artigos que ndo estivessem disponiveis na integra
ou que apresentassem erros de acesso foram excluidos;

o Quantidade baixa ou inexistente de cita¢des: artigos que nao atingissem o minimo
de 29 citagdes foram excluidos.

A aplicagdo desses critérios permitiu selecionar uma amostra de 20 artigos, utilizando
como fonte de pesquisa a plataforma Google Scholar, escolhida por se constituir em um
buscador de literatura académica simples exibindo resultados relevantes e precisos nas

referéncias pesquisadas.

Vale ressaltar que a defini¢do dos critérios de inclusdo e exclusdo ¢ uma etapa
fundamental em qualquer estudo de revisdo ou caracterizagao bibliografica, e deve ser realizada

de forma cuidadosa e transparente para garantir a robustez e a validade dos resultados obtidos.

Buscou-se identificar artigos com uma quantidade significativa de citagdes em outros

idiomas, contudo nao foi possivel encontra-los.

A utilizagdo do indice h (h-index), proposto em Hirsch (2005), ndo foi adotada em
virtude da indisponibilidade de tal indice para alguns autores. Esta indisponibilidade pode ser
um obstéaculo significativo para a utilizagdo do h-index como critério de selegdo em revisdes

bibliograficas.
4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise em questdo abarcou um conjunto de 20 artigos cientificos, distribuidos entre
trés idiomas principais: inglés, portugués e espanhol. Do total, 15 artigos foram escritos em
inglés, 4 em portugués e apenas 1 em espanhol (Gréafico 1). Todavia, vale destacar que a
representatividade do idioma inglés poderia ser significativamente maior caso fossem
considerados os trabalhos com igual ou superior numero de citacdes em relacdo aos demais

idiomas.

De fato, a predominancia da lingua inglesa no campo cientifico ¢ um fenomeno bem

documentado, que reflete a hegemonia cultural (e politica) dos paises de lingua inglesa.

Entretanto, a andlise em pauta evidenciou que os artigos em portugués e espanhol
selecionados para a amostra apresentaram um alto nivel de citagcdes dentro de suas respectivas

linguas, destacando-se em seus idiomas.
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Grafico 1 - Contagem de artigos por idioma
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Fonte: produzido pelos autores

E importante destacar que os artigos selecionados em portugués e espanhol foram
notaveis em seus respectivos idiomas, porém os artigos selecionados em inglés tiveram um
maior numero de citagdes, indicando maior reconhecimento na area. Dessa forma, ¢ importante
ressaltar que, embora os artigos em portugués e espanhol tenham sido de qualidade, ndo se pode
comparar diretamente com os artigos em inglés, devido a sua maior relevancia na comunidade

cientifica internacional.

Ainda foi possivel identificar que os artigos com mais citagdes estdo em inglés. Como
observado no Grafico 2, o texto selecionado com mais citagdes foi referenciado 1675 vezes,

enquanto o menos referenciado teve 29 citagoes.

Grafico 2 - Quantidade de citagc6es de cada artigo
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Fonte: produzido pelos autores
Observou-se que somente textos redigidos em portugués e espanhol exibiram citagdes
relevantes em linguas distintas. Em relagdo ao periodo de maior producdo cientifica, os

resultados da presente analise divergem do que foi constatado pelo banco de dados PubMed,
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um motor de busca de livre acesso a base de dados de citagdes e resumos de artigos de

investigacdo em biomedicina.

Ao pesquisar as palavras-chave "APP" + "health" na plataforma PubMed, foram

encontrados mais de 15 mil resultados.

Como pode ser observado na Imagem 1, houve um crescimento consideravel nas

publicacdes iniciando em 2014 ¢ 2015, como ¢ possivel observar na imagem abaixo.

Imagem 1 - Resultados da busca utilizando e "App + health".

Save Email Send to Sorted by: Best match Display options 3¢

RESULTS BY YEAR 16,450 results Page of 1,545 >

4

'

O __---I.IIIII||

1966 2023

Fonte: PubMed.gov.
J& ao pesquisar pelas palavras "ARTIFICIAL INTELLIGENCE" + "APP" + "health" a

plataforma retornou mais de 500 resultados, conforme ¢é possivel notar na Imagem 2.

Imagem 2 - Resultados "APP mobile + Artificial Intelligence + health".

RESULTS BY YEAR 597 results Page of60 >

) In

1988

Fonte: PubMed.gov.
Deve-se levar em consideracdo que nao houve nenhuma alteragdo nas pesquisas na
plataforma PubMed ao utilizar os termos app ou app mobile, assim como Artificial Intelligence

ou Al

Em contraste, na pesquisa realizada na plataforma Google Scholar, indica que entre os
anos de 2015 e 2017 foram publicados artigos cientificos de maior relevo, como pode ser
observado no Grafico 3. Tal constatagdo sugere que o campo de investigagdo em pauta
apresenta dinamicidade e transformagdes, as quais devem ser consideradas em analises e

estratégias futuras.
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Grafico 3 - Data da publicagdo x Quantidade de artigos
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Uma tendéncia observada ¢ a de que artigos recentemente publicados tendem a
apresentar menor quantidade de citagdes quando comparados a artigos mais antigos. Tal
observacao pode ser explicada pela sua curta trajetéria temporal, aliada a restri¢do de acesso e

consulta pelos pares académicos.

Dessa forma, a analise e discussdo sobre a tematica de aplicativos moveis para saude e
inteligéncia artificial € um campo promissor para a produgao cientifica, que pode gerar impacto

tanto na area académica quanto na sociedade em geral.
5 CONCLUSAO

A pesquisa teve como objetivo analisar os artigos mais citados sobre as areas de
aplicativos, saude e inteligéncia artificial. A finalidade era identificar quais foram os mais
citados e, com fundamento em tais textos selecionados, em que idiomas esses artigos foram

produzidos, o periodo de publicagdo, suas principais caracteristicas e avaliar sua relevancia.

A anélise concluiu que a lingua inglesa ¢ a principal fonte de referéncia em termos de
quantidade de citagdes e variedade de artigos citados. Além disso, foi possivel identificar que
a lingua portuguesa também tem artigos bem referenciados, em menor numero em comparagao

com o inglés, mas ainda assim superior a outros idiomas.

E essencial destacar que para realizar uma avaliacdo da qualidade de um trabalho
cientifico ndo se deve basear exclusivamente no nimero de citagdes, uma vez que para uma

analise abrangente que considere outros aspectos, como originalidade, rigor metodolégico,
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impacto tedrico e contribui¢do para o avango do conhecimento em uma determinada area de

estudo, € necessaria.

Conforme apontado ja na década de 60 por Garfield (1963, p. 290), "¢ um equivoco
concluir sem mais que o autor mais citado merece um prémio Nobel". Assim, para uma futura
analise dos artigos deve-se considerar também outros critérios, permitindo assim, uma
avaliacdo completa e equilibrada. Entre os alguns dos critérios que podem ser utilizados,
destacam-se o impacto social do trabalho, originalidade, qualidade metodologica e relevancia
teorica e colaboracdo com outros pesquisadores. A escolha dos critérios deve ser determinada

pela area de estudo e pelos objetivos da andlise.

Foi possivel ainda identificar que, a partir do ano de 2015, observa-se uma crescente
importancia atribuida a area de tecnologia da informagao, mais especificamente no que se refere
a aplicativos e inteligéncia artificial na area da satde. Este tema tem ganhado destaque, visto
que a interagdo entre as areas de saude e tecnologia pode resultar em beneficios significativos
para a qualidade de vida das pessoas. A importancia do assunto fica ainda mais clara quando se
considera que a empresa Apple conduziu pesquisas sobre o tema em colaboragao com varias

universidades.

Apple colaborou com a Harvard T.H. A, Chan School of Public Health e o Instituto
Nacional de Ciéncias da Satide Ambiental, o Brigham and Women's Hospital e a
American Heart Association, e a Universidade de Michigan e a Organizagdo Mundial
da Saude para oferecer aos usuarios em todos os EUA a oportunidade de participar de
trés estudos de pesquisa inéditos: (...) outros estudos que a Apple apoiou, como o
Estudo de Insuficiéncia Cardiaca com a University Health Network e o Estudo de
Saude Mental Digital com a UCLA. (APPLE, 2022).

Este cenario aponta para a necessidade de uma abordagem critica e abrangente na
avaliacdo dos efeitos da tecnologia da informacdo na satde, considerando tanto suas

possibilidades como seus limites.

No que se refere a inteligéncia artificial aplicada a saude, ha ainda um vasto espaco a
ser explorado, dada a sua fundamental importancia para o desenvolvimento e aprimoramento
dos aplicativos relacionados a area, e menor quantidade de artigos com citagdes expressivas.
Tal constatacdo ¢ corroborada pela observagdo de que a presenga da inteligéncia artificial tem

sido mais notavel em publicagdes nos ultimos 10 anos.

Estes achados sugerem a relevancia do tema e indicam a necessidade de um
aprofundamento nos estudos sobre a aplicagdo da inteligéncia artificial na area da satide, com
o intuito de se explorar todo o potencial dessa tecnologia para aprimorar a efetividade e

eficiéncia dos servigos de saude.
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Diante dos resultados obtidos por meio da pesquisa realizada, pode-se concluir que a
tematica dos aplicativos, e da inteligéncia artificial, na satide tem despertado cada vez mais
interesse da comunidade cientifica e da industria, dada a sua importancia para a melhoria da

qualidade dos servicos de satde.

Verificou-se um aumento no numero de publicagdes sobre o tema, especialmente nos
ultimos anos, indicando a crescente relevancia da area. Além disso, foi possivel identificar uma
grande diversidade de aplicativos e solugdes tecnoldgicas voltadas para a promogao da satde e
prevencdo de doengas, bem como uma ampla gama de beneficios potenciais proporcionados

pela aplicagdo da inteligéncia artificial nesse contexto.

Porém, ainda hd muito a ser explorado nessa area, sobretudo no que se refere aos
aspectos €ticos, regulatorios e de seguranga dos dados dos pacientes. Assim, ¢ fundamental que
sejam desenvolvidos novos estudos e pesquisas para avaliar o impacto e a efetividade dessas
solugdes, bem como para garantir que elas sejam utilizadas de forma responsavel e segura,
visando sempre aprimorar a qualidade dos servigos de saude e o bem-estar dos pacientes.
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