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Introducao

Martha e Ash sdo um casal moradores em uma cidade no interi-
or do Reino Unido. Cozinham juntos, conversam a todo momento, se
divertem entre si, a maior parte das atividades séo feitas em conjunto.
Infelizmente, Ash falece e antes — 0 que era uma vida de conto de fa-
das— se torna uma historia de luto para Martha. No meio de tantos
medos e preocupagdes Martha conhece um sistema de inteligéncia
artificial que, observando as redes sociais, estilos de fala e vicios de
linguagem simula uma conversa com a pessoa falecida. Mesmo des-
confiando do sistema, Martha aceita fazer o cadastro e conversar com
um robd simulando seu marido falecido, Ash.

A historia retratada acima faz parte de um dos episodios da série
de televiséo britanica, Black Mirror. Com diversos episodios que tra-
tam com satira e critica a sociedade contemporanea, Black Mirror se
tornou um sucesso de publico e estimulou discussdes sobre as conse-
quéncias das novas tecnologias e dos sistemas de midias sociais. O
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episodio de Martha e Ash — chamado “Volto ja” — além de trazer a
discussdo sobre a morte, depressdo, luto e superacdo, apresenta um
enredo contundente sobre os caminhos que a tecnologia esta seguindo.

Outro filme com tematica semelhante é Her. Um escritor cha-
mado Theodore compra um sistema operacional para seu computador
e acaba se apaixonando por esse sistema. A ficgdo cientifica de Her
acaba por ultrapassar a tematica exageradamente futurista que outras
historias abordam, ou seja, foge da disputa homem x maquina ou con-
quistas de outros planetas. Esse futuro explorado no filme é uma re-
presentacdo imaginada, porém ndo tdo distante da nossa realidade pre-
sente. Através de sentimentos como tristeza, individualismo e carén-
cia, 0 ser humano busca a tecnologia e a internet como meios para se
relacionar, divertir-se e até fazer sexo virtual.

Além dessas histdrias, Sophia é outra personagem que mostra
essa relacdo intima entre humanos e maquinas. Ela foi a primeira robé
a ganhar cidadania na Arébia Saudita e, incrivelmente, declarou: “Es-
tou muito orgulhosa de receber essa distingdo Unica. Ser reconhecida
como a primeira robd no mundo, com uma cidadania, é algo histori-
co”. A narrativa que parece de cinema aconteceu na “vida real”, em
2017 no férum Future Investment Initiative, que tem por objetivo reu-
nir investidores e desenvolvedores do ramo da tecnologia. Com a titu-
lagdo dada a Sophia, ela agora tem “(...) mais direitos do que as mu-
Iheres da Arabia Saudita, como a possibilidade de se locomover sem
um guardido do sexo masculino que lhe dé permisséo para agir e de se
apresentar sem estar com o rosto € 0 corpo cobertos™.

Como podemos observar o relacionamento entre homens e mé-
quinas ultrapassou as telas de cinema. As necessidades humanas em
superar obstaculos, se relacionar e agilizar processos cotidianos torna-
ram o cenario perfeito para a tecnologia ganhar espaco. Um dos de-
senvolvimentos observados nos ultimos anos foi da criagdo de chat-
bots, assistentes virtuais que servem para conversar e interagir com
seres humanos. Utiliza linguagem “natural” para responder perguntas,
executar tarefas dentre outras atividades. Empresas investiram no de-
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senvolvimento desse tipo de inteligéncia artificial. Siri pela Apple,
Cortana pela Microsoft, Nougat pelo Google e Lex pela Amazon s&o
alguns dos exemplos de chatbots.

Tendo como base de inspiracdo o pesquisador Atila Imarino e a
sequéncia de videos sobre tecnologia feito no canal Nerdologia (Chat-
bots®, Ultron e a revolucéo da inteligéncia artificial’, Computadores
tém alma?°, Singularidade humana e Ghost in the Shell®) pesquisamos
sobre o relacionamento entre humanos e maquinas, além da necessi-
dade de desenvolvimento da tecnologia para sobrevivéncia e “evolu-
cdo da espécie”. O objetivo do presente artigo € verificar os caminhos
seguidos pelos chatbots até o momento, observar o papel que assu-
mem com 0s seres humanos, a capacidade de auxiliar no consumo e o
futuro para qual esses chatbots caminham.

Do carbono ao silicio: a origem da vida e evolugdo da espécie

Qual a maior velocidade que um ser humano pode chegar? Sera
que Usain Bolt conseguiu superar o limite humano correndo cem me-
tros em 9.58 segundos? Sera que Michael Phelps mostrou o limite
humano dentro da agua? Entre tantas outras possibilidades de exem-
plos, o esporte de alto rendimento permite ver as incriveis marcas al-
cancadas pelos humanos. Em comparacdo com atletas de anos atras —
como o corredor Jesse Owens que bateu o recorde mundial nas olim-
piadas de 1936 chegando a marca de 10.2 segundos — diversas altera-
cOes aconteceram. David Epstein’, pesquisador de ciéncia esportiva,
afirma que enquanto Bolt corria em um “tapete” tecnologicamente
preparado com sapatilhas proprias para a corrida, Owens surpreendeu
0 mundo correndo em uma pista de cinzas de madeira queimada.

Além do aumento da melhora do desempenho gragas a tecnolo-
gia, observamos, antes disso, alteragcdes genéticas do corpo humano.
Como contam Kevin Norton e Tim Ods (2001), no inicio do século
XX 0 corpo médio era o “ideal” para todos os tipos de esporte, portan-
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to, era comum que um arremessador de peso tivesse um corpo pareci-
do com de um saltador em altura. Uma selegdo artificial, entretanto,
aconteceu no momento que os treinadores e cientistas observaram que
determinado tipo de corpo era melhor para determinado esporte. As-
sim, um arremessador de peso possui, hoje, mais massa muscular que
um saltador em altura, que tende a ser mais esguio.

Essa selecdo artificial, ou seja, 0 humano selecionando determi-
nada caracteristicas como prevalecentes, é uma forma de adaptarmos o
corpo de acordo com nossas necessidades. Antes disso, entretanto,
ocorreu uma selecdo natural. Essa teoria coloca a natureza como a
responsavel por selecionar o mais adaptavel corpo para um ambiente
especifico. Baseado nessa teoria, Charles Darwin — te6logo e natura-
lista britanico — desenvolveu a teoria mais difundida e aceita cientifi-
camente: o evolucionismo (também conhecido como Darwinismo).
Essa teoria, basicamente, afirma que os seres se alteram geneticamen-
te e naturalmente, com o ambiente selecionando os mais adaptados
para sobreviver.

Como exemplo dessa teoria temos 0s proprios seres humanos,
que em comparativo com outras espécies ndo possuem garras, ndo séo
0s mais rapidos ou os mais fortes. Entretanto, desenvolvemos a capa-
cidade de resfriar o corpo através do suor enguanto praticamos uma
atividade fisica, cintura estreita em relacdo ao comprimento da perna,
planta dos pés capazes de absorver impacto, dedos que sdo melhores
para impulsionar o corpo, capacidade de girar o tronco para os lados
mantendo a cabeca fixa a frente e naddegas com grandes musculos nos
transformando nos melhores corredores de longas distancias (HEIN-
RICH, 2002). Através da selecdo natural, essas alteracGes foram uma
das responsaveis por colocar os seres humanos no topo da cadeia ali-
mentar (além de outras como capacidade reprodutiva, adaptacao, inte-
ligéncia, etc).

Os seres humanos continuam desenvolvendo alteragdes genéti-
cas, entretanto, as reproducdes dessas mudancas sdo lentas e quase
imperceptiveis. Considerando a velocidade do mundo e as necessida-
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des imediatas, esperar naturalmente a genética se torna inviavel. Re-
tornando ao exemplo de Usain Bolt e Jesse Owens, a tecnologia surge
como solucionadora e ajudante das limitacbes humanas.

Na revista National Geographic em matéria escrita por D. T.
Max (2017), o exemplo do norte irlandés erradicado na Espanha de
nome Neil Harbisson ilustra bem o argumento. Nascido com acroma-
topsia — doenca rara responsavel por impossibilitar enxergar cores — 0
hispano irlandés viu na tecnologia a possibilidade de solucionar seu
problema. Um dispositivo eletronico instalado em seu corpo bioldgico
possibilita que as cores se transformem em frequéncia vibratorias,
gerando um som que permite a identificacdo das cores.

Em entrevista para o TED Talks®, Harbisson conta que mescla os
dois sentidos (visdo e audicao) para fazer arte, por exemplo, pegando
discursos de personalidades como Martin Luther King, mdsicas de
Mozart e de Justin Bieber transformando a frequéncia sonora emitida
em cores identificadas pelo aparelho. Diferente do que é a visdo e a
audicdo, Harbisson adquiriu um “sexto sentido”, que vai além dos
sentidos alcangados por pessoas “normais”. Tanto que aprimorou seu
dispositivo eletrdnico para que identifique frequéncias visuais que 0s
seres humanos sem o aparelho ndo conseguem observar, como raios
ultravioletas e infravermelho.

Ainda na revista National Geographic (2017), que traz casos de
“trans-humanismo”, a amiga de Harbisson também adicionou partes
tecnoldgicas ao seu corpo biolégico. Diferente do norte irlandés que
nasceu com uma deficiéncia, a dancarina espanhola Moon Ribas, im-
plantou em seu bragco um ima vibratorio que conectado ao seu celular
fornece dados de abalos sismicos em tempo real e manda uma respos-
ta vibratdria ao imd. Isso faz com que a artista sinta esses minimos
abalos ajudando-a e estimulando-a em movimentos de danga.

Esses seres humanos com partes tecnologicas, chamado de ci-
borgues né&o séo algo novo nem ideia de ficcdo. A primeira definicéo
de ciborgue € de Manfred Clynes (1960, p.27) no artigo “Ciborgue e
espaco” no qual afirma que “ciborgues sdo componentes exogenos
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deliberadamente incorporados estendendo a fungdo de controle ‘auto
regulatorio’ do organismo para adapta-lo a novos ambientes™®. Amber
Case'®, antropéloga, designer e pesquisadora do tema ciborgue, afirma
que h&a muitos anos somos ciborgues. Desde que desenvolvemos fer-
ramentas que adaptam as limitac6es fisicas humanas como faca, ben-
gala, roupa, Oculos, entre diversas outras ferramentas, estendemos
nosso eu fisico. Segundo Amber, atualmente, invés de estendermos
nossa capacidade fisica, estamos vivendo o periodo de estender nosso
“eu mental”. Com o uso de computadores, Smartphones e outros dis-
positivos eletronicos, aumentamos nosso poder de viajar, comunicar
ou aproximar longas distancias.

No final do século XX, neste nosso tempo, um tempo mitico, somos
todos quimeras, hibridos — tedricos e fabricados — de maquina e orga-
nismo; somos, em suma ciborgues. O ciborgue é nossa ontologia; ele
determina nossa politica. O ciborgue é uma imagem condensada tanto
da imaginacdo quanto da realidade material; esses dois centros, conju-
gados, estruturam qualquer possibilidade de transformacéo historica
(HARAWAY apud LIMA, 2014, p.60).

Vivian Maria Corneti de Lima (2014, p.60) aponta que “equi-
pamentos auditivos, éculos, lentes de contato, préteses e oOrteses, além
de cirurgias corretivas das mais variadas, sdo caracteristicas de depen-
déncia e trocas dos seres humanos para uma vida melhor”. Em outras
palavras, essa vida melhor é desenvolvida com a rela¢do que constru-
imos com as méaquinas, pois além de incorporarmos elementos eletro-
nicos em nosso cotidiano e em nosso corpo bioldgico, tentamos trans-
ferir aos dispositivos eletronicos partes humanas. Desenvolvemos tec-
nologias capazes de “expressar emogdes” (caso do cachorro Aibo, que
sera melhor descrito no proximo item) ou conversar, caso dos chat-
bots.
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O jogo da imitacgdo e o inicio dos chatbots

Transferir caracteristicas humanas para objetos inanimados, para
fendmenos da natureza ou para seres vivos ndo humanos é algo co-
mum. Essa pratica recebe o nome de antropomorfizagdo. Essa “habili-
dade” ¢ defendida por alguns autores como sendo uma sele¢@o natural
para o desenvolvimento da espécie humana, uma tentativa de adapta-
¢cdo ao ambiente (HOROWITZ; BEKOFF apud VIZACHRI, 2017,
p.7105). Em nosso cotidiano, podemos ver essa antropomorfizacdo em
animais de convivio proximo ao do humano, caso dos cdes que sdo
vestidos com roupas “metaforicamente” humanas.

Um caso curioso de antropomorfizagdo que gerou um documen-
tario do New York Times™* diz respeito ao cachorro robd Aibo. Criado
pela Sony no final da década de 1990, Aibo era um cachorro rob6 que
— atraveés de sensores instalados — interpretava reacdes apropriadas
para a “rotina do cachorro”. Rapidamente se tornou sucesso no mun-
do, com destaque para o Japdo, principal local de fabricacdo do robd,
sendo descontinuado sua producdo no meado da década de 2000. Com
a escassez cada vez maior de pecas para possiveis consertos ao robd,
alguns desses cachorros ficaram desabilitados ou, para alguns japone-
ses, morreram. No curta documentario do New York Times, é possivel
observamos logo no inicio um funeral feito para esses cachorros ro-
bds. Destacamos a fala inicial que podemos relacionar com a ideia de
antropomorfizagdo: “O significado do funeral do Aibo vem da nossa
crenga de que tudo esta conectado. Os animados e o0s inanimados ndo
estdo separados nesse mundo (...). NOs rezamos para 0 espirito que
estd dentro de cada Aibo”.

Joseph Weizenbaum (1976) em suas observacdes da relagédo en-
tre humano e inteligéncia artificial afirma que ndo precisamos de mui-
to para provar para nés mesmos que algo tem consciéncia, pois damos
intencdo aos seres ao nosso redor. Isso é facilmente observado no e-
xemplo que Brian Christian (2013, p.25) cita dos funcionarios do la-
boratério Bell como Claude Shannon que conheceu sua namorada
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Betty. Apesar de parecer uma historia normal, Betty era um computa-
dor e ndo s6 Shannon como outros funcionarios da empresa repetiam
0 romance entre humano e maquina. Como podemos observar com 0
exemplo acima, a antropomorfizacdo tem estreita relagdo com o de-
senvolvimento e o aperfeicoamento de maquinas. Pode fazer com que
nos, seres humanos, passemos as maquinas uma consciéncia capaz de
fazé-las jogar o jogo da imitacéo.

Em 1950, Alan Turing, considerado o pioneiro da criagéo do
computador, afirmou: “Acredito que, dentro de cerca de 50 anos, sera
possivel programar computadores (...) para fazé-los jogar o jogo da
imitagdo”. O que seria o jogo da imitagdo? Consiste em um homem
(A), uma mulher (B) e um interrogador homem ou mulher (C) separa-
dos por uma parede que s6 podem se comunicar por escrita. O objeti-
VO € que 0 jogador A se passe por mulher e a jogadora B provar que
de fato € a mulher. A ideia de Turing é, no meio do jogo, substituir A
por uma maquina e verificar se o interrogador manteria a taxa de erro
ou acerto. Com isso, Turing (1950), invés de responder a pergunta:
“Podem as madaquinas pensar”, responderia: “Poderia uma maquina
pensar/se passar como humano?”” O objetivo do autor ndo era determi-
nar se ou quando uma maquina tem inteligéncia, mas se estas seriam
capazes de nos “enganar”. Como ja foi visto com a antropomorfiza-
¢ao, ndo precisamos de muito para transferimos consciéncia.

Esse teste inspirou o Prémio Loebner. Patrocinado pelo empre-
sario Hugh Loebner, a competicdo segue os moldes do teste proposto
por Turing. Um ser humano e uma maquina ficam em uma sala sepa-
rados por uma parede. Um juiz do outro lado, busca identificar quem é
0 ser humano. Cada juiz tem cinco minutos de conversa com cada um
dos participantes e mais dez minutos para escrever seu parecer, que
servira para as premiacdes. O programa com maior parcela de votos
recebe o titulo de “Computador Mais Humano” e o ser humano que
receber mais votos como sendo o ser humano recebe o titulo de “Hu-
mano Mais Humano”. Em 2009, Brian Christian — autor de livros so-
bre linguagem, algoritmos, relagdo homem x maquina, entre outros
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temas — foi um dos escolhidos para participar do evento. Sem restri-
¢Oes do que poderia ser dito em cinco minutos de conversa, Christian
pesquisou sobre a linguagem humana e sobre inteligéncia artificial.

Em suas pesquisas, Christian (2014) observou diversas curiosi-
dades sobre as interacbes humanas. Para citar como exemplo, vemos
que em conversas somos pouco eficientes nas respostas de perguntas
habituais como em “Ola, como vai?”. Dificilmente respondemos se
estamos bem ou mal (raras exce¢des), ou seja, SOomos genéricos na
maioria das perguntas cotidianas. Outro exemplo citado pelo autor é
que geralmente comegamos conversas da mesma maneira. Em um
encontro “romantico” perguntamos nome, onde mora, em que traba-
Iha, entre outras questdes comuns. Essas caracteristicas conversacio-
nais resultaram na seguinte afirmagdo de Christian (2014, p.52): “(...)
vezes sem conta, ndo conseguimos ser de fato humanos com outros
humanos — e por boa parte do tempo, o que ¢ irritante”. Para ilustrar
basta telefonarmos para alguma central de telemarketing que, na maio-
ria dos casos, mesmo falando com seres humanos, as solugdes encon-
tradas pelos atendentes estdo robotizadas.

N&o sO Brian Christian percebeu essas caracteristicas das con-
versacOes, mas também os desenvolvedores de rob6s de conversa.
Esses robds recebem o nome de chatbots e servem para diversas fun-
cOes, como a principal sendo a comunicacdo e assisténcia para com
humanos. Como apresentado na introducdo do presente artigo, grandes
empresas estdo implementando sistemas cada vez mais eficientes nes-
sa troca de mensagens. 1sso porgque estamos cada vez mais habituados
a conversacoes robotizadas, fazendo com que ndo precisemos de mui-
to para um sistema operacional aparentar ser humano.

Um dos primeiros e que mais se destacou foi desenvolvido pelo
ja citado Joseph Weizenbaum chamado Eliza'®. Esse programa de
computador tinha diversas funcGes, mas a principal delas era o script
Doctor, no qual imitava um psiquiatra através de pequenas estratégias
(SHAH et al., 2016, p.281). Segundo Christian (2013, p.102) “(...)
Eliza funcionava com base em um principio simples: extraia palavras
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chave da lingua do usuério e Ihe devolvia suas afirmacdes (...) Quando
em duvida, a “terapeuta” podia recorrer a frases genéricas como ‘Por
favor, continue’. As pessoas que interagiam com o programa mostra-
vam respeito por Eliza e preferiam conversar com o programa ao inves
de outros humanos (KERR apud SHAH et al., 2016, p.281). Horrori-
zado com a “receptividade” que o programa teve, Weizenbaum des-
continuou o projeto Eliza e se tornou um ativista oponente aos estudos
de inteligéncia artificial (CHRISTIAN, 2013, p.103). A ideia de um
programa que conversa como se fosse um psicoterapeuta, contudo, ja
estava disseminada e era apoiada pela comunidade médica como sen-
do algo util. Até o cientista Carl Segan afirmou em 1975 que:

Numa época em que cada vez mais pessoas em nossa sociedade pare-
cem necessitar de atendimento psiquiatrico e, sendo o compartilha-
mento de tempo dos computadores algo disseminado, posso imaginar
o0 desenvolvimento de uma rede de terminais de computadores psico-
terapéuticos (SEGAN, 1975).

Como podemos observar, a ideia do Eliza foi um passo inicial
para um desenvolvimento de chatbots, que se assemelham as conver-
sas humanas e com diferentes formas de utilidade. Apesar de ainda
estar no inicio do desenvolvimento, grandes empresas utilizam comer-
cialmente seja para interagir com o publico ou facilitar em vendas de
produtos, por exemplo. Outras desenvolvem esses sistemas como for-
ma de lazer ou para aperfeicoar o aprendizado de maquinas.

Ainda estamos no inicio

As experiéncias de Weizenbaum com o Eliza abriram caminho
para diversos outros programas semelhantes, que com o passar do
tempo se desenvolveram e se assemelharam ainda mais com a conver-
sacdo humano-humano. Como apontado por Christian (2013, p.222), a
conversa humana apresenta diversas caracteristicas marcantes. Quan-
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do dois humanos estdo em contato pessoal, as palavras podem néo ser
a Unica forma de observacao nessa relacdo estabelecida, mas a lingua-
gem corporal e o tom de voz empregado tém papel fundamental na
conversa. Até o presente momento, em chatbots, somente a escolha de
palavras € utilizada para criar uma conversacdo entre humanos e ma-
quina. Por esse motivo entender como funciona as conversas huma-
nas, observar a escolha de palavras utilizada por nés e as caracteristi-
cas humanas é um caminho para, cada vez mais, pessoalizar esses as-
sistentes pessoais

Maquinas serdo construidas para simular o comportamento humano de
maneira muito semelhante. Elas cometerdo erros por vezes e de tem-
pos em tempos fardo novas e interessantes declaracdes e, em geral, a
sua saida valeré a atengdo para 0 mesmo tipo de extensdo que a produ-
¢ao de uma mente humana (COPELAND, 2004, p.472).

Nas pesquisas de Brian Christian (2013), o poder das maquinas
de processarem o texto da conversa, extrairem a informacéo principal
e elaborarem uma resposta é utilizada desde o Eliza. A diferenca é o
aprendizado (machine learning) que essas maquinas estdo ganhando,
simulando uma conversa humano-humano, seja sendo menos eficiente
nas respostas (como apresentado anteriormente), falando menos que o
necessario, apresentando erros na grafia, dando mais voltas ao respon-
der algo (para aumentar a interacdo), até hesitagdes na fala como “ha”,
“ahum”.

Outra maneira de melhorar o desempenho dos chatbots ¢ com
ele aprendendo termos e expressdes dos usuarios. Esse é o caso do
chatbot da Microsoft Thinking about you, que ficou mais conhecido
como Tay. Segundo a Microsoft, 0 programa é um experimento para
compreender a conversagdo humana através da rede social Twitter,
tanto que quanto mais seres humanos conversam com o robd, mais
“inteligente” ele fica, além de aprender a engajar as pessoas através de
conversas casuais e divertidas'®. O problema é que o desenvolvimento
dos chatbots ainda engatinham e a Tay ndo consegue diferenciar
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quando estdo interagindo com ela de maneira séria ou € apenas como
forma de “brincadeira”. Observando essa falha, internautas comeca-
ram a conversar com a robd mandando mensagens de cunho homofo-
bico, racista, misogino e preconceituoso. Como consequéncia Tay
aprendeu essa interacdo e comecou a replicar mensagens com esse
mesmo teor em menos de 24 horas. Ainda assim é possivel observar
que a possibilidade dos chatbots aprenderem a linguagem e conversar
0s principais assuntos do momento.

Importante destacar que a inteligéncia artificial desenvolvida até
0 presente momento da escrita do artigo é chamada de inteligéncia
artificial fraca, ndo precisando assim de uma inteligéncia de propdsito
geral. Em outras palavras, os codigos e algoritmos dos rob6s precisam
saber realizar tarefas especificas ou solucbes de problemas especifi-
cos. Para exemplificar essa ideia temos o computador Deep Blue res-
ponsavel por jogar contra o campedo mundial de xadrez Garri Kaspa-
rov. Segundo Christian (2013, p.142), basicamente, os programas de
jogar xadrez precisam aprender a representar o tabuleiro, a fazer um
movimento valido e a melhor escolha de jogada que o deixara em van-
tagem. Apds perder a primeira série de jogos contra Kasparov, o Deep
Blue foi aperfeigoado e guardou em seu banco de dados milhares de
jogos de grandes mestres do xadrez além de todas as jogadas que Kas-
parov fazia, sua maneira de jogo e estratégias empregadas. Como con-
sequéncia, Kasparov foi derrotado no reencontro da dupla anos de-
pois.

Outro computador famoso que serve como inteligéncia de pro-
posito especifica € o Watson. Criado pela empresa IBM, a ideia cen-
tral do programa ¢ a “computagdo cognitiva”, como apresenta o dire-
tor da divisdo de analise e processo da IBM Research, Mark Ritter:
“uma nova era na informdtica com maquinas que podem aprender,
imitando algumas das func¢des do cérebro humano e que poderao aju-
dar a descobrir coisas novas™'*. Watson é considerado o primeiro
computador a entender a linguagem natural das pessoas, tanto que
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venceu o game show Jeopardy™, respondendo as perguntas como se
fosse um humano, de fato.

Outro aplicativo que chamou a atencdo em 2017 e 2018 foi o
Mydol. A ideia desse aplicativo € que as pessoas possam conversar
com integrantes de bandas de musica pop coreana. O destaque do
software sdo os robds podendo ser personalizados para responder algo
em especifico ou com a capacidade de enviar selfies dos artistas. Ain-
da que extremamente simples nas respostas e limitado — se comparar-
mos com outros chatbots — pessoas ja estdo dando apoio financeiro
para a melhora do aplicativo. Inclusive essa ideia pode ser explorada
por marcas para criar uma relacdo mais préxima com usuarios. lus-
trando esse potencial, podemos citar o aplicativo da Igreja Universal
para smartphones, que dentre muitas fun¢bes ha uma conversa entre
pastor e usuario. Apesar de ser uma relagdo entre seres humanos, a
possibilidade de substituir o pastor (no caso do exemplo aqui exposto)
por chatbots, indica uma possibilidade futura.

Atualmente, o consumo por chatbots € inicial. Assim, para ser
relativamente bem sucedido, 0 nimero de perguntas possiveis que um
usuario pode fazer ao robé precisa ser pequena. Por exemplo, ao com-
prar uma camisa o usuario s6 pode ter como opg¢ado perguntar: ‘“Tama-
nho” e “Cores disponiveis”, que serdo entendidas pelo chatbots. Mau-
ricio Linhares, arquiteto de software, em entrevista para o site Jovem
Nerd*® afirmou que a forma como a Amazon esta educando 0s consu-
midores a comprarem através da Alexa (chatbot da empresa, como ja
mencionado) aparenta que havera uma “despessoalizagdo” da marca
com o consumidor. Ou seja, invés de um usuario pedir por determina-
do produto e determinada marca, a propria Alexa enviara o produto
com a marca da empresa Amazon ou conhecera o estilo de consumo
do usuario (se prefere comprar mais barato, por exemplo).

O jornalismo tambeém podera ser afetado pelo desenvolvimento
dos chatbots e o poder que estes terdo de ficarem cada vez mais
proximo da linguagem humana. Recentemente foi criado o programa
Lyrebird, um dos primeiros sistemas capazes de analisar e sintetizar
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uma voz em variados tons, transmitindo uma mensagem escolhida
pelo usuério. Mesmo que ainda necessitando de ajustes finos, o
programa sintetizou e reproduziu a voz do ex-presidente dos Estados
Unidos, Barack Obama, com uma noticia inventada pelos criadores do
Lyrebird. O programa observou mais de 14 horas de filmagem de
Obama, a forma como o ex-presidente mexia a boca e o rosto em cada
palavra_}ndita 0 que ajudou na sincronizacdo e na transmissdo da
noticia™".

Consideracoes finais

A tecnologia é mutante, com uma velocidade de reproducéo e
evolucgdo alta. Matematicamente falando, o desenvolvimento tecnold-
gico cresce de maneira exponencial. Malba Tahan, em seu livro “O
homem que calculava”, apresenta a lenda da criacdo do jogo de xa-
drez. O melhor jogo teria direito a realizar qualquer desejo e o vence-
dor (criador do jogo de xadrez) pediu que as 64 casas do tabuleiro do
jogo de xadrez fossem preenchidas com grdos de trigo, seguindo a
seguinte condigdo: na primeira casa seria colocado um grao de trigo,
na segunda casa dois grdos de trigo, na terceira casa quatro grdos de
trigo, na quarta casa oito gréos de trigo, assim sucessivamente. O rei
aceitou a proposta e repara que no décimo quinto dia os graos ja so-
mam dois quilos, no vigésimo quinto dia ja sdo duas toneladas e no
final do més todo o estoque real acaba. O desenvolvimento tecnolégi-
co é como se fossem trigos com o passar dos anos.

Como prova podemos comparar 0 computador que derrotou
Kasparov, o Deep Blue, com os smarthphones, que apresentam muito
mais capacidade de processamento tendo passado apenas 22 anos des-
de o feito. Se mantivermos a escala exponencial observada até o pre-
sente momento, nos proximos vinte anos as maquinas terdo 1000 ve-
zes mais capacidade de processamento. Com isso poderemos observar
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maquinas capazes de superar 0s seres humanos em quase tudo ou até
criar novas maquinas, chamado de singularidade tecnoldgica.

Mesmo que ainda estejamos no meio do tabuleiro de xadrez, a
sensacdo é de estamos vivendo dentro de uma ficgdo cientifica como
Blade Runner ou de um episodio da série anteriormente comentada
Black Mirror. Isso porque grandes empresas e marcas estdo substitu-
indo tarefas humanas por rob6s com maior inteligéncia artificial, sis-
temas operacionais “imitam” relagdes humanas e novidades tecnolo-
gicas chegam diariamente até nds.

Assim como era inimaginavel uma pessoa do seculo XVII ima-
ginar a luz elétrica ou uma pessoa do século XI1X imaginar a conexao
através da internet, é inimaginavel para os seres humanos atuais ima-
ginar o futuro. Por mais que ficcBes cientificas se encarreguem desses
pensamentos, tomaremos 0 mesmo susto do rei na historia contada
acima. A tecnologia ira evoluir e o futuro chegara sem nem perceber-
mos.
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Resumo

Filmes, livros e séries de ficcdo cientifica ha muito tempo propGem
humanos se relacionando com maquinas. Partes robéticas que se jun-
tam ao corpo humano, robds que ganham cidadania e assistentes pes-
soais que ajudam em atividades humanas sao alguns exemplos desses
relacionamentos. Saindo das telas e das paginas, as historias de ficcéo
ganham contornos de realidade na atual sociedade. Buscaremos ao
longo do artigo apresentar exemplos de como as maquinas vém alte-
rando o ser humano para que este consiga se adaptar ao ambiente e
diminuir limitages. Além disso traremos exemplos de como retorica
entre humanos pode influenciar na criacdo de maquinas mais inteli-
gentes, o papel relacional que chatbots assumem com 0s seres huma-
nos e os caminhos para qual a tecnologia, principalmente através dos
assistentes pessoais, esta seguindo.
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