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RESUMO

Este trabalho realizou uma investigacédo acerca dos processos de criacdo de
texto autbnomos e a geracao do sentido. Ferramentas digitais com recursos baseados
em andlises de dados e inteligéncia artificial inauguram novas etapas do processo de
producdo audiovisual. A partir da analise do roteiro de dois curtas-metragens gerados
em uma rede neural de recorréncias, avaliamos o processo de composi¢ao do texto e
a formacdo do sentido. Para isto, utilizamos o aporte tedrico-metodolégico da
semidtica discursiva francesa. Dentre o0s resultados obtidos, identificamos a
interferéncia humana sobre o conteudo criado de forma autbnoma como a principal
funcdo geradora do sentido. O modelo de geracdo de texto com redes neurais
abordado nesta pesquisa recorre somente a dados quantitativos para a geracao dos
contetdos, mostrando-se ineficiente na construcdo semantica. A partir disso,
propomos uma camada de interface entre o motor de geracéo de textos da rede neural
e a composicado final do texto, de modo que esta deve preencher requisitos do
percurso gerativo do sentido, parametrizando a chamada de uma func¢éo recursiva de

geracdo semantica.

Palavras-chave: Audiovisual; inteligéncia artificial; semibdtica; sentido; automacao.



ABSTRACT

This work carried out the processes of autonomous text creation and the
generation of meaning. Digital tools with data analysis capabilities and artificial
intelligence usher in new stages of the audiovisual production process. From the script
analysis of two short films generated in a recurrent neural network, we evaluated the
process of text composition and the formation of meaning. For this, we use the
theoretical-methodological contribution of the French discursive semiotics. Among the
results obtained, we identified human interference with autonomously created content
as the main meaning-generating function. The text generation model with neural
networks approached in this research uses only quantitative data for content
generation, proving to be inefficient in semantic construction. From this, we propose
an interface layer between the neural network text generation engine and the final
composition of the text, so that it must fulfill the requirements of the generative sense

path, parameterizing the call of a recursive semantic generation function.

Key-words: Audiovisual; artificial intelligence; semiotics; meaning; automation.
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APRESENTACAO

Esta pesquisa propde uma investigacdo acerca uso de softwares que auxiliem
em producdes audiovisuais com a presenca de recursos de inteligéncia artificial.
Adotou-se como corpus da pesquisa dois roteiros de curtas-metragens, Sunspring e
Orange. Sunspring foi produzido a partir de um roteiro escrito por uma inteligéncia
artificial, o Benjamin. Orange foi criado a partir de um sistema inteligente para os
propdsitos desta pesquisa. O objetivo central desta dissertacdo € o de analisar a
formacdo do sentido em textos gerados de forma autbnoma, como os dos objetos.
Desta forma, estruturamos o trabalho da seguinte maneira:

Nas Consideracfes Iniciais iniciamos uma apresentacdo sobre a semiodtica
discursiva francesa e o0 percurso gerativo do sentido. Alinhamos a metodologia com
pesquisas ja existentes sobre a geracdo de texto autbnoma e o estudo sobre a
formacéo do sentido a partir da semiotica. Além disso, estruturamos os parametros do
percurso gerativo de sentido como metodologia de andlise do corpus.

Em Inteligéncia Artificial no Auxilio & Textos Audiovisuais realizamos uma
trajetéria da comunicacdo e computacao a partir de um viés dos sistemas inteligentes.
Destacamos neste processo a evolucdo da tecnologia no meio comunicacional e a
forma como 0s novos sistemas inauguram etapas no processo de producéo
audiovisual. Apresentamos neste capitulo o primeiro objeto do corpus, Sunspring,
além de outros experimentos semelhantes.

No segundo capitulo, Sincretismo Audiovisual na Formacdo do Sentido,
realizamos a analise semidtica do curta-metragem Sunspring. Durante a andlise,
identificamos como as linguagens que compde o audiovisual sdo responsaveis por
gerar o sentido em um curta-metragem que foi escrito por um computador. Apés a
analise, apresentamos algumas discussdes sobre a geracdo de sentido e a
criatividade em sistemas inteligentes. Em seguida, abordamos alguns tépicos sobre a

antropomorfizacao de aplicacdes com inteligéncia artificial.
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Em a Construcédo do Sentido em Textos Autbnomos realizamos, por meio do
WRT, o processo de constru¢do do roteiro de Orange a partir do mesmo corpus de
textos que Benjamin utilizou para a geracdo de Sunspring. A partir disto, pudemos
identificar questdes sobre a construcdo de texto de forma autbnoma e como a geracao
do sentido se da nestes meios. Por meio destas andlises, sugerimos a avaliacdo de
uma instancia geradora de sentido para a construcao de textos por meio de uma rede
neural de recorréncias.

Nas Consideracdes Finais apresentamos uma sintese sobre a geracao
semantica em textos autbnomos e como uma nova instancia do sentido pode auxiliar
neste processo. Finalizamos o texto com indicacdes de continuidades para esta

pesquisa.

*k*

Sunspring
Link de acesso:
https://www.youtube.com/watch?v=LY7x2lhgimc
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CONSIDERACOES INICIAIS
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CONSIDERACOES INICIAIS

A evolucdo das tecnologias da computacdo e andlise de dados em grande
escala, permitiram alguns dos recentes avancos da area de inteligéncia artificial (1A).
Embora o termo inteligéncia artificial seja encontrado com maior presenca nas paginas
de noticias! apenas apds o inicio da década atual, a area de IA ja esta entre as
pesquisas da informatica desde a metade do século XX. O termo tornou-se uma
tendéncia entre as publicacdes de tecnologia, financgas, gestdo de negdécios e outras
areas, iniciando discussdes éticas acerca do uso dos sistemas inteligentes.
Manchetes, com tom futurista, apresentam situa¢cdes comunicacionais que, até entao,
nao tinham grande abrangéncia, como o uso de bots (robds) na realizacdo de
comentarios e ataques a perfis de candidatos no Twitter durante os debates
televisionados para a eleicdo presidencial do Brasil em 20182, ou entdo, o uso de
dados minerados do Facebook na eleicdo do candidato republicano Donald Trump em

2016 nos EUAS3,

A utilizacdo de dados em estratégias comunicacionais € profundamente
pesquisada em areas como a publicidade e o marketing, auxiliando a tomada de

decisbes sucintas. O fator novidade, oferecido pela utilizacdo de ferramentas com

1 Dado retirado da projecdo do Google Trends de 2004 até 2019 com o termo machine learning
(aprendizado de maquina). Disponivel em:
https://trends.google.com.br/trends/explore?date=all&g=machine%20learning Acesso em 5 mai. 2019
2 “No primeiro debate presidencial, 10% dos tuites foram de robés ou fakes” Disponivel em:
https://oglobo.globo.com/brasil/no-primeiro-debate-presidencial-10-dos-tuites-foram-de-robos-ou-
fakes-22970273 Acesso em 5 mai. 2019

8 “Matriz da Cambridge Analytica participou de mais de 200 eleigbes, diz delator” Disponivel em:
https://oglobo.globo.com/mundo/matriz-da-cambridge-analytica-participou-de-mais-de-200-eleicoes-
diz-delator-22515244 Acesso em 5 mai. 2019
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inteligéncia artificial para a comunicacao, esta no insight dos dados oferecidos ao
sistema e a automacao a partir destes. Desta forma, sistemas sdo treinados para
realizar funcdes ligadas diretamente a cognicdo humana, como escrever mensagens
de atague ou defesa a candidatos durante os debates eleitorais. Avancos tecnoldgicos
relacionados ao aumento do poder de processamento dos computadores, a
velocidade das conexdes em rede e a possibilidade de analise de grandes
guantidades de dados, permitiram a expansao da IA para diversas frentes de pesquisa

e mercado, chegando também as areas da comunicacao.

Grande parte das técnicas empregadas no desenvolvimento de sistemas
inteligentes baseiam-se na reproducdo de padrdes, assim, um computador
programado a partir destas técnicas pode identificar e copiar (ou criar) uma saida
adequada aos dados de entrada. Novos sistemas com a capacidade de adequacao
as condicbes impostas pelos dados divergem as opinides de pesquisadores e
especialistas sobre o tema. As aplica¢des que utilizam a IA tomaram as mesas, bolsos
e nuvens de usuario em volta de todo o planeta. A grande quantidade de dados
gerados diariamente por usuarios na internet, através das redes sociais e outros
servigos, da escopo para o treinamento de diversos sistemas inteligentes que podem
atuar na area de comunicacdo, como os de sugestdo e encadeamento de conteldo,
criacdo de noticias, personalizacdo de marketing, chatterbots* e outros. Com novos
produtos comunicacionais sendo criados e influenciados a partir da légica dos
sistemas inteligentes, um novo desafio inscreve-se para a pesquisa de formacgéao do

sentido.

Nas rela¢des sociais em um futuro ndo tao distante o computador e 0s
sistemas relacionados, como 0s robds detentores de corpo e 0s
algoritmos desprovidos de corpo, ndo serdo mais meros instrumentos
de ac¢bes comunicativas de humanos ou meio pelo qual humanos se
comunicam entre si. Ocupardo, em vez disso, a posi¢cao de outro ator
social com quem alguém comunica ou interage. (GUNKEL, 2017)

4 Softwares capazes de conversar com usuarios por meio de chats simulando a conversacdo com um
humano através de aplicativos de redes sociais, como o Facebook e o WhatsApp
15



Em seu texto “Comunicagdo e inteligéncia artificial: novos desafios e
oportunidades para a pesquisa em comunicacdo™ o professor David J. Gunkel
demonstra preocupacdes em relacdo aos caminhos dos sistemas inteligentes e a
forma como estes ja& comecam a atuar nos ramos da comunicacdo pelos meios
digitais. O professor alerta para a necessidade de pesquisas que relacionem o campo
das ciéncias sociais aplicadas com os sistemas autbnomos, e como a comunicagao
responde a questionamentos que se parecem com retirados de um filme de ficcao

cientifica.

A preocupagao com a interdisciplinaridade das pesquisas sobre IA com outras
ciéncias relacionadas a comunicacao e a formacdo do sentido tem seus primeiros
registros nas décadas de 1960 e 1970, com os estudos de Dmitri Pospelov e Gennady
Osipov em Knowledge in Semiotic Models (1977). No prefacio do livro Semiotics and
Intelligent Systems Development (2007) organizados pelos professores Ricardo
Gudwin e Jodo Queiroz do Departamento de Engenharia de Computacdo e
Automacéo Industrial da Unicamp, é ressaltado como algumas formas de pesquisa e
metodologia muitas vezes expdem-se fora do escopo convencional. Os autores
referem-se ao uso da semidtica para “estudar o processo do sentido e praticas
comunicacionais relacionando os campos de ciéncias sociais e naturais, linguistica e
filosofia” (GUDWIN e QUEIROZ, 2007, p. 5) 6. Dado o principio de que pecas
comunicacionais estdo sendo criadas a partir de ferramentas que utilizam recursos
baseados em IA, ou ao menos integram uma forma de distribuicédo inteligente, e que
estas possuem um sentido que pode ter sido criado de forma autbnoma por um
sistema, podemos recorrer semiética discursiva de linha francesa como abordagem

tedrico-metodoldgica para o estudo da formacado do sentido nestes novos produtos.

O corpus desta dissertacdo foi definido a partir da pesquisa por projetos

realizados de forma autbnoma, ou quase, com 0 uso de ferramentas com IA,

5 Galéaxia (Sdo Paulo, online), ISSN 1982-2553, n. 34, jan-abr., 2017, p. 05-19. — Disponivel em
http://www.scielo.br/pdf/gal/n34/1519-311X-gal-34-0005.pdf Acesso em 5 mai. 2019

5Traduzido livre de: Study of meaning processes and communication practices within the fields of natural
and social sciences, linguistics, and philosophy.
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delimitando a escolha apenas a objetos audiovisuais. O primeiro objeto definido foi o
curta-metragem Sunspring’ (2016, Reino Unido) e seu roteiro®, escrito inteiramente
por um computador, o0 Benjamin. Para o propdésito de uma avaliagcdo mais profunda da
forma de criacdo de um texto autbnomo, o segundo objeto escolhido foi produzido
para os fins desta pesquisa. O roteiro de Orange foi criado utilizando os mesmos
dados de Sunspring. A escolha foi motivada devido ao carater inaugural de Sunspring,
anunciados como o primeiro curta-metragem escrito por uma IA. Orange foi construido

para a realizacdo de uma analise estrutural da geragdo do texto e do sentido.

Para analisarmos um produto audiovisual, primeiramente é preciso entender de
que este € um texto sincrético, ou seja, articula diversas linguagens em sua formacao,
como a verbal-sonora, a musical, a iluminacado, indumentérias e outras. A semiotica
tem como objeto o texto (BARROS, 2005, p. 11), descrevendo e explicando “o que o
texto diz” e “como faz para dizer”. Assim, o texto € um objeto de significagdo entre um
destinador e um destinatério. Para a semidtica, o sentido resulta da articulagédo entre

o plano de contetdo e o plano da expresséao.

O plano da expressao € plano onde as qualidades sensiveis que
possui uma linguagem para se manifestar sdo selecionadas e
articuladas entre elas por variacdes diferenciais. O plano do conteudo
€ o plano onde a significagdo nasce das variacdes diferencias gracas
as quais cada cultura, para pensar o mundo, ordena e encadeia ideias
e discursos. (FLOCH, 2001, pg. 5)

Segundo FLOCH (2001), sistemas semidticos, como 0s textos que serao
analisados, sdo objetos em que os planos do contetdo e da expressao precisam ser
estudados separadamente, pois ndo ha conformidade entre eles. O linguista Louis
Hjelmslev propde a abstracao, primeiramente, do plano da expressao, direcionando
nossas analises ao plano do contetido, com suas estruturas de formagéo do sentido

organizadas a partir do Percurso Gerativo do Sentido.

7 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=LY7x2lhgjmc Acesso em 5 mai. 2019
8 Disponivel em: https://www.docdroid.net/ICZ2fPA/sunspring-final.pdf#page=2 Acesso em 5 mai. 2019
17



https://www.youtube.com/watch?v=LY7x2Ihqjmc
https://www.docdroid.net/lCZ2fPA/sunspring-final.pdf#page=2

O percurso gerativo do sentido “é uma sucessao de patamares, cada um dos
quais suscetivel de receber uma descricdo adequada, que mostra como se produz e
se interpreta o sentido” (FIORIN, 2002, p. 17). Segundo BERTRAND (2003, p. 49)
“seu procedimento classico propde articular a apreensao do sentido segundo um
percurso estratificado em camadas relativamente homogéneas”. De acordo com
BARROS (2005, p. 13) podemos organizar o percurso gerativo do sentido em trés
niveis, cada um deles “descrito e explicado por uma gramatica autbnoma, muito
embora o sentido do texto dependa da relagdo entre os niveis”. Os niveis sao
organizados em estruturas semio-narrativas, o nivel fundamental e o nivel narrativo,
e as estruturas discursivas com o nivel discursivo. Esta organizacdo em trés camadas
pode ser posta de forma que o sentido percorre do nivel mais simples, abstrato e
profundo para o mais complexo, concreto e superficial. “Os niveis estruturais se
convertem uns nos outros, da profundidade a superficie, segundo um percurso de

enriquecimento e complexificagcdo” (BERTRAND, 2003, p. 49).

No primeiro nivel, “a significagdo surge como uma oposicdo semantica”
(BARROS, 2005, p. 13), da qual podemos depreender o quadrado semiotico: FIORIN
(1999, p. 4) define esta oposicdo como A vs B, em que podemos investir valores
opostos nestas variaveis, como vida vs morte ou opressdo vs liberdade. Estas
categorias fundamentais podem ser euféricas ou disforicas, dependendo da relacdo
do estado do sujeito com o0 seu contexto. A partir desta oposicdo, podemos

estabelecer as subcontrarias, que serdo nédo A e néo B.

Negando-se cada um dos termos da oposi¢do, teremos ndo a vs ndo
b. Os termos a vs b mantém entre si uma relacéo de contrariedade. A
mesma coisa ocorre com os termos hdo avs ndo b. Entreaendoae
b e ndo b ha uma relacdo de contraditoriedade. Ademais, ndo a
mantém com b, assim como ndo b com a, uma relacéo de implicacéo
[complementariedade]. (FIORIN, 1999, p. 4)

Ainda no nivel fundamental, verificamos o percurso do texto, passando de um

dos termos de oposicao para uma das subcontrarias e chegando a oposicéo do termo
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inicial. O quadrado semidético € um modelo sintatico de organizacdo dos sentidos no

nivel mais profundo e abstrato do percurso gerativo do sentido.

Fonte: Reproducao / BARROS (2005)

Relagdo entre contrarios

A <«
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>

Relagao entre contraditdrios

Rela¢ao de complementariedade
Rela¢ao de complementariedade

Relacao entre contrarios

Nao-B < Nao-A

v

Figura 1 — Quadrado semidtico

s

O nivel intermediario do percurso gerativo do sentido é o das estruturas
narrativas, na qual a narrativa € organizada do ponto de vista do sujeito. A semidtica
adere a duas concepcfes complementares de narrativa (BARROS, 2005, pg. 20): (1)
narrativa como transformacdo de estados operadas por um sujeito que age sobre 0
mundo em busca de valores investidos em objetos e (2) narrativa como
estabelecimento e rupturas de contratos entre um destinador e um destinatério,
decorrentes entre conflitos dos sujeitos e a circulacéo de objetos. O nivel narrativo é
dividido entre suas estruturas sintéticas, com a sintaxe narrativa, e sua semantica,

com as modaliza¢gbes dos sujeitos.

Na sintaxe narrativa estdo as estruturas fundamentais para a operacdo de
transformacdes entre os sujeitos, os enunciados elementares, que podem ser
definidos por uma relacdo de transitividade entre dois actantes, o sujeito e o objeto.
Esta relacédo entre os actantes pode ser de jun¢éao ou transformacéo, operando uma

mudanca. Assim, a relacao entre o sujeito e 0 objeto pode ser conjuntiva ou disjuntiva,
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alterando-se mediante a conjugacéo de um enunciado de fazer sobre um enunciado
de estado. Ja a relacdo entre os enunciados define um programa narrativo, uma

unidade de operacao narrativa de um texto.

Segundo BARROS (2005, p. 27) “os critérios tipolégicos de caracterizagao dos
programas narrativos permitem definir dois tipos fundamentais, a competéncia e a
performance”. FLOCH (2001) organiza o nivel narrativo em uma sequéncia ordenada
entre (1) contrato, (2) competéncia, (3) performance e (4) sancdo. Veremos
primeiramente 0s programas narrativos de competéncia e performance, relacionados
aos itens (2) e (3) apontados por FLOCH. Em (1) contrato, veremos as estratégias de

manipulacéo e modalizacao e, em (4) sanc¢ao, o julgamento dos sujeitos.

O programa narrativo de competéncia (2) pode ser classificado pela doacédo de
valores modais. A funcéo operada é de aquisicdo. O valor obtido pelo sujeito € modal,
como o dever, o querer, 0 poder e o saber, que modificam a relacdo do sujeito com o0s
fazeres. H4 ainda uma classificacdo em relacdo a hierarquia do programa de
competéncia para a narrativa, que neste caso é de uso, ou seja, € necessario para a
efetivacdo de outro programa narrativo. Podemos exemplificar o programa de
competéncia com um estudante que aprende com seu professor equacdes
matematicas para uma prova, neste caso, garantindo a competéncia necessaria. O
programa de narrativo de performance (3) é “a representagao sintatico-semantica” do
sujeito capacitado para agir objetivando a apropriagcdo dos valores desejados
(BARROS, 2005, pg. 29). Sua funcdo também é de aquisicdo, mas de um valor
descritivo e sua hierarquia pode ser classificado como programa de base, ou seja,
auxiliado por um programa de uso. Um exemplo de programa de performance pode
ser o de um estudante que apos receber aulas de reforco de matemética esta fazendo
as provas. Neste caso, 0 estudante ja tem a competéncia necessaria, adquirida em

um programa de uso, para realizar a performance.

O encadeamento de dois programas narrativos conectados por uma relacéo de

pressuposicdo € chamado de percurso narrativo. A sequéncia de um programa
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narrativo de competéncia com um programa de performance é denominada percurso

do sujeito.

Fonte: Reproducédo / BARROS, 2005, p. 39
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Figura 2 - Esquema narrativo canénico

Além do percurso do sujeito, o nivel narrativo também conta com o percurso do

destinador-manipulador (1) e o percurso do destinador-julgador (4). O percurso do

destinador-manipulador caracteriza-se pelo uso das estratégias de manipulacdo. Em

seu programa de doacdo de competéncia semantica, h4 a passagem de valores

semanticos, sentido, do destinador-manipulador para o destinatario. Para que a

manipulagéo acontega, os valores entre os dois devem ser compartilhados. Em seu

segundo programa, de doacdo de competéncia modal, o destinador aplica a

manipulacdo, doando agora valores modais. Sao identificadas quatro grandes classes

de manipulacdo que vao agir diretamente sobre a competéncia do destinador-

manipulador e a alteracdo na competéncia do destinatario: a provocacao, a seducéo,

a intimidacao e a tentacao.

“‘Na manipulacdo, o destinatario propde um contrato e exerce a
persuasdo para convencer o destinatario a aceita-lo. O fazer-
persuasivo ou fazer-crer do destinador tem como contrapartida o
fazer-interrogativo ou o crer do destinatério, de que decorre a
aceitagao ou recusa do contrato. ” (BARROS, 2005, p. 31)

Ha ainda o percurso do destinador-julgador (4), encerrando o percurso do

sujeito correlato ao percurso do destinador-manipulador. Os programas narrativos
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deste percurso sao o de interpretacdo e o de retribuicdo. No de interpretagéo, o
destinador-julgador avalia o sujeito pelas suas acdes e valores, verificando sua
intepretacdo veridictéria dos estados resultantes do sujeito, avaliando se o0s
compromissos assumidos na manipulacdo se tornaram concretos. Estes estados
podem ser classificados pelo julgador em verdadeiro (que parecem e séo), falso (que
nao parecem e nao sdo), mentiroso (que parecem, mas ndo Sao) ou secretos (que
nao parecem, mas sao). O segundo programa narrativo do percurso € o da retribuicéo,
também conhecido sancdo pragmatica. ApGs o julgamento das acbes e valores, 0
sujeito classificado como cumpridor dos compromissos assumidos € julgado
positivamente e recebe uma sancdo de recompensa. Ja se o sujeito for julgado de
forma negativa podera receber uma punicdo. Segundo BARROS (2005, p. 37) “a
retribuicdo (...) faz parte da estrutura contratual inicial e estabelece o equilibrio
narrativo, pois € o momento de o destinador cumprir as obriga¢des assumidas com o

sujeito, na hora da manipulagao”.

Na semantica do nivel narrativo, as “variaveis” das estruturas vistas na sintaxe
sao preenchidas com elementos semanticos. Esta valoracdo semantica ndo acontece
de forma sequencial as estruturas vistas na sintaxe narrativa, mas de forma paralela,
convocada pelos programas narrativos. Assim, através da atribuicdo de valores, os
sujeitos sdo modalizados. Existem dois tipos de modalizacao, a do fazer e a do ser.
Na modalizagao do fazer, destacamos dois tipos de modalidade, “as virtualizantes,
que instauram o sujeito, e as atualizantes, que o qualificam para a agdo” (BARROS,
2005, p. 45). A auséncia da instauracédo e qualificacdo dos sujeitos provoca problemas
com 0s atores em uma narrativa, como a falta de sentido em algumas acdes que estes
ndo queriam ou ndo poderiam realizar. O segundo tipo de modalizacdo é o do ser:
esta modalizacao veridictoria age principalmente sobre o fazer interpretativo do sujeito
em relacdo aos valores de um objeto. Este tipo de modalizacéo incide diretamente
sobre o percurso da manipulagdo, em que o sujeito manipulado deve compartilhar dos

mesmos valores que o destinador-manipulador.
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O terceiro nivel do percurso gerativo do sentido é o discursivo. Neste patamar,
o texto se apresenta de forma menos abstrata, mais proxima de seu real enunciado.
Ao analisarmos o nivel discursivo, estamos analisando também o mecanismo da
enunciagao, ou seja, a colocagdo em discurso. As estruturas narrativas convertem-se
em estruturas discursivas quando assumidas pelo sujeito da enunciagao que “faz uma
série de ‘escolhas’, de pessoa, de tempo, de espacgo, de figuras, e ‘conta’ ou passa a
narrativa, transformando-a em discurso” (BARROS, 2005, p. 53). Sobre a enunciagao,

FIORIN afirma:

A enunciagdo é entdo vista, como, alids, ja o tinha feito Benveniste,
como instdncia de mediacdo, que assegura a discursivizacdo da
lingua, que permite a passagem da competéncia a performance, das
estruturas semioticas virtuais as estruturas realizadas sob a forma de
discurso. (Greimas e Courtés, 1979: 127) (FIORIN, 2016, p. 31).

Assim, o discurso passa a ser a narrativa “enriquecida’ por opg¢des do
enunciador, modelizado pelas estruturas narrativas (BERTRAND, 2000, p. 109). Da
mesma forma como nos outros niveis, o discursivo também pode ser dividido entre
estruturas sintaticas, com as projecdes da enunciacdo, e semanticas, com a
tematizacdo e figurativizagdo. “A separagdo do discurso em sintaxe e semantica
permite, de forma mais precisa, determinar as relacfes entre a linguagem e a
ideologia” (BARROS, 2016). No nivel da sintaxe, encontramos o0 mecanismo da
projecdo no discurso das categorias de espaco, tempo e pessoa. Desta forma, o
sujeito da enunciacgao realiza escolhas de projecdo com base nos efeitos de sentido
gue almeja produzir. Através destas escolhas, € possivel obter efeitos de sentido
como os de proximidade e distanciamento, objetivando exprimir ao texto mais

parcialidade ou impessoalidade.

Em sua organizagdo semantica, o nivel discursivo discute os valores assumidos
pelos sujeitos no nivel narrativo, revestindo-os agora de percursos tematicos e
investimentos figurativos. A tematizacdo € a formulacdo de valores abstratos e o

engajamento deles em sequéncia. “Para examinar os percursos devem-se empregar
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principios da analise seméantica e determinar os tragos ou semas gue se repetem no
discurso e o tornam coerente” (BARROS, 2005, p. 66). Os temas assumidos no
discurso sdo conceituais e abstratos, categorizando o mundo ao redor dos sujeitos
(FIORIN, 2011). A analise da tematizacdo deve levar em conta 0s percursos teméaticos
pela estrutura narrativa, dessa forma, os sujeitos da narra¢dao, quando vistos sob o
nivel discursivo, sado convertidos em atores do discurso e devem cumprir com papeéis
tematicos. Outro aspecto importante € a relacéo da tematizacdo com a figurativizacao.
A figurativizagéo é o procedimento que recobre com figuras os percursos tematicos
abstratos, dando-lhes tracos sensoriais e atribuindo as projecdes de pessoa, espaco
e tempo tracos mais concretos. Existem diferentes momentos da figurativizacdo: o
primeiro é a figuracdo, a passagem do tema a figura. O dltimo momento é a
iconizacdo, que € a aplicacdo exaustiva de figuras que ja recobrem todo o discurso.
O procedimento da figurativizacdo se mostra evidente para os olhos do analista ja que
este recobre o discurso com figuras da semidtica do mundo natural e instaura mais
um dos mecanismos de sentido da sintaxe discursa, a ancoragem. O procedimento
da ancoragem esta relacionado a concretizar as projecdes da enunciacdo no discurso,

atando-as a formas com verossimilhanca para o discurso.

A presenca das figuras recobrindo e reiterando os temas do discurso é
chamada de isotopia. Esta reiteracdo das figuras garante a coeréncia sintagmatica e
semantica do texto. Existem dois tipos de isotopia: as figurativas e as tematicas. A
isotopia figurativa é dada pela redundancia de tracos figurativos, pela associacéo de
figuras apresentadas, ou seja, a sucessao isotopica da presenca de figuras que
correspondem a um tema do discurso. A recorréncia de figuras atribui ao discurso uma
imagem organizada e completa da realidade (BARROS, 2005, p. 71). Ja a isotopia
tematica ndo é tdo evidente quando a figurativa. Sua percepc¢ao € mais abstrata e esta
possui uma baixa densidade sémica (BERTRAND, 2003). Dessa forma, de acordo
com NOGUEIRA, as isotopias tematicas “admitem uma grande variacdo de

significados e contextos de uso bastante abertos, (...) analisamos a figuratividade nao
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por meio de ilustragbes concretas, mas por figuras analdgicas” (2007) tornando a

percepcao do que € inacessivel em uma percepcéo rapida do texto em sensivel.

Apresentada a semiotica discursiva de linha francesa como escopo teorico-
metodoldgico, por meio do percurso gerativo do sentido, retomamos 0 pensamento de
GUDWIN e QUEIROZ (2007) sobre seu uso nas pesquisas de desenvolvimento de
sistemas inteligentes. O percurso gerativo de sentido € uma abstracao da narrativa e
pode ser revestido de inimeras maneiras. Dessa forma, a sistematizacdo de
categorias e até niveis do percurso poderiam auxiliar na analise e automacéo de
contetdos em alguns ramos da inteligéncia artificial. Segundo FLOCH (2001, p. 9) o
percurso “é uma representacdo dindmica da producao de sentido, é a disposicao
ordenada das etapas sucessivas pelas quais passa a significagao. (...) ‘Gerativo’ se

opde assim a ‘genético”.
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CAPITULO 1
INTELIGENCIA ARTIFICIAL NO AUXILIO A TEXTOS
AUDIOVISUAIS

1.1 - Uma breve historia da inteligéncia artificial

Producdes culturais de diversas formas, como a literatura e o cinema,
estdo repletas de referéncias a maquinas e seres especiais com a capacidade de
imitar as funcbes mecanica e cognitivas do homem. Entre os primeiros registros de
criaturas humanoides esta o “robd” Talos, que segundo a mitologia grega € um homem
de bronze concebido por Hephaestus, o deus da invenc&o. Sua criagao foi pensada a
pedido de Zeus com o objetivo de proteger sua companheira, Europa. O mito de Talos
remete aos séculos VIl e VI a.C. no ocidente. Entre as responsabilidades do “robd”,
estava a de jogar pedras nas naus que se aproximavam da ilha de Europa. Acredita-
se que sua invencdo foi originada como explicagcdo para a erupcdo da caldeira

vulcanica no arquipélago de Santorini, no mar Egeu.

Assim como Talos, as primeiras reproducdes de seres autdbnomos com
semelhancas aos homens ndo possuiam a inteligéncia como capacidade cognitiva,
mas sim, como um conjunto fixo de acBes interpretadas e reagdes reproduzidas. E
dessa forma que o escritor russo Isaac Asimov® interpretou essas maquinas e definiu

em seu conto Circulo Vicioso, presente na coletdnea Eu, Robd (1950), as trés leis da

9 Isaac Asimov (Nascimento entre 4 de outubro de 1919 e 2 de janeiro de 1920 - Petrovichi, Russia
Soviética, morte 6 de abril de 1992 Nova lorque). Escritor classificado no movimento literario Golden
Age of Science Fiction (Era de Ouro da Ficgéo Cientifica) que nos EUA teve duracao entre os anos de
1938 e 1946.

27



robotica: (1) um robd ndo pode ferir um ser humano ou, por ndo agéo, permitir que um
ser humano sofra algum mal; (2) um robd deve obedecer as ordens dadas por seres
humanos exceto nos casos em que tais ordens entrem em conflito com a primeira lei
e (3) um robd deve proteger sua propria existéncia desde que tal protecdo ndo entre
em conflito com a primeira ou a segunda lei. Para Asimov, os robds evoluiam & medida
que seus “cérebros positrénicos” se tornavam mais completos, permitindo as
maquinas a interpretacao e interagdo com o mundo em volta. Asimov esta ho chamado
grupo dos “trés grandes'?” da ficgéo cientifica, junto com Robert A. Heinlein (Tropas
Estelares e Um Estranho Numa Terra Estranha) e Arthur C. Clarke (2001: Uma

Odisseia no Espaco e A Cidade e as Estrelas).

Fonte: Reproducéo / redegeek.com.br / monsterbashnews.com

Figura 3 - Eu, Robo (2004, EUA) e O Dia em que a Terra Parou (1951, EUA)

Entre os fatores em comum associados a tecnologia nas obras de ficcao
cientifica estdo a disrupcao tecnologica e a distopia, levando a robdtica e a inteligéncia
artificial para um cenéario a ser temido. A definicdo de disrup¢cdo (0 mesmo que
dirupcéo) implica o rompimento com o estado atual das coisas. O termo, associado a
tematica tecnoldgica, consegue projetar uma atmosfera de medo e ansiedade nas
narrativas de ficgcdo cientifica por muitas vezes relacionar-se a questdes de poder e

dominio sobre as pessoas, assim, direcionando a sociedade para um ambiente

10 Robert A. Heinlein (1907 — 1988), Arthur C. Clarke (1917 — 2008)
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distépico de totalitarismo. De forma historica, € preciso observar que narrativas que
abordam um modo opressivo de dominacédo das maquinas séo desenvolvidas em uma
sociedade pds-guerra, com ndo mais que dez passados apos fim da segunda guerra

mundial e durante os periodos da guerra fria, ameaca nuclear e da corrida espacial.

O filme O Dia em que a Terra Parou (1951, EUA) foi lancado apenas um ano
apos a publicacdo da coletanea Eu, Robd. Na trama do longa-metragem, o alienigena
Klaatu aterrissa na terra com seu robd, Gort, uma grande figura antropomorfizada de
metal, em busca de uma conciliagdo dos lideres politicos do planeta e parar a corrida
armamentista. Durante o filme, o invencivel rob6 Gort € acionado para conter 0s
humanos que veem em Klaatu uma ameaca para a humanidade. Em seu desfecho,
Klaatu d4 um ultimato a Terra: se 0s humanos ndo pararem com extensivo
armamento, Gort e outros robds destruirdo o planeta. O Dia em que a Terra Parou foi
o0 primeiro longa-metragem de ficcao cientifica feito por um estudio de renome, a 20th
Century Fox, e com um grande orgcamento, US$ 1.2 milhdes, tornando-se um dos
elementos do canone. Outros titulos do mesmo género, como 2001 - Uma Odisseia
no Espaco (1968, EUA), O Exterminador do Futuro (1984, EUA) e Matrix (1999, EUA),

também apresentam realidades arruinadas pelas maquinas inteligentes.

A presenga de maquinas antropomorfizadas que ameagam a humanidade
estdo presentes em diversos universos cinematogréaficos. Nick Bostrom, professor de
filosofia na Universidade de Oxford afirma que “a tendéncia a antropomorfizacao ainda
pode nos levar a subestimar o grau em que uma maquina inteligente poderia exceder
o nivel de performance humana”!l. BOSTROM (2017) indica o risco escondido na
antropomorfizacdo extrema, em que as caracteristicas roboticas ja foram perdidas,
como no rob6 David, do filme A.l. - Inteligéncia Artificial (2001, EUA). Construido com
0 proposito de corresponder as emoc¢des humanas, David € muitas vezes confundido

com uma crianca real. Sobre os perigos da pesquisa de uma inteligéncia artificial

11 Retirado de ALPHAGO. Greg Kohs. Russia: Moxie Pictures, 2018
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plena, que cubra diversas areas e conhecimentos, Fei-Fei Li, diretora do laboratorio

de IA da Universidade de Stanford afirma:

We'’re really closer to a smart washing machine than
Terminator. If you look at today’s Al, we are really very nascente. I'm
extremely excited and passionate about Al’s potetial. But Al is still very
limited in its power 2 (2018)

De acordo com PERLIS (2014) “a ideia de inteligéncia existente de alguma
forma que ndo é humana parece ter uma influéncia profunda na psiqué humana”.
Este medo de que as maquinas possam voltar-se contra a humanidade e iniciar algum
tipo de conflito, assim como retratado nos filmes, é ratificado em diversas noticias e
comentarios, como, por exemplo, as afirmag¢des do CEO da SpaceX, Elon Musk, “A
inteligéncia artificial ameaga a existéncia da nossa civilizagdo”'# e os comentarios do
fisico Stephen Hawking em 2014, de que "o desenvolvimento da inteligéncia artificial

total poderia significar o fim da raca humana"'®.

Embora uma grande quantidade de resultados dos experimentos e aplicacdes
com inteligéncia artificial tenham surgindo apenas nos ultimos anos, simultaneamente
com as observacdes e questionamentos sobre 0s vieses da tecnologia, a formalizacao
do campo de estudo se deu durante a década de 1950. Em 1955, no estado de New
Hampshire, EUA, foi realizada a convencdo de Dartmouth. A convencao reuniu
cientistas de universidades americanas e de empresas, como a IBM, e tinha como
objetivo submeter um projeto de pesquisa a Fundacédo Rockfeller. O estudo, pioneiro

na area da informatica, foi a primeira mengéo ao termo “Inteligéncia Artificial”. A

12 Tradugéo livre: Estamos mais proximos de uma maquina de lavar inteligente do que do Exterminador
do Futuro. Se analisarmos a IA hoje ainda estamos em um estagio incipiente. Fico muito empolgada e
entusiasmada com o potencial da IA, mas ela ainda é muito limitada em seu poder. Retirado de Retirado
de ALPHAGO. Greg Kohs. Russia: Moxie Pictures, 2018

13 Retirado de Artificial Intelligence: Friendly or Frightening? 2014. disponivel em:
https://www.livescience.com/49009-future-of-artificial-intelligence.html acesso em: 20 jan. 2019.

14 Disponivel em https://brasil.elpais.com/brasil/2017/07/17/tecnologia/1500289809 008679.html
Acesso em 5 mai. 2019.

15 Disponivel em https://canaltech.com.br/entretenimento/a-era-do-robo-sapiens-o-dia-em-que-a-
inteligencia-artifical-dominar-a-terra-72905/ Acesso em 5 mai. 2019.
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pesquisa tinha como principio que “cada aspecto do aprendizado, ou outra forma de
inteligéncia, pode ser descrito de forma tdo precisa que uma maquina pode ser criada
para simular isso” (MCCARTHY, 1955). Embora o termo possa ter sido cunhado em
1955, periodo que ainda corresponde a segunda geracdo da informatica, a ideia de
criar uma maquina ou sistema que possa imitar o homem precede até mesmo a

invencao dos primeiros componentes eletrénicos.

Segundo Cléuzio Fonseca Filho em seu livro Histéria da Computacdo: O
Caminho do Pensamento e da Tecnologia (2007), a informatica pode ser dividida em
cinco geracdes: A primeira geragao (1946-1954) foi marcada pela utilizagcdo de
valvulas e armazenamento em cartées perfurados. Neste momento rudimentar da
computacdo, o processamento de informagdes ainda era muito semelhante com
aplicacao de circuitos logicos eletronicamente e 0 tempo para 0 processo era muito
longo. A substituicdo da valvula pelo transistor e 0 armazenamento em discos rigidos
deram o inicio a segunda geracdo (1955-1964) e garantiram mais velocidade e
seguranca no trabalho com os dados. Nesta geracao também surgiram linguagens de
programacdao de alto nivel, como o Fortran e Cobol'¢, tornando o desenvolvimento de
sistemas mais acessivel, ja que o programador ndo precisava mais ter o conhecimento
profundo da eletrénica do computador. A terceira geracado da informéatica (1964-1977)
teve como marco a utilizacdo dos circuitos integrados, menores e mais faceis de
produzir, dando inicio a comercializagdo em massa dos computadores. A quarta e
atual geracdo (1977-dias atuais) estd sendo marcada pela miniaturizacdo e
potencializacdo dos processadores. Por meio destas duas caras caracteristicas, foi
possivel o desenvolvimento de dispositivos moveis cada vez mais fortes e conectados
arede. FONSECA FILHO (2007) ainda define um caminho para a quinta geracéo da

informatica, com avancos na tecnologia como o0 processamento paralelo sem

16 Fortran (IBM Mathematical FORmula TRANslation System) é uma linguagem de programacédo
orientada a ciéncia da computacgdo e analise numérica, seu uso foi comum em pesquisas e analise de
dados.
Cobol (COmmon Business Oriented Language) é uma linguagem de programacdo orientada a
negacios, seu uso foi comum no processamento de banco de dados comerciais
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restricbes no fluxo das informacgdes (paradigma de von Neumann) e o0 uso dos
supercondutores. Os avancos propostos para a quinta geracdo da informatica
auxiliardo no desenvolvimento da IA, no entanto, estes sdo apenas limitantes do poder
processional de sistemas inteligentes que ja sdo desenvolvidos e utilizados na quarta

geracdo da informatica.

Partindo deste pressuposto, podemos nos perguntar: como a inteligéncia
artificial funciona? O cientista da computacdo John McCarthy, quatro décadas de
pesquisa sobre Al depois da convencdo de Dartmouth, define: “E a ciéncia e
engenharia de fazer maquinas inteligentes. Esté relacionada a usar computadores
para entender a inteligéncia humana” (MCCARTHY, 1998). O cientista observa que a
inteligéncia artificial muitas vezes € desenvolvida a partir da observacao humana e de
como procuramos pela solugao de um problema. “A melhor forma é fazer programas
de computador que possam resolver problemas e alcancar objetivos deve ser como
nos seres humanos” (MCCARTHY, 1998). Com isso, podemos apontar que a IA é
muitas vezes a reproducdo do pensamento humano, da busca por padrées e
categorizacGes de tudo o que nos cerca, reproduzindo, por meio de programacao

eletronica, neurdnios e sinapses.

Dessa forma, ainda antes dos filmes retratarem a distopia da humanidade
causada pela inteligéncia artificial, em 1943 os pesquisadores Warren McCulloch e
Walter Pitts ja faziam as primeiras aplicacfes de redes neurais artificiais. Segundo

Ferneda (2006):

Redes neurais constituem um campo da ciéncia da computagéo ligado
a inteligéncia artificial, buscando implementar modelos mateméaticos
gue se assemelhem as estruturas neurais biolégicas. Nesse sentido,
apresentam capacidade de adaptar os seus parametros como
resultado da interacdo com o meio externo, melhorando
gradativamente o seu desempenho na solucdo de um determinado
problema. (FERNEDA, 2006, p. 25)
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Ainda na década de 1950, foi sistematizado o Perceptron'’, um modelo
matematico de um neur6énio biolégico, utilizando um algoritmo adicéo (funcéo légica
de disjuncdo) ponderada para o reconhecimento mais profundo de padrbes e
aprendizado de maquina. Podemos definir um algoritmo como uma sequéncia de
instrugdes finitas para que um programa execute uma tarefa. No caso do Perceptron,
as etapas do algoritmo tinham como objetivo fazer a separacdo de elementos
planificados em um grafico. Por meio das contas realizadas com os dados de entrada,
0 Perceptron deveria tracar uma reta separando em dois conjuntos elementos que
fossem semelhantes. Na mesma década, o matematico Alan Turing publica o artigo
Computing Machinery and Intelligence no qual apresenta a pergunta “podem as

maquinas pensar? ” (TURING, 1950, p. 433).

Fonte: Reproducao / towardsdatascience.com
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Figura 4 - O modelo matematico do Perceptron

A pergunta de Alan Turing inspirou diversas pesquisas sobre a forma como o0s

computadores poderiam entregar respostas que de fato fossem insights. Para

responder ao questionamento de Turing, uma maquina trabalharia em busca de

17O Perceptron tem como objetivo explicitar uma saida a partir de diversas entradas. Para isso, ele
aplica pesos para cada entrada baseados em nimeros reais. Sua saida serd 0 ou 1, sendo determinada
pela soma ponderada dos elementos de entrada multiplicados pelo peso atribuido. Dessa forma, se o
resultado da soma atingir até um determinado limite, o Perceptron podera responder com 0 ou 1.
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padrdes. Por exemplo, se fatores como idade, renda anual e a presenca de um fiador
podem ser pontos positivos para uma instituicdo financeira na obtencdo de um
empréstimo, esta poderia montar um banco de dados com todos os financiamentos
recentes realizados, auxiliando um sistema a tomar uma decisao. A partir dos dados
de entrada e das decisfes ja tomadas por humanos, o sistema pode analisar a chance
de empréstimo de novos clientes, permitindo ou ndo, baseado na pontuagéao que este

realiza.

No entanto, trabalhar com dados exatos, como idade e renda, é facil para um
computador. Para aprimorar a interface humano-maquina, era preciso entender o que
os humanos falavam. Em 1957, Noam Chomsky lanca seu livro Estruturas Sintaticas,
gue segundo NORVING E RUSSEL (2013), apresentava uma teoria linguistica formal
o suficiente para ser programavel. Entre as principais colaboracfes do linguista para
a area esta a chamada Hierarquia de Chomsky, definindo propriedades essenciais
sobre a &rea de linguagens formais e naturais. As hierarquias séo divididas em quatro
niveis em ordem decrescente, do mais restrito para o0 mais completo. Os niveis dois,
linguagens livres de contexto, e trés, linguagens sensiveis ao contexto, da hierarquia
oferecem subsidio a informatica na relagcdo dos compiladores de linguagem de
programacao e na criacdo de textos de forma autdbnoma. A relagdo de linguagem
natural e geracao autbnoma é feita nos niveis um, linguagens sensiveis ao contexto,
e zero, linguagens recursivamente enumeraveis. Assim, linguistica e inteligéncia
artificial formam um campo hibrido chamado Linguistica Computacional ou

Processamento de Linguagem Natural.

O problema de compreender a linguagem logo se tornou
consideravelmente mais completo do que parecia em 1957. A
compreensdo da linguagem exige a compreensdo do assunto e do
contexto, ndo apenas a compreensao da estrutura das frases. 1sso
pode parecer 6bvio, mas s6 foi amplamente avaliado na década de
1960. (NORVING e RUSSEL, 2013, p. 58)

A adocao da contribuicdo de Chomsky para a compreensao do Processamento

de Linguagem Natural pode ser observada a partir da década de 1960 com o0s
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primeiros sistemas que atribuiam, por meio de um banco de dados, valores

semanticos para as palavras, ainda com o foco puramente na estrutura frasal.

1.2 Invernos da inteligéncia artificial

As pesquisas dos sistemas inteligentes sofreram com dois hiatos que ficaram
conhecidos como os invernos da inteligéncia artificial, um no ocidente e um no oriente,
entre as décadas de 1970 e 1990. No ocidente, o governo americano realizava
grandes investimentos nas pesquisas académicas relacionadas a IA. Na segunda
metade da década de 1970, com os resultados das pesquisas, que na teoria eram
muito maiores do que os oferecidos na pratica, e assim também, fracas no ambito
comercial, foi realizado um grande corte nas principais fontes de fomento, iniciando-
se o primeiro inverno da inteligéncia artificial. J& no oriente, em 1982, o governo
japonés iniciou o projeto denominado Fifth Generation Computer Systems. Segundo
AISO (1982, p. 121), o projeto tinha como objetivo inaugurar em 1993 a quinta geracéo
de computadores, com um supercomputador que funcionasse na l6gica da inteligéncia
artificial. Para isso, foram mobilizados 6érgdos governamentais, universidades e
industrias. Apés 10 anos de pesquisa e investimento, o projeto foi finalizado com
poucos resultados. Entre os agravantes do fracasso do projeto estavam a baixa
perspectiva de aplicacdo nas industrias e a linguagem de programacéo escolhida, o

Prolog, que limitava os sistemas desenvolvidos.

Enquanto os pesquisadores no Japao buscavam o desenvolvimento do que
seria a quinta geracdo de computadores, no ocidente dois importantes avancos para
a informatica aconteceram: a criagcdo da Interface Gréafica do Usuario (GUI) e o
desenvolvimento da Internet. Segundo JOHSONS (1997, p. 53) as interfaces gréaficas
tém o surgimento ainda na década de 1960. No entanto, durante a década de 1980
os computadores mudaram de lugar, passando agora a integrar os lares, precisando
dar aos sistemas uma interface que fosse muito mais amigavel com 0s usuarios

novatos. A possibilidade de janelas e multitarefas, como as dos dispositivos atuais,
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tornou acessivel os sistemas ndo sé para os cientistas, mas também para 0s usuarios
caseiros, de modo que a programacao desenvolvida no ocidente era muito mais
“amigavel”’ e viavel comercialmente do que a que estava sendo feita no Japao

(WAZLAWICK, 2016).

Fonte: Reproducéao / deeplearningbook.com.br

Figura 5 - Apple Macintosh (1984). O computador, j& com tela, com o maior nimero de vendas na
década de 1980.

Outro aspecto que merece destaque durante a década de 1980 é a
popularizacéo da internet. Com os computadores caseiros cada vez mais populares e
com suporte aos modens e navegadores, logo comecaram a surgir varios servicos,
como o e-mail e o protocolo World Wide Web, o WWW. Dessa forma, 0sS
computadores pessoais alcancavam cada vez mais usuarios, tornando-se dispositivos
dindmicos quando comparados com 0s que estavam sendo desenvolvidos no Japéao.
Com o amadurecimento da internet, isto €, poder rodar sistemas em um computador
sem a necessidade de instalagdo, desenvolvimento ou homologagdo para um
hardware especifico, tornou obsoleto o modelo de negdcio previsto pelo Japéo para a
quinta geragdo de computadores, que alinhava o hardware e softwares. O projeto
japonés para chegar primeiro a quinta geracdo de computadores foi encerrado em
1992 sem alcancar todas suas metas. Este periodo ficou conhecido como o segundo

inverno da inteligéncia artificial.
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O mercado dos computadores encontrava-se fragmentado. Os principais
sistemas operacionais que iniciavam a década de 1990, e que ainda polarizariam o
cenario dos computadores, eram o Microsoft Windows 3.0 e o0 MacOS da alianca
Apple Computer-IBM-Motorola. Segundo FONSECA FILHO (2007, p. 130), embora a
Apple mantivesse uma arquitetura fechada, alinhando e produzindo seu préprio
software e hardware, a Microsoft produzia um sistema que poderia rodar em um
computador feito por terceiros. Isto representou um avango para as empresas
fabricantes de pecas para computadores, que produziam componentes cada vez mais
fortes, mirando em um mercado de consumidores que exigiam mais de seus sistemas
(WAZLAWICK, 2016). Com o resultado das pesquisas da quinta geracdo de
computadores no Japdo e o0 avanco das tecnologias dos hardwares, o
desenvolvimento da inteligéncia artificial precisou alterar o seu viés. Como solugéo
mercadoldgica, foi observado que seria mais vantajoso desenvolver a IA para tarefas
especificas ao invés de todos os tracos de um computador, facilitando o processo de
aprendizagem. Assim, 0s primeiros sistemas financeiros especificos, que calculavam
riscos de empréstimos ou valores de juros de multas, comec¢aram a surgir. A 1A tornou-

se especifica e fragmentada, desenvolvendo avancos em diversas frentes.

1.3 - Novos patamares para atecnologia

Como consequéncia dos invernos da IA, a pesquisa sobre o tema teve sua
atencdo reduzida, com nuameros menores em publicacbes sobre o assunto. A
informatica passou por um processo de ramificagdo e novos temas surgiram, como 0
desenvolvimento de redes mais rapidas e a usabilidade das interfaces gréficas.
Embora a IA ndo ocupasse mais a posicdo de destaque nas pesquisas, cCOmo na
década de 1950 e 1960, as tecnologias que surgiram durante os periodos
correspondestes aos invernos no ocidente e oriente permitiram sua expansao. A baixa
velocidade de circulagéo de informacdes entre computadores e bancos de dados deu
espacgo para as redes mais rapidas e robustas, integrando computadores pessoais

aos data centers dos provedores de acesso a internet.
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Peter Norvig e Stuart Russell (2013) chamam a atencdo para o foco dos

estudos da inteligéncia artificial dos ultimos 60 anos:

Alguns trabalhos recentes da IA sugerem que, para muitos problemas,
faz mais sentido se preocupar com os dados e ser menos exigente
sobre qual algoritmo aplicar. Isso é verdade devido a disponibilidade
crescente de fontes de dados muito grandes: por exemplo, trilhGes de
palavras em inglés e bilhndes de imagens da Web (Kilgarriff e
Grefestette, 2006) ou bilhdes de bases de sequéncias genbmicas
(Collins et al., 2003). (NORVING e RUSSEL, 2013, p. 80)

Podemos relacionar a grande quantidade de dados citada por Norvig e Russel
com o inicio e atualidade das redes sociais. A conexao entre usuarios mais rapida do
gue permitiam os servicos anteriores, como as salas de chat e os servigcos de e-mail,
além das novas possibilidades de interacdo, com o envio e postagem de conteldos
multimidias, como fotos e videos, levaram as redes sociais a um elevado patamar de
geracao e armazenamento de dados. Em 2003, o Friendster, primeira rede social
semelhante aos servicos atuais, atingiu trés milhdes de usuarios nos trés primeiros
meses online, representando uma a cada 126 pessoas conectadas a internet. Com o
crescimento das redes sociais, a quantidade de dados publicados por seus usuarios
também cresceu. O popular Facebook, criado em 2004, atingiu 2.2 bilhdes de usuarios
em julho de 2018. No Brasil sdo 120 milhdes de usuarios, totalizando 57,3% da

populacao.

Os dados do Facebook sédo astronémicos, somando 500 terabytes de dados
por dia entre criagcao e circulacédo, o que significa 2.7 bilhdes de curtidas e 300 milhdes
de fotos. Dados dos usuarios do Facebook, como as postagens em texto, fotos e
videos compde um grupo denominado de “dados ndo estruturados”. De acordo com
AMARAL (2016), dados estruturados, ao serem gerados, podem ser guardados em
um banco estruturado e organizado, ou seja, conforme um modelo de informacéo. Ja
os dados néo estruturados ndo aderem a um modelo, normalmente sendo destinados
ao consumo humano e sem proje¢ao para computadores processarem. Segundo o

relatorio Digital Universe do IDC/EMC de 2014, o volume total acumulado de dados
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no mundo era 4.4 zettabytes'® em 2013. A estimativa é de que em 2020 esse nimero
suba para 44 zettabytes. Entre essa enorme quantidade de dados nao estruturados
gerados pelos usuarios estdo comentarios e opiniées que podem circular e pautar
diversos aspectos da midia e mercado, mas que da perspectiva de uma andlise, se

perdem diante da infinidade de informagdes ndo estruturadas.

A grande quantidade de dados n&o estruturados tornou-se um desafio para
diversas frentes do mercado comunicacional. A partir de uma analise humana sobre
o contetdo néo estruturado é possivel depreender informacfes que podem ser Uteis,
mas a grande volume torna o trabalho muito dificil. Como j& citado anteriormente, o
campo de Processamento de Linguagem Natural pode atuar sobre os contetidos em
textos escritos ou falados. Outra area que ganha destaque é a da Viséo
Computacional, em que a maquina pode ser treinada para reconhecer padrbes e
objetos em fotos e videos, auxiliando na indexagcdo e classificacdo de materiais
audiovisuais. Com o uso da IA, e as técnicas de linguagem natural e visao
computacional, € possivel acessar informacdes que até entdo estavam disponiveis,
mas nao “mineradas”, grupo dos dados nao estruturados. Este acesso pode ser feito
a partir da geracéo de um modelo computacional de aprendizagem com esses dados
e técnicas. A criacdo de modelos de aprendizagem de maquina € chamada de

Machine Learning.

Machine Learning estd no ramo da inteligéncia artificial responsavel pela
criacao de algoritmos que aprendam a ler e compreender novos dados, analisando-
os para determinar respostas dentro de um numero finito de possibilidades. Os
algoritmos desenvolvidos para inteligéncia artificial podem ser de dois tipos: o0s
supervisionados e 0s nao supervisionados. Os supervisionados precisam previamente
de um humano para fazer a submissao das informacdes e avaliar as respostas. No

segundo tipo ndo é preciso a supervisdo humana no aprendizado da maquina. O

18 Um zettabytes corresponde aproximadamente a 1.000.000.000.000 Gb (um trilhdo de gigabytes).
Atualmente, o Samsung Galaxy Note 10 Plus, smartphone com maior capacidade de armazenamento
nativo, possui 1 terabyte (mil gigabytes) de armazenamento.
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treinamento do sistema se da ao mesmo tempo realiza uma tarefa, classificando

padrdes encontrados durante seu uso.

Com o potencial de mercado estimado de $3,5 a $5,8 trilhdes de délares!® por
ano e aliados ao poder tecnolégico de processamento em rede bem como 0 avancgo
das tecnologias em hardware, o cenario da inteligéncia artificial foi colonizado por
grandes empresas de informatica. Empresas como a IBM, desenvolvedora do Deep
Blue, computador que ganhou uma partida de xadrez do campedo mundial Garry
Kasparov em 1997, abriram seus supercomputadores para que programadores
pudessem desenvolver suas proprias aplicagdes inteligentes. Atualmente, o servigco
de inteligéncia artificial da IBM é o Watson, que foi lancado em 2011. Algumas
empresas ja investiam em seus servicos aplicagées online, chamada computagcdo em
nuvem, liberando APIs?° para que usuarios utilizassem o poder de processamento de
seus supercomputadores. Logo, servicos de machine learning e outras técnicas de IA
entraram em seus catalogos. A Amazon, com a Amazon Web Services, surgiu em
2006 e atualmente oferece o Alexa, seu servico de IA. Em 2008 surge a Google Cloud
Platform, da Google, e o Microsoft Azure, da Microsoft, que também oferecem APIs
para o processamento de IA. Dessa forma, programadores ao redor do mundo,
mediante 0 pagamento pela quantidade de informacdo processada, podem se
conectar com estes supercomputadores e desenvolver aplicacdes inteligentes com

objetivos especificos.

19 Conforme a revista Forbes de 30 de abril de 2018, os sistemas inteligentes podem gerar de 3,5$% a
5,8% trilhdes de ddlares espalhados em 19 segmentos de mercado, como transporte e logistica, midia
e entretenimento, turismo e agricultura.
20 APl corresponde em inglés “Application Programming Interface”. No portugués “Interface de
Programacéao de Aplicagbes”. As APIs sao como pontes entre sistemas, possibilitando o uso de dados
de um sistema em outro. Nos casos citados no texto, as APIs disponibilizadas permitem que os
programadores criem sistemas inteligentes utilizando o potencial dos supercomputadores das
empresas (Google, IBM, Microsoft e Amazon) remotamente, através da internet.

40



Fonte: Reproducéo / theconversation.com

Figura 6 - Plateia assiste a derrota de Gary Karparov em uma partida de xadrez para IBM Deep Blue.

1.4 - Experiéncias audiovisuais

Esta secdo tem como objetivo apresentar algumas experiéncias audiovisuais
desenvolvidas a partir ou com auxilio de recursos com inteligéncia artificial, buscando
identificar, com base no aporte da semiotica discursiva de linha francesa, elementos
relativos aos processos de cognicéo e interpretacao relacionadas ao aprendizado de
maquina. Desta forma, trataremos sobre o uso das areas de processamento de
linguagem natural e visdo computacional. Também abordaremos sobre a
disponibilidade das ferramentas para 0s usuarios menos experientes, permitindo a

criacao de pequenas aplicacdes com IA.

Processamento de linguagem natural

De acordo com MCKEOWN (2017) “fazer um computador contar uma histéria
€ realmente uma histéria”. A dificuldade em fazer uma maquina entender fungbes
cognitivas que sejam capazes de criar conteudos inéditos sempre foi um desafio a
l6gica computacional. Em 2015, Pérez y Pérez criam o MEXICA-impro, um modelo
computacional de geragcdo de narrativas que funciona a partir de um conjunto de
dados: uma tabela de estrutura de comportamentos, com 0s nomes dos personagens

e todas as acdes que eles podem realizar, e outra tabela com exemplos de
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comportamentos que eram considerados “adequados” para cada um dos
personagens, evitando que fossem geradas acdes fora do comum. Podemos
relacionar o uso da tabela de personagens com 0s sujeitos e seus programas
narrativos em busca de objetos-valor, e da tabela de comportamentos com as

modaliza¢des do ser e do fazer e as manipulagdes dos sujeitos.

Embora o MEXICA-impro ja fosse uma forma de criar narrativas
computacionais, 0s proprios autores do software assumiram que sua formula de
combina¢Bes muitas vezes criava histérias previsiveis e repetidas. Em 2016, Oscar

Sharp e Ross Goodwin criam o Benjamin.

Benjamin is a long short-term memory recurrent neural network that
has developed several screenplays, like Sunspring (Benjamin, 2016).
Unlike the other systems discussed, Benjamin works without agents
trying to achieve goals, or sets of facts that ensure consistency when
manipulating data from its knowledge base. Using a large corpus of
existing screenplays it can be trained to learn and develop its own
narratives in a style learned from the corpus provided (MCKEOWN,
2017, p. 11)%

O curta metragem Sunspring (2016, Reino Unido) teve as falas de seu roteiro
escritas por Benjamin. Para isso, o0 sistema teve de ser treinado a partir dos roteiros
de filmes que representam o canone da fic¢ao cientifica. Logo, as falas de filmes como
Blade Runner (1982, EUA) e Independence Day (1996, EUA) estavam presentes no
banco de dados de Benjamin. A criacdo das falas do filme utiliza redes neurais
recorrentes de memoéria de longo prazo (LSTM), que segundo SHARP?, da a
capacidade para o computador gerar paragrafos inteiros baseados em um banco de

dados, concebendo conteddo original e ndo apenas frases copiadas do corpus. O

21 Traducado nossa: Benjamin é uma rede neural de memdéria de longo prazo que ja desenvolveu
diversos roteiros, como Sunspring (Benjamin, 2016). Diferente de outros sistemas, Benjamin trabalha
sem agentes tentando cumprir metas ou atividades definidas que garantem a consisténcia do resultado
guando a base de dados é manipulada. Utilizando um grande corpus de roteiros ja existentes como
banco de dados, ele pode ser treinado para aprender e desenvolver sua prépria narrativa no mesmo
estilo das da base.

22 GOODWIN, Ross; SHARP, Oscar. Machines Making Movies. TEDxBoston. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=uPXPQK83Z Y Acesso em 05 de mar. 2019
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curta metragem Sunspring se passa em um futuro distépico em que trés pessoas (H,
H2 e C) acabam se envolvendo em um triangulo amoroso. O curta foi originalmente
produzido para o concurso de criacbes em 48 horas do Festival de Ficcdo Cientifica
de Londres e foi indicado entre os 10 melhores filmes. O concurso definiu que a
escolha dos melhores filmes seria por votacdo online. Ao perceber que o0s outros
curtas estavam ganhando muitos votos, e provavelmente utilizando bots para a
votacdo, os autores utilizaram o poder de processamento de Benjamin para direcionar

36 mil votos por hora para o curta. O concurso teve seu resultado cancelado.

Fonte: Reproducéo / Sunspring

Figura 7 - Captura de tela do curta-metragem Sunspring

Sunspring inicia com o personagem H, um homem, sentado a mesa enquanto
diz: “em um futuro com desemprego em massa, 0s jovens sdo forcados a vender
sangue. E algo que eu poderia fazer’. O curta-metragem escrito por Benjamin
apresenta um enredo confuso com falas muitas vezes desconexas, tornando a leitura
do roteiro sozinho incongruente. Para sua criacdo, Benjamin utilizou um corpus de
outros roteiros do mesmo género do curta-metragem. A rede neural de recorréncias
permite que Benjamin encontre padrdes no corpus analisado e desenvolva trechos
baseados nisto. O sistema de recorréncias consegue gerar um roteiro, mas a

semantica atribuida ainda é falha. Desta maneira, ao avaliarmos os mecanismos de
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criacao de Benjamin, verificamos que ha apenas uma meta semantica construtora das
falas, baseada nas recorréncias e na reproducéo de padrées encontrados, mas esta
nao se traduz em uma semantica natural do texto. Sendo o sentido o principal objetivo
da semidtica (BERTRAND, 2003), a estruturacdo proposta por A. J. Greimas do
percurso gerativo do sentido poderia auxiliar na elaboracdo de narrativas de forma
autdbnoma. E preciso deixar clara a ressalva de que a aplicacdo das estruturas do
percurso gerativo do sentido em algoritmos de criacdo textual baseadas em redes
neurais de memoria de longo prazo, como o Benjamin, ndo limitaria a “criatividade” da
maquina aplicando regras sobre a criagdo dos conteudos, como as tabelas de
comportamentos utilizadas pelo MEXICA-impro, mas proporcionaria escopo para a
andlise do sentido do corpus e eventual substituicdo das falas criadas. Isto acontece
devido ao carater geral e abstrato do percurso gerativo do sentido. Dessa forma, um
enunciado elementar de um sujeito em busca de um objeto-valor pode ser revestido
de inlmeras maneiras, garantindo assim a manutencao da estrutura para a formacao

semantica.

Mesmo sem uma implementacéo de estruturas semiéticas para a formacéo do
sentido, Benjamin traz avancos para a criagdo de narrativas de forma autdbnoma.
Sendo o audiovisual uma linguagem sincrética, Sunspring tem seu entendimento néo
s6 pelo roteiro, mas também pela trilha sonora, cenarios, indumentaria dos
personagens e outras linguagens que compde o curta-metragem. Assim, verificamos
gue entre as linguagens que compde Sunspring a montagem tem importancia
fundamental, reiterando temas e figuras de linguagens fora a verbal-oral, mas que
naquele espaco, passam a relacionar uma semantica para o roteiro, semelhante ao
efeito Kuleshov?3. Desta forma, Benjamin tem mérito como ferramenta auxiliadora a
roteiristas ou entdo como o préprio roteirista de textos audiovisuais em que outros

aspectos, como a visualidade ou a sonoridade, sdo mais importantes.

23 Efeito Kuleshov foi contatado a partir da atribuicdo de sentido dada por um espectador
inconscientemente apds ver imagens intercaladas entre da expressao facial neutra de um ator e prato
de sopa, uma crianca morta e uma mulher atraente.
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Podemos também destacar outros usos das ferramentas de Geragdo de
Linguagem Natural relacionadas a comunicacdo, como a criacdo de noticias e
publicacdes automaticas em redes sociais. Atualmente, estdo disponiveis alguns
servicos de geracdo automatica de texto que funcionam a partir de um corpus de
materiais semelhantes. Entre as aplicacbes com esta capacidade estdo o Newsomatic
e 0 Article Generator, para a geracdo de noticias automaticas. Ambos 0s servicos
funcionam a partir do escaneamento de noticias com palavras-chave escolhidas pelo
usuario. A partir dos resultados obtidos na busca, o algoritmo consegue realizar a
conjuncao dos textos em um uUnico. Outro resultado que o sistema promete entregar
€ 0 de um texto Unico, utilizando sinbnimos para os trechos de textos capturados das
noticias. Atualmente, ambos os servicos estdo disponiveis em portugués brasileiro,
mas dependem de uma traducao, ja que a elaboracdo do material é feita em inglés.
Para demonstrar a ferramenta, apresentamos um trecho traduzido?* de um artigo
gerado automaticamente pelo Article Generator com as palavras-chave “Trump, North

Korea, Kim Jong Un, nuclear”.

MOSCOU - O almirante russo Vladimir Putin saiu de seu primeiro encontro
com Kim Jong Un na quinta-feira afirmando que a Coréia do Norte precisa
de protecdo no exterior para garantir que abandonara seu arsenal nuclear. O pedido
de Putin por mais envolvimento no bando contrasta fortemente com o método do

almirante Trump de falar um a um com o chefe coreano.

Podemos inferir que a substituicdo de alguns termos por sinénimos fica
evidente nos titulos dos presidentes americano e russo, que foram trocados por

“almirante” (admiral no inglés). A confusdo na substituicdo do termo pode ter sido

24 Trecho original: MOSCOW — Russian admiral Vladimir Putin emerged from his first summit with Kim
Jong Un on Thursday asserting that north Korea needs overseas protection ensures, no longer simply
U.S. pledges, to agree with giving up its nuclear arsenal. Putin’s call for more bunch involvement
contrasts sharply with admiral Trump’s method of one-on-one talk with the arctic Korean chief.

45



causada pela associacado do termo “presidente” com uma titulagdo militar, causando
uma eventual troca por “almirante”. Levando em consideragéo de que o trecho é um
arranjo discursivo, uma tessitura de outros exemplos, ele se organiza por com base
nas reiteracdoes. Assim, ao realizar a busca pelas palavras-chave oferecidas, o
algoritmo deve verificar quais as reiteracdes de temas e figuras estdo presentes no
corpus definido. A manutencao das isotopias figurativas e tematicas no novo trecho é
responsavel pela coeréncia textual. Embora seja possivel estranhar a leitura do
trecho, identificando problemas em relacdo a coeréncia, o texto ndo € inteiramente
ruim e consegue transmitir os valores da noticia. Como ndo ha a semantizacdo dos
termos pelo computador, a substituicdo por verbetes sinébnimos acaba gerando
confusdo, como no caso presidente-almirante, no entanto, ainda é passada a ideia de
poder. Mesmo apresentando erros em seu resultado final, podemos destacar esta e
outras aplicacdes bem-sucedidas na area de geracao linguagem natural como 0s
chatbots, que trabalham com o atendimento aos usuarios em perfis corporativos nas

redes sociais, e 0s servi¢cos de assistentes pessoais como 0 Google Assistant e a Siri.

Visdo computacional

Outra area que merece destaque nas experiéncias audiovisuais com
inteligéncia artificial € a de reconhecimento de imagens e sons. A partir da entrada de
dados visuais e sonoros é possivel processar saidas personalizadas. As transmissées
esportivas ao vivo estao entre as dinamicas televisivas que mais trabalham com dados
simultaneos, como as das cameras, replays, videografismos, o som dos microfones
do campo e das arquibancadas além dos dados estatisticos, como pontuacéo e
cronometria. A quantidade de dados armazenados, processados e transmitidos em
campeonatos ou torneios de grande escala confere um elevado grau de complexidade
para a atividade de diversos profissionais envolvidos. Em 2017, a IBM aplicou a
tecnologia de seu supercomputador, o0 Watson, no centenario torneio de ténis de
Wimbledon. O desafio proposto era o de criar videos automaticos com duracdo de até

dois minutos com os melhores momentos da partida logo ao fim do jogo. Wimbledon
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€ 0 mais antigo torneio de ténis do mundo e realiza mais de 250 partidas em duas
semanas. De acordo com Rogerio Feris, gerente de computer vision and multimedia
research, este foi um desafio “além da selegao e curadoria de trechos dos jogos para
um editor de video™. Para a criacdo dos videos automaticos foi preciso associar e

processar as imagens e audios captados com os dados de telemetria disponiveis.

Fonte: Reproducédo / ibm.com
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Figura 8 - Esquema de como a combinacdo de dados e a tecnologia cognitiva permitem os videos de
melhores momentos do torneio de Wimbledon.

Entre os dados da telemetria coletados diretamente na quadra estdo as
estatisticas de pontuacao, acertos e erros, anotacdes do juiz, velocidades de saque e
posicdes da bola e dos jogadores. A frente de reconhecimento de imagem e som é
responsavel por entender a reacdo do publico presente assistindo a partida e de acdes
dos jogadores que possam ser diferentes do padrao.

The combination of this data and these modalities helps the system get

the full picture of a match’s most exciting moments, and demonstrates
the value of audio and video techniques in helping rank or discover

25 |IBM. Scaling Wimbledon’s video production of highlight reels through Al technology. 2017, disponivel
em: https://www.ibm.com/blogs/research/2017/06/scaling-wimbledons-video-production-highlight-
reels-ai-technology/ acesso em: 20 jan. 2019.
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moments that might ordinarily be passed over using pure meta-data
analysis. (FERIS, 2017)%

Para iniciar a producao do video de melhores momentos, o Watson foi treinado
para reconhecer o aperto de méo que finaliza a partida entre os jogadores. O
treinamento da maquina para reconhecer reacdes da torcida, agdes dos jogadores e
o aperto de mao final foi feito a partir de videos do torneio de anos anteriores. O
aprendizado do IBM Watson para tarefas envolvendo audiovisual, e de outros
computadores inteligentes, acontece sempre a partir de uma grande base de dados.
Destacamos na selecdo de momentos do jogo para a composicao do video a légica
de organizacdo dos elementos da linguagem. FLOCH (2001, p. 13) afirma que que
todos os objetos semidticos podem ser “considerados sob dois aspectos, o do sistema
e do processo”. FLOCH o define o sistema como o eixo do paradigma e o processo
como o eixo do sintagma. No eixo do paradigma, ou das sele¢cbes, sao apresentadas
as opcdes de escolha para o0 objeto semiotico, e no eixo do sintagma sao encadeadas
as escolhas feitas no paradigma. Portanto, ao escolher imagens da torcida ou de
jogadas, a maquina seleciona no eixo do paradigma quais objetos vao compor melhor
a sucessao de elementos do sintagma. Sua escolha é ponderada pelo suporte do

texto, ou seja, um video de melhores momentos com distribui¢céo online.

Outro exemplo que relaciona o levantamento de pontos altos dentro de um
video é o trailer do filme Morgan (2016, EUA). Morgan é um filme que transita entre
os géneros de fic¢do cientifica e o suspense. No filme, a consultora corporativa Lee
Weathers (Kate Mara) deve decidir se Morgan (Anya Taylor-Joy) uma criatura
inteligente e artificial deve ser sacrificada. Em uma parceria da 20th Century Fox e a
IBM, foi proposto que o Watson desenvolvesse o primeiro “trailer de filme cognitivo”
do mundo. De acordo com Jonh R. Smith, gerente de multimedia and vision da IBM,

o Watson foi treinado a partir de 100 trailers de filmes do mesmo género de Morgan.

26 Traducéo nossa: A combinacéo dos dados auxilia o sistema a ter uma visao geral dos momentos
mais emocionantes da partida e demonstra o valor da combinacdo de dados com o audio e video,
ranqueando ou removendo momentos que podem ser ignorados, tudo a partir das analises dos
metadados. Disponivel em: https://www.ibm.com/blogs/research/2017/06/scaling-wimbledons-video-
production-highlight-reels-ai-technology/ acesso em: 20 jan. 2019.
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As analises feitas ap0s isso podem ser divididas em trés areas: analise visual, analise
sonora e andlise de composicao de cena. Na analise visual foram identificadas as
pessoas, cenarios e objetos, que formam categorias entre 24 emocdes e rotulos. A
analise sonora teve como objeto o tom de voz do atores, trilhas sonoras e ruidos,
buscando entender o sentimento das cenas. A andlise de composi¢do da cena buscou
compreender o local representado, a forma do ambiente e iluminacdo, encontrando
um padréo entre os trailers de filmes de suspense analisados. Apos a andlise de todos
os trailers, o Watson estava pronto para assistir ao filme Morgan. Entre os 132 minutos
do longa-metragem, foram selecionados seis pelo computador, incluindo entre eles 10

pontos chaves.

Fonte: Reproducéo / Trailer Morgan

Figura 9 - Captura de tela do trailer de Morgan. O grafico apresenta pontos no filme em que existem
mudangas nas emogoes.

Podemos relacionar os elementos encontrados durante a primeira e segunda
parte da analise de Watson, visual e sonora, com um dominio referente, ou seja, uma
semidtica do mundo natural na qual a semiotica do audiovisual se baseia. Quando
identificamos os elementos, realizamos “relagdes entre tais objetos, para constituir
significacdes. As percepcdes fazem sentido a medida em que os objetos percebidos

se inserem em cadeias inferenciais” (BERTRAND, 2003, p. 159). Assim, relacionamos
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0s elementos visuais e sonoros com um contexto ja conhecido e por meio desse
garantimos o sentido. Esta inferéncia, ao ser realizada pelo computador, baseia-se na
humana, mas sem a valoracdo semantica, de forma que o resultado é proveniente
apenas da repeticdo de padrdoes em relacédo ao corpus disponivel. O terceiro nivel da
analise, de composicdo de cena, completa a matriz audiovisual, englobando as

matrizes visual e a sonora.

A Fox estima que um editor demoraria de 10 a 30 dias para fazer um trailer.
Todo o processo de treinamento do Watson e selecéo dos trechos foi realizado em 24
horas. Smith acredita que a maquina nédo vai substituir o humano criativamente, mas
que exemplos como o trailer do filme Morgan possam ajudar a construir novas

ferramentas.

The combination of machine intelligence and human expertise is a
powerful one. This research investigation is simply the first of many into
what we hope will be a promising area of machine and human
creativity. We don’t have the only solution for this challenge, but we’re
excited about pushing the possibilities of how Al can augment the
expertise and creativity of individuals. (SMITH, 2016)?’

Em um primeiro momento, podemos relacionar a capacidade de um sistema
encontrar elementos visuais em imagens, como nos casos do torneio de Wimbledon
e do trailer de Morgan, com as coberturas figurativas do nivel discursivo: a tematizacéo
é a formulacdo de valores de modo abstrato e organizados em percursos (BARROS,
2005, p. 66). “Os percursos sao constituidos pela recorréncia de tracos semanticos ou
semas, concebidos abstratamente”. Para as ferramentas inteligentes de identificagcao
de imagens, a afirmacédo de Barros representa alguns desafios, como a semantizacao
das figuras e por consequéncia a reiteracdo tematica. Segundo GREIMAS (1987, p.

78) a figurativizagdo “ndo € mera ornamentacdo das coisas; é essa tela do parecer

27 Tradugdo nossa: A combinagdo de inteligéncia computacional com a habilidade humana é
promissora. Esta pesquisa ainda € simplesmente a primeira de muitas de uma area com grande
potencial para a criatividade das maquinas e humana. Nés ndo temos uma solugéo para esse desafio,
mas estamos animados em trazer possibilidades em que a IA consiga exercitar a criatividade das
pessoas.
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cuja virtude consiste em entreabrir, em deixar entrever, em razao de sua imperfeicao
ou culpa dela, como uma possibilidade de além-sentido”. Dessa forma, trabalhar com
o encontro de figuras poderia elevar as ferramentas de identificacdo de elementos
para um patamar mais proximo do encontro de teméticas. Mesmo que um sistema
consiga trabalhar desta forma, é evidente que nem todos os temas sejam
interpretados de forma certa, no entanto, as primeiras interpretacdes poderiam servir
de base, retroalimentando, para que programas mais inteligentes aprendam. Assim,
como a identificacé@o de figuras e seus relacionamentos semanticos com as tematicas
do texto recorre a fungbes cognitivas humanas, o mesmo resultado, ou semelhante,
s6 pode ser esperado de um sistema pela articulacdo de diversos mecanismos de

aprendizagem.

Disponibilidade de ferramentas

Ferramentas de andlises visuais, como as utilizadas pela IBM no longa-
metragem Morgan, estédo disponiveis para outros usudrios através da internet. Entre
as diversas empresas que oferecem esse tipo de ferramenta, podemos destacar a
Google, com os servicos Cloud Vision e Cloud Video Inteligence. O servico oferece
ferramentas de andlise e indexag&o de material em fotos e videos. Entre 0s objetivos
dos servicos esta o de ser simples. Segundo a prépria descricdo da Cloud Vision,?®
desenvolvedores com pouco conhecimento em machine learning podem treinar
modelos personalizados de alta qualidade. Tanto a Cloud Vision, que trabalha com
imagens estéticas, quanto a Cloud Video Intelligence, utilizada para imagens em
movimento, podem reconhecer elementos dentro de uma midia visual. Dessa forma,
conjuntos amplos, como animais, brinquedos e construc¢des, podem ser categorizados
pelo servico. Além disso, a partir do treinamento da maquina, € possivel criar
categorias mais especificas de classificacdo dos elementos encontrados nas imagens,

0 que pode ser de grande utilidade para a analise de contetudos audiovisuais.

28 Descrigdo em https://cloud.google.com/vision/?hl=pt-br. Acesso em: 11 fev. 2018
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Com base na premissa de desenvolvimento de contetdos de forma autbnoma
por sistemas inteligentes, para demonstrar o uso de ferramentas semelhantes,
realizamos dois experimentos que perpassam por etapas da producéo audiovisual. O
primeiro experimento, realizado na Google Vision no dia 11 de fevereiro de 2019,
consistiu de uma analise rapida de duas capturas de tela retiradas dos filmes Titanic
(1997, EUA) e o Matrix (1999, EUA), com o objetivo de verificar quais categorias de

classificacdo seriam encontradas.

Fonte: Montagem do autor

Joy EEN
Sorrow ely
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The Matrix 1.09575
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The Matrix 0.7093
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Martial Arts Film 0.7064

MATRIX Chinese martial arts 0.7011
Morpheus 0.6999
Martial arts 0.6008
Film director 0.5588
Kung fu 0.5116

Bruce Lee 0.09628

Figura 10 - Montagem de telas apds a andlise das imagens dos filmes pela Google Vision

O resultado da analise de cada imagem é dividido pelo sistema em seis parte.
(1). Em sua primeira parte, sdo encontrados 0s rostos na imagem e a emogao que
esta associada a cada um. Quatro emocdes estdo disponiveis para a classificacdo?®:

alegria, sofrimento, angustia e surpresa, que sao graduadas de forma crescente em

29 Emoc0es disponiveis para a classificacéo: joy, sorrow, anger e surprise e as gradacoes: very unlikely,
unlikely, likely e very likely
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muito improvavel, pouco provavel, provavel, muito provavel. As emocdes sao dadas a
partir da comparacdo de uma face da imagem com a dos bancos de dados da
ferramenta. (2) A segunda parte da analise reconhece objetos presentes na cena. Esta
€ uma etapa mais geral do que seré a terceira, que vai verificar rotulos. Dessa forma,
foram reconhecidos na imagem do filme Matrix os objetos pessoa e homem. Esta
analise se aprofunda na (3) terceira etapa, em que sao encontrados elementos que
compde os objetos, como braco, mdo e musculo, e outros rétulos que classificam a
imagem, como fotografia, templo e kung fu. (4) A quarta etapa de analise utiliza a
internet para classificar o conteddo, encontrando termos de busca relacionados e
imagens iguais ou semelhantes na rede. Esta etapa busca e apresenta reiteracées do
conteudo. Ainda é possivel depreender alguns rétulos, semelhante ao caso da terceira
etapa, como ficcao cientifica e artes marciais. (5) A quinta etapa esta relacionada a
aspectos técnicos da imagem, como a presenca das cores predominantes, sugestdes
para o corte e a reducao. (6) A sexta e Ultima etapa realiza a analise em busca de
conteudos que possam ser classificados como somente para adultos ou conter
imagens violentas. A classificacdo de contetddos adultos muitas vezes é utilizada por
redes sociais nas fotos de seus usuarios, para a remocdo de imagens postadas que

possam violar as politicas de compartilhamento da comunidade.
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Fonte: Reproducao/repubblica.it

Figura 11 - Imagem da Venus de Willendorf, estdtua com mais de 30 mil anos, censurada pelo
algoritmo de reconhecimento de nudez do Facebook.

O segundo experimento foi realizado na Google Vision autoML, e teve como
objetivo criar as préprias categorias de analise. Dessa vez, 0 modelo de andlise nao
utilizou as emocgdes nos rostos ou a busca de termos relacionados na internet. As
categorias de andlise desse modelo foram criadas apenas a partir do encontro de
padrdes das imagens de treino. Para treinar o modelo foram utilizados os 10 primeiros
minutos do primeiro capitulo de trés novelas em exibi¢do simultdnea da Rede Globo
de Televisdo: Espelho da Vida (09/18 — 04/19), Verdo 90 (02/19 — atual) e O Sétimo
Guardiao (11/18 — 05/19). Foram geradas capturas de tela a cada cinco segundos das
novelas e aplicadas na plataforma, com um total de 360 imagens, 120 por novela.
Dessa forma, foram selecionadas as imagens de cada uma das novelas, tornando-as
uma categoria com o titulo da trama. Apés o treinamento do sistema, foi possivel
entrar com imagens dos capitulos do dia 11 de fevereiro de 2019 e ver o computador

classificar de qual novela elas eram. Com a maioria dos resultados positivos, o sistema
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foi capaz de prever com confiabilidade de até 96% que um quadro pertencia a novela

O Sétimo Guardiao.

Fonte: Montagem do autor
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Figura 12 - Quadros da novela Espelho da Vida analisados por um modelo préprio de machine
learning

VERAO 90

Os quadros analisados para formar o banco podem ser divididos em trés
grupos: (1) os positivos, que serdo marcados como o “canone” dos quadros da
categoria, (2) os falsos negativos, que sdo quadros pertencentes a novela, mas que
nao apresentam indices de semelhanca elevados com os outros da mesma categoria,
e (3) os falsos positivos, que sdo quadros de outras novelas, mas que se assemelham
muito com as daquela categoria. Os resultados falsos negativos e falsos positivos sao
eliminados da classificacdo, evitando problemas no aprendizado de maquina. Dessa
forma, aprendendo apenas com os quadros positivos o0 sistema pode classificar de

forma mais segura as novas imagens de entrada.

As capturas utilizadas para compor o banco da novela O Sétimo Guardido

foram realizadas no capitulo do dia 12 de novembro de 2018. Ja para a analise, foram
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utilizadas capturas do dia 11 de fevereiro de 2018. Mesmo com a grande distancia
temporal entre os capitulos, o modelo conseguiu identificar com alta precisdo que se
tratavam da mesma novela. Em um dos quadros para a analise € visto o ator Marcelo
Novaes, que nao possui registro nos no acervo de quadros retirados do primeiro
capitulo. Mesmo com a apari¢do do ator, o sistema conseguiu identificar a imagem da

novela com 93,7% de certeza.

Fonte: Montagem do autor
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SetimoGuardiao — 0.937
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Verao90 0.001
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EpelhoDaVida ' 0.014

Verao90 0.001

Figura 13 - Quadros da novela O Sétimo Guardiao analisados identificados pelo modelo.

Experimentos, como os apresentados, demonstram em seus resultados
caracteristicas relacionadas diretamente a criatividade. No entanto, suas formas de
criagdo seguem parametros proprios, muitas vezes relacionados a identificacdo de
padrées, que, de forma quantitativa, operam por entre alternativas para uma
composicdo. Esta forma de criagdo exclui diversos aspectos da semantica,

entregando um resultado que atende aos critérios do sistema, mas falha ao
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estabelecer um sentido. A partir disso, avaliaremos nos proximos capitulos a

construcdo semantica em textos gerados de forma auténoma.
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CAPITULO 2
SINCRETISMO AUDIOVISUAL NA FORMAC;AO
DO SENTIDO
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CAPITULO 2
SINCRETISMO AUDIOVISUAL NA FORMA(;AO
DO SENTIDO

Neste capitulo, apresentaremos a analise do curta-metragem Sunspring. Esta
andlise foi desenvolvida a partir do aporte tedrico-metodoldgico da semidtica
discursiva francesa por meio das estruturas do percurso gerativo do sentido,
relacionando os resultados encontrados as maneiras como um sistema inteligente
pode conceber uma narrativa. Dessa forma, optamos, em alguns momentos, em
relacionar e comparar o roteiro original com a cena produzida, verificando elementos
e acOes que ndo foram descritas por Benjamin até o scritp final, que deixam evidente
o uso de artificios utilizados para “dar sentido” para algumas falas geradas de forma

autbnoma.

2.1 - Geracao autbnoma de texto

Ross Goodwin, um dos criadores de Benjamin, trabalhou durante o primeiro
mandato de Barack Obama (2009-2012) como escritor fantasma da Casa Branca. Em
uma fala durante a Machine Learning Conference de 2017 da Universidade de Nova
York, o autor afirmou que seu trabalho envolvia a repeticdo de escritas de cartas e
artigos baseados no preenchimento de alguns gabaritos. Para agilizar o processo,
Goodwin instanciou uma funcdo macro no Microsoft Excel que randomizava

paragrafos extraidos de seus arquivos em um novo texto, mantendo-os apenas nas
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mesmas posi¢des. Esta forma de sele¢éo e aplicacdo dos paragrafos é semelhante
ao procedimento das “cadeias de Markov”, um processo estocastico caracterizado
pelo estado futuro depender apenas do atual, sendo que os estados passados néo

influenciam futuro das escolhas.

Esta primeira forma de construcao foi utilizada pelo autor para a escrita de
poemas forma autdbnoma, seguindo apenas algumas regras de formatacdo e
disposicéo dos versos, deixando a composicao do texto para a cadeia de Markov. A
ampliacdo do poder de processamento do sistema de geracdo de texto de Goodwin
foi feita com aplicacdo de uma rede neural de recorréncias do tipo LSTM (long short
term memory recurrent neural network). Esta rede permite o entendimento de
recorréncia nos textos de um corpus e 0 armazenamento de informacdes sobre por
periodos maiores de processamento. Assim, ao contrario das cadeias de Markov,
todos os elementos anteriores tém poder de influéncia sobre a elaborag&o de um novo,
mas com pesos diferentes. A partir destas configuracdes foi possivel utilizar Benjamin

para a criagao do roteiro de Sunspring.

Em sua verséao final, disponivel no YouTube, o curta-metragem Sunspring
apresenta inicialmente as frases: “Embaixo dos teclados dos nossos smartphones vive
uma inteligéncia artificial. Ela foi treinada com uma grande quantidade de textos e e-
mails e tenta acertar o que vamos digitar em seguida.3°” A frase sintetiza o tipo de
rede neural artificial utilizada por Benjamin para criar os roteiros, muito semelhante
aos softwares de sugestdo de palavras presentes nos smartphones. Como exemplo
deste tipo de rede neural apresentada, podemos destacar 0s recursos de sugestao de
palavras utilizada no Gboard, o aplicativo de teclado para dispositivos moveis criado
e gerenciado pela Google. O aplicativo baseia-se em um banco de palavras digitadas
pelo usuario para poder fazer uma sugestao, aprimorando seu percentual de sucesso
conforme o uso. Em suas primeiras utilizacdes, o teclado inteligente sugere

resolucdes genéricas, como as palavras tarde ou noite para o vocabulo boa. Conforme

%0 Trecho original: Just above your smartphone keyboard lives an artificial intelligence. It was trained
on lots of texts and email, and tries to guess what you'll type next.
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0 uso pelo usuério, as sugestdes passam a ser mais especificas, como a sugestao de

nomes ou expressdes muito utilizadas.

Em uma brincadeira recorrente em féruns e comunidades de redes sociais,
usuério sédo convidados a acionarem o teclado de seus smartphones e utilizarem a
ferramenta de sugestdo de palavras algumas vezes sem qualquer critério de selecao.
O resultado dos textos gerados é compartilhado para que possa ser comparado como

as palavras escritas por cada usuario influenciam diretamente nas sugestdes.

Fonte: Montagem do autor
< b

Demonstracao

Bom dia minha lindona segue em anexo o meu
ta com o que vc acha que vai ser o topazio
azul e branco frente do computador ligado no
seu aguardo para o senhor poderia me enviar o
comprovante do pagamento da taxa de
condominio do més passado e ai como estao
as coisas na vida toda com o que vc

me acha quiser g

QO

Figura 14 — Texto gerado automaticamente pelo aplicativo Gboard apenas com palavras sugeridas

Semelhante a forma utilizada pelos aplicativos de teclado inteligentes, como
Gboard, Benjamin foi programado para sugerir palavras baseando-se no contexto
aprendido e nas palavras anteriores. Para isso, no lugar de mensagens escritas por
um usuario, foram utilizados os roteiros de 160 longas-metragens do género de ficcao

cientifica ou semelhante. Benjamin também é o autor da letra da musica Tiger and
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Man: Home On The Land?®! que foi utilizada na montagem final do curta-metragem.
Para isso, o banco de dados do sistema foi populado com aproximadamente 30.000
letras de musicas. Embora, assim como nos corretores, muitas vezes a sintaxe das
frases sugeridas esta correta, mas a semantica pode ser sacrificada na tentativa de

adicionar uma nova palavra & composigao.

Dada a énfase na forma de criagcdo do texto autbnomo em que Benjamin foi
programado e na forma como sistemas semelhantes funcionam, o resultado, previsto
a partir do banco de dados com os roteiros de filmes de ficcao cientifica, serd o de
frases que contenham combinacdes de palavras expressas nos longas e, até mesmo,
frases inteiras copiadas de sua origem. Benjamin cria uma frase de cada vez, dividindo
ainda o processo em ciclos menores, com a sugestao, verificacao e aplicacdo de cada
palavra a composi¢cdo. Dessa forma, o corpus em comum e a forma como as
recorréncias da rede neural funcionam determinam as relagdes entre as frases, sendo

articuladas apenas pelos pesos das influéncias.

Sunspring apresenta-se como uma tentativa de execucdo de um roteiro
construido a partir de um mecanismo de sugestado de texto e, dessa forma, os autores
justificam na tela incialmente que “o0 que vem a seguir € nossa tentativa de fazer
isto.32”. A narrativa apresenta caracteristicas inversas ao modo teleolégico de se
contar uma historia, ou seja, relacionando um fato com sua causa final. Suas acdes e
cenas sdo, na maioria das vezes, desconexas, semelhante a movimentos
cinematograficos como o surrealismo francés. Iniciado em 1920, o movimento
explorava, entre varias caracteristicas, a descontinuidade do roteiro e o carater
onirico, relacionando-se a aspectos de sonhos. Assim como o surrealismo, o0 curta
estabelece com o enunciatario um contrato de experimentacéo, de dar sentido a um
grupo de falas que, quando analisado de forma separada, ndo se apresenta como um
texto. Esta tentativa expressada pelo enunciador € realizada a partir das outras

linguagens que compdem o audiovisual, como a fotografia, 0 som, indumentaria e

31 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=_kMO0a-04gLU Acesso em: 20 jun. 2019
32 Trecho original: What follows is our attempt at making it
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atuacao. Filmes, como os do movimento surrealistas, utilizaram da desconexao do
roteiro para romper com a tradicdo estabelecida no movimento realista durante a
primeira guerra mundial, com discussdo de temas pertinentes a novos conhecimentos,
como a interpretacdo de sonhos e a psicanalise. Sunspring também utiliza desta
desconexdo para estabelecer uma relacdo de sentido e um contrato com o

enunciatario de uma relacéo de pioneirismo e de futurismo.

Como primeira parte do processo de analise do roteiro de Sunspring, é preciso
verificar a forma como este foi elaborado. Foram apuradas informacdes sobre a
criacdo e processo de producdo do Benjamin a partir de dois semindrios apresentados
pelo cineasta Oscar Sharp e o pesquisador Ross Goodwin. O primeiro seminario,
apresentado em 2016 para o painel Machines Making Movies do evento GitHub
Universe teve como publico alvo a comunidade de desenvolvimento de softwares e
aplicacbes e, por isso, diversas informacdes técnicas sobre o processo de criagédo,
treinamento e aplicacdo de Benjamin foram apresentadas. O segundo seminario
utilizado foi apresentado em 2017, em um evento TEDx realizado na Universidade de
Boston para o publico geral que ndo estava familiarizado com desenvolvimento de
programas. Durante as falas, foram abordadas questbes sobre a construgao

semantica em Sunspring.

Fonte: Reproducéo / TEDxBoston

Figura 15 — Oscar Sharp e Ross Goodwin na palestra Machines Making Movies — TEDxBoston (2017)
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Benjamin ainda possui limitagcdes em diversos aspectos sobre a elaboracéo e
organizacdo de uma narrativa. Segundo os autores, ndo existem falas criadas por
humanos presentes no roteiro final do curta-metragem. A principal funcéo de Benjamin
€ gerar o texto. SHARP e GOODWIN (2016) afirmam que, atualmente, o sistema
possui a capacidade de formatar visualmente o roteiro em uma estrutura utilizada
comercialmente, no entanto, esta funcdo ndo estava disponivel durante o
desenvolvimento de Sunspring, deixando a tarefa de formatac&o sob responsabilidade
de um humano. Os autores aproveitaram a oportunidade do seminario para apresentar
outras funcdes utilizando o poder de processamento de seu sistema, como o gerador
de titulos e o de sinopses. Ambos os recursos funcionam de forma semelhante,
utilizando o corpus de roteiros para as novas criagdes, alterando apenas a maneira

de formagé&o dos resultados obtidos antes de serem apresentados.

Para gerar o texto, Benjamin € semeado, 0 que significa que este recebe uma
seed (semente), para poder criar a partir de um estimulo. No caso de Sunspring, 0
estimulo dado para ao sistema foi a primeira frase do curta: “em um futuro com
desemprego em massa, jovens sdo forcados a vender sangue3? ”. Este estimulo vai
refletir sobre todo o texto gerado. Uma repeticdo deste estimo faz com que o sistema
processe 0s dados de maneira igual, gerando o mesmo resultado que o obtido
anteriormente. SHARP e GOODWIN (2017) afirmam que durante o processo de
geracdo do texto, Benjamin criou diversos trechos que ndo poderiam ser utilizados
devido a problemas seméanticos. Desta forma, os autores foram obrigados a gerar
mais trechos a partir de uma seed diferente, criando novas partes que pudessem ser
alocadas a composicéao do roteiro. Outra forma de criagao personalizada de texto que
auxiliou os autores foi a aplicacdo de parametros de criacdo, como 0 numero de
palavras ou caracteres a serem gerados. Dessa forma, o sistema poderia ser
personalizado para a criagdo de uma fala ou um conjunto de falas faltantes em

especifico.

33 Trecho original: In a future with mass unemployment, young people are forced to sell blood.
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Benjamin é uma rede neural de reconhecimento de recorréncias e, por isso,
tenta reproduzir padrdes encontrados nos roteiros do corpus. Assim, além da criagédo
das falas, o sistema também gera a descricdo de cenas e acdes dos personagens.
Como citado anteriormente, esta separacdo entre dialogos e descri¢des foi realizada
por um humano, mas seu conteudo foi elaborado pelo computador. Em suas falas, os
autores ndo apresentam comentarios ou indicios de que estas descricdes possam ter
sido geradas em outro momento além do da criacdo dos dialogos. Assim, podemos
supor que qualquer modificacdo semantica dada ao roteiro nao foi realizada pela

adicdo de novas descri¢cdes, mas pela supressao e substituicdo de alguns dialogos.

De forma analoga, podemos comparar o trabalho de composicao do roteiro final
gerado por Benjamin com o processo de montagem cinematografica e edicao
audiovisual. ApoOs a geracao dos trechos, foi preciso da atencéo e trabalho humanos,
ainda que minimo, para fazer a selecdo de quais partes estariam presentes na
composicao final. Esta comparacdo também se estende a linguistica junto aos eixos
do paradigma e do sintagma, relacionadas por FLOCH (2001, p. 13) no que tange os
aspectos do sistema e processo. Dessa forma, fica a encargo de um humano a
construcdo do eixo sintagmatico, do sistema, de forma que este vai adequar o
resultado as condi¢cBes estabelecidas ao produto, como a presenca de um minimo
fator semantico ou aspectos técnicos, como a formatacdo e duracdo. Assim, esta
etapa foi a responsavel pela selecdo dos trechos e a construcdo de uma relagéo
sintagmética entre os elementos (SAUSSURE, 1973). J4 o eixo do paradigma, do
processo, ficou sob a responsabilidade do computador. Coube a Benjamin a geragao
de diversos trechos baseados no corpus e nos parametros fornecidos pelos autores,

oferecendo alternativas para a composicéo do roteiro final pelo roteirista/editor.

A intepretacdo de um humano durante a selecdo dos trechos gerados por
Benjamin pode ser vista como um forte ponto de influéncia externa sobre o sentido do
produto. Embora Sunspring apresente uma estrutura nao teleologica, com trechos
semanticamente confusos, o roteiro do curta-metragem anteriormente passou por

uma qualificacdo de sentidos, em que um humano, a partir de parametros que
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remetem a uma semiética do mundo natural, e a forma do proprio audiovisual, avaliou

a selecdo de cada um dos trechos e sua relacado com os outros, definindo o texto final.

Fonte: Reproducgéo / TEDx Boston

Figura 16 — Benjamin gerando textos em papel fiscal

2.2 - Analise cena a cena de Sunspring

Ao analisarmos a composic¢ao do roteiro final de Sunspring, podemos destacar
como um dos primeiros pontos as descricées das cenas e acdes. De forma breve, as
indicacbes de roteiro sdo descritas sempre em relacdo aos personagens e com
poucas informacdes sobre o cenario ou os ambientes. As frases ndo possuem 0s
nomes de seus personagens referentes, substituindo os sujeitos por pronomes
pessoais, como ele e ela. As acbes descritas para 0s personagens sao, em sua
maioria, sucintas, como “ele a encara” e “ele estd no telefone”, o que pode ser
relacionado com a forma como Benjamin aprendeu. Como uma boa pratica
profissional, roteiristas sdo incentivados a serem objetivos em suas descri¢cdes e

Benjamin reproduz este comportamento exposto nos roteiros dos filmes que compde
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sua base de dados. Destacamos como exemplo de descricdo objetiva uma cena do

personagem H:

Ele esta de pé nas estrelas e sentado no chéo. Ele se senta no balcao e puxa
a camera sobre suas costas. Ele a encara. Ele esta no telefone. Ele corta uma pistola
da parede do comodo e a coloca em sua boca. Ele vé um buraco negro no chéo que

leva para o homem no telhado.3*

A sequéncia descreve acbes para o personagem H e apresenta em alguns
trechos partes confusas, como na primeira frase, indicando as ac¢des contraditorias
estar de pé e sentado no chdo ao mesmo tempo. Assim como esta sequéncia, outras
partes do curta apresentam situacfes confusas em relacdo as projecdes de pessoa,
tempo e espaco. Assim como as projecoes de espaco realizadas, da mesma forma
como no trecho selecionado, ndo existem ao longo de todo o roteiro indicacbes sobre
a mudanca de um ambiente para outro, deixando esta intepretacao para o diretor. O
trecho termina com H vendo um homem caido por um buraco negro no chdo. Néo
existem indicios no roteiro de que o homem visto era C, como foi realizado em video,
podendo indicar neste trecho uma das tentativas de angariar sentido, utilizando-se de

um desfecho disférico do personagem C para assim fechar o seu arco narrativo.

Outras descrigdes presentes no roteiro do curta-metragem possuem ag¢des com
carater contraditério a sequencialidade da prépria narrativa. Entre os exemplos esta a
acgao atribuida ao personagem C: “ele pega uma tela acesa e luta com as particulas
de for¢ca de seguranca de transmisséo em seu rosto”. O trecho, além de confuso em
relacdo a sua sintaxe, apresenta uma situacdo semantica que nao foi anteriormente

elaborada ou preparada. A acdo do personagem C de aproximar uma espécie de

34 Trecho original: He is standing in the stars and sitting on the floor. He takes a seat on the counter and
pulls the camera over to his back. He stares at it. He is on the phone. He cuts the shotgun from the edge
of the room and puts it in his mouth. He sees a black hole in the floor leading to the man on the roof.
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tablet de seu rosto e realizar um escaneamento € apresentada sem motivacdes que
modalizaram o sujeito. Outro exemplo de acdo desconexa é dado antes da fala de H,
em que o personagem tira da propria boca uma espécie de olho de vidro. Assim como
na situacao anterior, a agcao n&o possui preparacao anterior ou influéncia futura, sendo
completamente ignorada durante o restante da narrativa. Mesmo que estas
caracteristicas sejam colocadas em relacédo as acoes, € preciso evidenciar que esta
contradicdo tem papel na construcdo do contrato enunciativo dos autores com o
expectador. As acdes desconexas representam este carater de experimentacdo de
um roteiro escrito por um computador e, 0 que pode ser visto neste curta-metragem,

foge dos padrdes de uma histéria comum escrita por um humano.

Para realizarmos a analise dos dialogos e as acfes representadas em video,
dividimos o curta metragem em momentos, selecionados pelas transformacdes das
relagdes entre os personagens. Para facilitar o processo de andlise, foi adicionado

aos apéndices deste trabalho o roteiro do curta-metragem traduzido para o portugués.

Momento Acéo

H (primeiro personagem) sentado a mesa, remove um livro da
prateleira.

1° Ele expressa que poderia vender sangue para sobreviver sem

emprego.

H e H2 (segunda personagem) comegam a conversar.

C (terceiro personagem) entra na sala e demonstra intimidade com

H2.
20
H e H2 comeg¢am uma discusséo.
Forma-se o conflito H versus H2 e C.
Em um novo ambiente, H esta de pé em um fundo estrelado e uma
cbpias sua esta sentado no chdo em baixo da mesa.
30

Sua versao de pé segura a camera com uma mao e atende o celular

com a outra. H remove uma arma da parede € aponta-a contra a
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prépria boca. No chao estd um buraco, como um portal, pelo qual H

Vé-se uma pessoa caida.

Em um novo cenario, C esta caido no chdo desacordado e H, ao seu

lado, pega uma bolsa com sangue de sua mochila.

v A porta no fundo da cena é fechada. H abaixa-se ao lado do corpo de
C e chora.
Olhando diretamente para a camera, H2 fala emocionada.
o Ela parece fazer referéncia ao ocorrido com C e a fuga de H.

Entre as frases estao ditas no telefone com H.

Fim do curta.

No primeiro momento, o0 curta apresenta o personagem H. Ele retira de uma
estante um livro e o olha. O ambiente em que ele se encontra possui varias telas e
computadores, além de equipamentos eletrénicos espalhados pelas mesas. No
roteiro, a identificacdo dada ao ambiente € SHIP (NAVE). Em sua primeira fala, o
personagem comenta sobre um futuro com um alto indice de desemprego e a
possibilidade de jovens venderem sangue para sobreviver. Ele é interrompido pela
personagem H2 que o diz para parar de falar e ir ver o garoto. H ainda reclama que
nao € uma estrela brilhante. O primeiro dialogo entre e H com H2 exprime como tema
a distopia tecnoldgica, representado na indicacdo de um futuro com desemprego em
massa. O tema é reiterado por diversas figuras presentes na cena, como 0S
equipamentos eletrdnicos sobre as mesas, as roupas semelhantes a trajes espaciais
e 0s sons do ambiente, com ruidos como beeps de computadores e um constante
som grave, como de um veiculo em movimento. A resposta rispida de H2 e a mudanca

de comportamento de H em sua fala “Eu o vi de novo. O jeito que vocé foi enviada

para mim... foi uma grande ideia de verdade. Eu ndo sou uma luz brilhante3> ” indicam

35 Trecho original: | saw him again. The way you were sent to me... that was a big honest idea. | am not
a bright light
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a situacao atual de um relacionamento entre os personagens. Ao utilizarmos 0s
recursos da sintaxe narrativa, podemos verificar, 0 que sera reiterado nos préximos
momentos em relacdo ao objeto-valor de H: ter um bom relacionamento com H2. O
personagem C entra na sala e este € o aparente empecilho para a relacdo de
conjuncao entre H e seu objeto-valor. Neste primeiro momento da narrativa, H é um
sujeito em disjuncédo de seu objeto-valor. Nao é possivel identificar pelas poucas falas

presentes neste momento se o objeto-valor de H2 seria estar afastada de H.

O segundo momento do curta-metragem inicia-se com a entrada do
personagem C no ambiente. Ele é maior e mais eloquente do que H. C e H2
demonstram uma relagdo de afeto positiva em momentos em que interagem juntos:
ela o toca nos bragos e ele a elogia “Eu estava indo para aquela coisa porque vocé é
tdo bonita 36”. C estd em conjungdo com o objeto-valor de H e, assim, impedindo-o de
poder mudar esta relacdo. BARROS (2005) explica sobre os programas narrativos de
apropriagéo e espoliagdo em diversas narrativas populares e apresenta situagoes
identificadas como “quando o sujeito ‘principe’ se apropria do objeto ‘princesa’, o
sujeito ‘dragao’ é dele espoliado” (BARROS, 2005, p. 27). Este impedimento originado
da aparente espoliacdo incita o conflito entre os personagens H e H2. As falas da

discussao entre os dois sdo confusas e inconclusivas:

H: Vocé ndo precisa ser uma médica.
H2: Eu ndo tenho certeza. Eu ndo sei do que vocé esta falando.
H: Eu quero ver vocé também.
H2: O que vocé esta falando?
H: Me desculpe, mas eu tenho certeza que vocé nao me tocou.

H2: Eu nédo sei do que vocé esta falando.

36 Trecho original: | was coming to that thing because you were so pretty
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H: O principio é construido completamento ao mesmo tempo. 37

SHARP (2017) afirma que as falas geradas por Benjamin tendem a ser
declarativas e acusativas, como é possivel identificar nos trechos acima. A afirmacéo
de SHARP justifica a construcéo de frases seguindo a forma canonica dos termos que
constituem uma oracdo (sujeito, verbo e complemento), que no inglés mantem a
mesma ordem da lingua portuguesa. Dessa forma, Benjamin aprendeu a seguir este
esquema e a construir frases que se encaixem nestes gabaritos. SHARP (2017) ainda
completa seu pensamento sobre as frases elaboradas por Benjamin abordando a
geracado do sentido. Segundo o cineasta, era preciso identificar nas frases, a partir de
uma leitura em voz alta, se elas possuiam o drama para poderem ser interpretadas.
Esta etapa de leitura e identificacdo de uma possivel dramaticidade habilita o trecho
para a intepretacdo. Este procedimento pode ser identificado como componente entre
0S primeiros mecanismos de geracdo de sentido dos textos criados de forma
autbnoma por Benjamin. Durante o seminario do Machine Making Movies na
convencao GitHub Universe 2016, a atriz Safiya Fredericks interpreta para o publico
trechos gerados por Benjamin durante a apresentacdo. A atriz afirma que em trechos
gerados automaticamente ndo € possivel compreender como todos 0s personagens
estdo se posicionando e, por isso, é preciso utilizar sua experiéncia de atuacao para

dar sentido ao texto.

As falas da discusséo de H e H2 possuem um tom ténue entre a posse de um
sentido ou a falta dele. Podemos verificar que a geracao do sentido neste trecho vai

além das proprias frases, relacionando-se a outros elementos da linguagem

87 Trecho original: H: You don't have to be a doctor.

H2: 1 am not sure. | don't know what you're talking about.

H: | want to see you too.

H2: What do you mean?

H: I'm sorry, but I'm sure you wouldn't even touch me.

H2: 1 don't know what you're talking about.

H: The principle is completely constructed for the same time.

38 Retirado de GitHub Universe 2016 - Machines Making Movies (00:23:00):
https://www.youtube.com/watch?v=WO0bVyxi38Bc&t=1460s acesso em 20 de junho de 2019.
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audiovisual, como a interpretacdo dos atores. H2 encara fixamente H respondendo
em tom de ironia e desafio, até mesmo rindo, enquanto seu oponente foge de seu
olhar. O volume da voz dos dois aumenta. A montagem das cenas passa a ser
acelerada com menos tempo em cada uma das tomadas fechadas. O volume da trilha
sonora aumenta e a velocidade de suas batidas se torna frenética. Em um momento
de alivio da trilha e montagem, H2 provoca H ao segurar o braco de C estabelecendo
o conflito H vs H2 e C. Esta provocacdo pode ser relacionada a manipulacdo do
personagem H por H2 que ser& explorada mais adiante no capitulo. Mesmo dizendo
frases que ndo condizem com a natureza da discussao, 0os personagens se alinham
em posicao de conflito, de um lado H e do outro H2 e C. Esta topologia da cena é
expressa pelo eixo de movimento da camera, mantendo cada um dos conjuntos do

conflito separados, um de frente para o outro.

Fonte: Montagem do Autor

Cameral Camera 2

Camera 2 ' — '/

Eixo do conflito

Cameral

Figura 17: Diagrama de cena: Conflito entre H e H2
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N&o existem no roteiro de Sunspring indicacées sobre como os personagens
devem agir, no entanto, as falas geradas para o momento de conflito sdo menores, 0
que permitiu aos atores a interpretacdo de forma mais répida, incitando as
caracteristicas de afronta e ironia. O conflito tem um hiato com a intervencdo de C
sobre a discusséo de H e H2. Ele se aproxima de H e a diferenca de altura dos
personagens fica evidente. C é mais alto e esta caracteristica representa diversos
aspectos inseridos na cultura ocidental. Ser mais alto € uma figura para ser mais forte,
melhor e dominador. Este € o dragdo das fabulas de H, o que impede de transformar
sua relacdo de disjuncdo com seu objeto-valor. O plano conjunto dos dois
personagens demonstra a altura de C mantendo uma grande area vazia acima da
cabeca de H, forcando-o a olhar para baixo. A trilha sonora é interrompida e o foco

esta inteiramente na préxima acéo dos personagens.

Surge a expectativa do inicio de um conflito fisico entre os personagens. Esta
foi criada pelo posicionamento dos dois e a atitude de enfrentamento de C ao se
aproximar de H, com o peito inflado e encarando-o diretamente. A expectativa é
rompida com a fala “Eu ndo vou fazer algo3®”. A frase indica uma possibilidade de
intencdo de cessao do conflito por C, que sugere a H que volte a sua mesa. Apés a
sugestdao, o ritmo de tenséo volta a cena com a trilha sonora frenética e H incitando o
conflito fisico enquanto acerta C com o dedo. H2 de aproxima dos dois em uma
preparacdo para a intervencdo. A frase dita por H para os dois personagens nao
possui qualquer nivel de conexdo semantica com a discussdo, mas € interpretada em
tom de fechamento pelo ator. “ E uma coisa muito horrivel para dizer. Nada vai ser
uma coisa, mas fui eu quem pegou essa pedra com uma crianca e depois deixei as

outras duas40 ”.

39 Trecho original: “I'm not going to do something.
40 Trecho original: “Mmm. It's a damn thing scared to say. Nothing is going to be a thing but | was the
one that got on this rock with a child and then | left the other two.”
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Fonte: Reproducéo / Sunspring

Figura 18: Personagens H e C encaram-se

SHARP (2017) afirma que os atores “ndo sabiam sobre o que era a histéria,
assim que eles leram uns para 0s outros, surgiu um triangulo amoroso de lugar
nenhum, ele ndo estava 1a” (SHARP, 2017). A afirmag¢ao de Sharp demonstra como
as diversas linguagens que compdes o audiovisual podem ressaltar uma histéria ja
conhecida no imaginario popular, dois homens brigando por uma mulher, mesmo de
um roteiro com falas que ndo apresentam ou corroboram para esta historia. Segundo
SHARP e GOODWIN (2016) o texto gerado por Benjamin tem como principal objetivo
o de criar experiéncias emocionais. A partir disto, € possivel criar um roteiro. Esta

criacdo de experiéncias é aprofundada por GOODWIN:

The cycle of generation and interpretation is what demonstrates
the true augmented capacity of this learning machines and how
thei can help us to tell new types of stories that was never seen
or heard before ** (GOODWIN, Ross, Machines Making Movies,
2017)

41 Traducdo livre: “O processo de geracgao e interpretacdo é o que demonstra a verdadeira capacidade
aumentada destas maquinas de aprendizagem e como elas podem nos ajudar a contar novos tipos de
historias que nunca foram vistas ou ouvidas antes”
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Este potencial do aprendizado de maquina na criagdo de cenas ricas em
provocacoes e de elementos abstratos cria barreias a aplicacdo de Benjamin, e
sistemas semelhantes, em narrativas com uma estrutura teleologica de produtos
audiovisuais com cunho comercial, como as producdes de filmes blockbuster, novelas
e séries. No entanto, o sistema pode ser de grande aplicabilidade para criagdes no
campo artistico, como no cinema autoral. Sunspring caracteriza-se como um
experimento e esta alocado no campo da arte. A partir deste pensamento, podemos
identificar que o contrato enunciativo de experimentacdo se torna mais complexo,
ramificando a experiéncia para a articulacao das linguagens que compde o audiovisual

na composicao do sentido pretendido.

O terceiro momento do curta-metragem inicia-se com uma mudanca de cenario.
A temadtica futuristica representada na primeira cena continua figurativamente
reiterada no novo ambiente retratado neste novo momento. A parede e chéo de
estrelas, os equipamentos eletronicos sobre a mesa, a pistola presa e o buraco negro
no chdo. O personagem H esta de pé sobre um fundo estrelado e uma sua coépia
idéntica esta sentada no chdo embaixo de uma mesa. N&do existem elementos que
anteriores ou posteriores que alterem a ordem cronolégica natural do curta. Dessa
forma, a cena noturna deve se passar apés o conflito entre H com os outros
personagens. E possivel ouvir um telefone tocando. O personagem que esta de pé
encara a camera e a puxa com o brago, como se fosse fazer uma selfie. Ele atende
ao telefone e é possivel ouvir a voz de H2 dizendo “eu s6 queria te falar que eu sou
muito melhor que ele. Eu tive de para-lo e ndo consegui nem te contar4? ”. A camera
se livra da mao do personagem e vemos um plano médio do outro lado da sala em
gue H percebe que ndo esta mais segurando nada. SHARP (2016) afirma que o trecho
demonstra a combinacao de criacdo entre maguina e homem, de forma que toda a
elaboracao da primeira parte da cena, em que H segura a camera e fica a encarando

foi realizada pelo computador. J4 a segunda parte, em que a camera salta para o outro

42 Trecho original: | just wanted to tell you that | was much better than he did. | had to stop him and |
couldn't even tell
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lado da sala e H percebe, foi intencionalmente criada por humanos. Esta co-criacao
citada reforca o carater gerativo de sentido humano sobre a obra criada pela maquina,
selecionando elementos de diversas linguagens para uma adequacao semantica.

H desliga o celular enquanto olha para a camera do outro lado da sala. A frase
ouvida na voz de H2 faz referéncia a uma terceira pessoa da qual ela precisou se
livrar. Neste momento, identificamos a primeira alteracdo humana na composicéo da
narrativa diretamente no roteiro. A cena original € composta apenas de acfes dos
personagens e mantem-se igual até H atender o telefone. Nao ha indica¢gbes que H2
estava do outro lado da linha com H ou o que ela poderia ter falado. No entanto, a fala
foi adicionada a montagem final curta e seu resultado foi a modalizacdo do
personagem H para os préximos acontecimentos da narrativa. A cena continua da
mesma forma como foi elaborada no roteiro original: H aproxima-se da parede,
remove uma pistola e a aponta contra a prépria boca. Nenhum tiro € disparado. A
camera aponta para baixo e no chdo vemos um portal em forma de buraco pelo qual
se vé uma pessoa desmaiada.

A fala adicional de H2, utilizando o recurso de voice over, foi estrategicamente
posta antecedendo uma acéo que influencia diretamente a estabilidade narrativa em
do curta-metragem. A intencdo de suicidio de H é uma acédo forte e ficaria sem
qualquer motivagao aparente antes ou depois da tentativa. Dessa forma, encaixar a
fala de H2 modaliza o personagem em sua acao e cumpre um contrato enunciativo
com o espectador de que esta acdo ndo esta sendo tomada de forma impulsiva, mas
trabalhada a partir de uma motivacéo. A primeira fala de H2 (eu sé queria te falar que
eu sou muito melhor que ele) faz uma comparacdo da prépria personagem com um
terceiro. JA a segunda frase se relaciona a uma medida drastica que precisou ser
tomada com pressa. Esta identificagao fica evidente nos trechos “eu tive de para-lo” e
“n&o consegui nem te contar”. O momento é encerrado com um mergulho da camera
no buraco negro do chao a abertura em um novo cenario.

Em um novo ambiente externo H encontra C caido no ch&o. Este novo cenario
é destoante de todos os outros do curta-metragem, sem uma grande populagcéo de

figuras que fagam referéncia a tecnologia ou futurismo. A presenca de H nesta cena
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indica, em uma trajetoria linear, que o personagem desistiu do suicidio. Algumas
figuras identificam um desenrolar do arco narrativo do personagem H: a mochila em
suas costas e uma porta, no fundo da cena, fechando-se indicam que o personagem
esta saindo daquele lugar. Ao visualizarmos um panorama de toda a narrativa,
podemos identificar que a fala de H2 no telefone com H no momento anterior nao
modalizou o personagem apenas a tentativa de suicidio, mas também a fazé-lo ir
embora. Podemos identificar que o trecho inserido por um humano no roteiro
autbnomo reverbera sobre a geracdo de sentido do curta, como uma correcdo de

curso narrativo, acompanhando os arcos dos personagens até o fim do texto.

Fonte: Reprodugéo / Sunspring

Figura 19: H encontra C morto e segura uma bolsa de sangue

H remove de sua mochila uma bolsa plastica selada com um liquido vermelho
gue se assemelha a sangue. O personagem abaixa-se ao pé de C e chora. O trecho
referente a cena no roteiro original é “ele vem atras dele para protegé-lo. Ele ainda
esta de pé ao lado dele*® ”. O momento representa o climax da narrativa, iniciando a
resolucéo dos conflitos estabelecidos nos momentos anteriores. C esta morto e este

é fim de seu arco narrativo. No entanto, o conflito H vs C por H2 termina de forma

43 Trecho original: He comes up behind him to protect him. He is still standing next to him
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disférica, com os dois personagens em disjun¢do com o objeto-valor. H demonstra a
intencdo de deixar tudo e seguir com um plano alternativo ao segurar a bolsa de
sangue para talvez vendé-la para sobreviver sem um emprego, uma ideia citada
anteriormente ja no primeiro momento do curta-metragem. O roteiro marca a remog¢ao
de uma bolsa da mochila mas nao indica seu conteudo: “ele olha para a bolsa da
mochila e comeca a chorar #¥”. A construgéo da figura de uma bolsa de sangue neste
momento da narrativa pode indicar mais uma alteracdo semantica do roteiro original
por parte dos autores do curta-metragem. A forma como Benjamin cria, que sera
explorada no capitulo seguinte, faz com que seja muito baixa a probabilidade do curta
fazer uma referéncia a um elemento anterior ja citado. Assim, mesmo que este trecho
tenha sido criado pelo sistema, este provavelmente ndo fez qualquer ligagdo com a
possibilidade de venda de sangue citada no primeiro momento. Logo, a utilizacao do
sangue como contetdo da bolsa demarca a atribuicdo semantica a uma figura que ja
estava presente no curta, criando uma reiteracdo sobre o final disférico do arco

narrativo do personagem H.

O ultimo momento do curta-metragem pode ser relacionado a conclusédo de um
percurso de manipulacdo conduzido pela personagem H2. A cena apresenta H2
olhando para a camera rompendo com a quarta parede. A personagem fala como se
confessasse algo para o publico. O trecho referente no roteiro original apresenta um
novo personagem, T, que foi suprimido da producdo audiovisual. Todas as falas do

novo personagem foram alocadas para H2:

Bom, existe essa situacdo entre mim e a luz na nave. O cara estava tentando
me parar. Ele é como um bebé e foi embora. Eu estava preocupada com ele. Mas
mesmo se ele tivesse feito tudo. Ele ndo conseguiria voltar. Eu ndo pretendo ser
uma virgem. Quer dizer, ele era fraco. E eu pensei em mudar de ideia. Ele era louco

para ir embora. Foi a muito tempo atras. Ele estava um pouco atrasado. Eu ia ser

44 Trecho original: He looks at the bag from his backpack, and starts to cry.
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um momento. Eu s6 queria te contar que eu sou muito melhor que ele. Eu tive de
para-lo e ndo consegui te contar. Eu ndo queria machuca-lo. Me desculpe. Eu sei
gue eu ndo gosto dele. Eu posso ir para casa e ser tdo ma e eu o amo. Entéo eu
posso pega-lo todo o caminho até aqui e encontrar o quadrado e ir para 0 jogo com
ele e ela ndo vai aparecer. Entdo eu vou dar uma olhada. Mas eu néao vou ver ele
guando ele chegar para mim. Ele olha para mim e me joga fora dos olhos. Entéao ele

disse que iria para a cama comigo.

Ao analisarmos o mondlogo, podemos identificar algumas caracteristicas em
comum com outras partes do texto. Assim como na discussédo entre H e H2 no
segundo momento do curta-metragem, as frases sdo curtas e acusativas. Durante a
leitura € possivel encontrar sentidos e referéncias ao enredo, mas esta identificacéo
esta situada entre uma linha ténue do entendimento e a duvida. Ao analisarmos o
trecho seguindo os parametros de uma narrativa teleoldgica, como foram vistos os
momentos anteriores, podemos identificar a conclusdao de um ponto de virada. O
trecho € a confissdo de um plano H2 de livrar-se de C e continuar apenas com H na
nave, 0 que nos permite observar a narrativa a partir do ponto de vista de outra
personagem. Ao definirmos H2 como sujeito da manipulacdo sobre H, podemos
identificar os percursos narrativos do destinador-manipulador, do sujeito e do

destinador-julgador e seus respectivos programas durante a narrativa.
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Fonte: Reproducéo / Sunspring

Figura 20: H2 confessa suas intencdes para a camera

O programa narrativo de doacao de competéncia semantica € a primeira etapa
do processo de manipulagdo do sujeito, pois é preciso que esse creia primeiramente
nos mesmos valores (BARROS, 2005). Podemos identificar esta doacao de valores
de H2 para H no primeiro e segundo momento da narrativa, em os dois personagens
entram em conflito sobre C. Nesta situacdo, H2 doa para H valores semanticos
relacionados ao impedimento que C representa, impedindo-o de alcancar seu objeto-
valor. Ao gerar o conflito H vs C, H2 é bem-sucedida e pode passar para a proxima
etapa da manipulacdo. A modalizacdo de H por H2 para a realizacao de seu plano se
da por meio da provocacdo. H2 provoca H ao interagir com C fisicamente e dar
gracejos ao personagem. Desta forma, ela modaliza H em um dever-fazer, gerando

uma imagem negativa de si mesma para o manipulado.

Mesmo com H modalizado ndo ha o cumprimento da manipulacdo. Os
programas narrativos de competéncia e performance ndo sdo cumpridos por H. O
personagem ndo possui a competéncia para a realizagédo da performance, rompendo
com o contrato de manipulacéo. Assim, resta a H ser julgado no ultimo percurso, o do
destinador-julgador. H2 realiza seu préprio plano sozinha, livrando-se do personagem
C. Em seu plano narrativo de intepretacao, H2 julga a deser¢céo de H como negativa.
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Este julgamento é representado durante a ligacdo de H2 para H em que a personagem
indica que ja se livrou C. A repercussao deste julgamento é forte para H, levando-o a
tentativa de suicidio. O personagem desiste desta tentativa, mas ainda precisa passar
pela consequéncia de sua desercao. O programa narrativo de retribuicdo d4 a H sua
punicdo, expulsando-o da nave, forcando o personagem a encontrar uma forma

alternativa para sobreviver.

O final da narrativa para H2 também é disférico, de forma que a personagem
iniciou seu processo de manipulagcdo em busca de seu objeto-valor e obteve como
resultado seu contrato rompido. Assim, o curta termina de forma negativa para todos
0S personagens. Ao avaliarmos as transformacdes operadas durante a narrativa,
podemos indicar a passagem de C, que estava em conjuncdo com seu objeto-valor e
passou para o estado de disjuncdo. Os personagens H e H2 possuem suas
transformacdes operadas dentro do préprio disforia, de forma que passam de seus
estados disjuntivos para outro mais complexo e extremo. O final de Sunspring pode
remeter ao género tragédia (ou drama) do teatro grego. No género, o sofrimento dos
personagens humanos é irreversivel, evidenciando o final catastréfico de cada um.
Sunspring segue estas caracteristicas: C termina morto, H é obrigado a deixar o local
e vender sangue para sobreviver e H2 evidencia em seu mondlogo sua decepcao com

0S outros personagens e como teve de ficar sozinha.

Esta andlise e intepretacdo da obra foi realizada a partir de uma leitura
semidtica, seguindo as estruturas do percurso gerativo do sentido. Como foi
demonstrado, diversos elementos presentes no curta-metragem foram dispostos com
o intuito da geracao de sentido. Sunspring se apresenta, enquanto obra audiovisual,
como uma colaboracao criativa entre humano e maquina. SHARP (2017) afirma que
Benjamin funcionou como um membro da equipe de producédo do curta e este reuniu
em seu acervo de roteiros membros de diversas outras equipes. GOODWIN (2016)
alerta para o fato que roteiristas ndo devem temer um roteiro escrito por um
computador e empolga-se com a possibilidade de automacdo de processos

audiovisuais criativos. “Podemos nos tornar escritores de escritores” (GOODWIN,
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2016). A producéo do roteiro de Sunspring por um computador coloca em discussao

a posicao de Benjamin enquanto membro criativo da equipe do curta-metragem.

Benjamin possui um papel actancial em relacdo a formacédo da narrativa e,
mesmo sendo um software, é diferente de outras ferramentas automatizadas que
auxiliam durante as etapas de producdes audiovisuais. Entre os fatores de influéncia
desta relacdo esta a capacidade de criacdo que o sistema possui. O conceito de
criatividade é uma nocao da psicologia que foi introduzida a linguistica originalmente

por Noan Chomsky e sua definicdo esta presente no livro Dicionario de Semidtica:

Faculdade de produzir e compreender frases * novas, devida ao caréater
recursivo * das construcdes sintaxicas. A criatividade, assim compreendida,
deve ser considerara como uma propriedade de competéncia do sujeito
falante. O carater operatdrio * desse conceito é evidentemente fraco ou nulo:
dado que as possibilidades combinatérias * de uma lingua ndo natural sao
praticamente infinitas, isso equivale mais ou menos a dizer que o “espirito
humano” é criativo (GREIMAS e COURTES, p. 92, 1979)

A teoria gerativa de Chomsky aborda a aquisicdo da linguagem a partir da
instancia do conhecimento “como uma sequéncia de representacdes e processos
mentais, ou seja, 0 homem nao tem acesso direto ao mundo, mas esse acesso é
mediado por operagdes mentais” (AUGUSTO, p. 116, 1995). Podemos relacionar esta
mediacdo no gerativismo de Chomsky e a definicdo de criatividade, enquanto uma
propriedade do sujeito falante, com a forma que Benjamin aprende e cria novos textos
a partir de um corpus. O sistema aprende de forma Unica e exclusiva a partir dos textos
de entrada. Este é seu universo e sua forma de criatividade se depreende apenas da
maneira que foi programado para entender este conjunto. Benjamin realiza uma tarefa
singularmente humana, a de contar histérias. Assim como nos baseamos em nossas
referéncias para compor uma narrativa, o sistema também é sensivel a este tipo de

influéncia.

N&o podemos antropomorfizar o sistema como um membro da equipe de
producdo assim como seus autores o indicam. Benjamin executa tarefas e reage a
estimulos. No entanto, sua capacidade criativa apresenta resultados que séo
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inesperados para a relacdo humano/maquina. PRIMO (2000, p. 8) propde o conceito
de interacao reativa, entre humanos e maquinas, e interacdo mutua, entre humanos.
Segundo o autor, durante o processo de interacao reativa, um estimulo dado a uma
maquina retornar4 sempre os mesmos resultados se todas as condi¢cdes forem as
mesmas. Benjamin ndo escapa desde conceito, e se seu banco de dados e o estimulo
semente forem os mesmo entdo sua resposta serd a mesma. No entanto, Benjamin é
uma rede neural e seu funcionamento é diferente de um sistema padréo. Sua forma
de criacdo € intermediada a partir de numeros aleatdrios que compde diversos
parametros de criacdo. Dessa forma, uma chamada comum do sistema, sem uma
semente especifica, trara resultados diferentes todas as vezes, até a impossibilidade

de ineditismo. Esta forma de processamento ndo usual atribui ao sistema a emulacao

de um carater criativo.

PRIMO (2000, p. 8) também propde uma analise sobre o throughput, “o que se
passa entre uma acao e outra, ou entre uma a¢ao e uma reacao”. Em uma interagao
reativa, esta etapa é marcada pela resposta aos reflexos. Segundo o autor, ha uma

falsa aparéncia de intepretacdo do computador sobre os estimulos:

O computador ndo trabalha com significacdes, nem comunicacao,
apenas com possibilidades combinatérias abstratas. Logo, como pode haver
interpretacdo em um sistema meramente sinttico, onde as combinatorias
podem ocorrer mesmo que longe da semantica. (PRIMO, 2000, p. 8)

Avancos do poder de processamento dos computadores e da inteligéncia
artificial permitem que sistemas tenham suas etapas throughput incrementadas. O
processamento de indices e pesos relacionados a tomada de decisées por uma rede
neural pode ser identificado como uma meta semantica, definindo um sentido para as
propriedades aplicadas em um resultado. Esta meta semantica possui um escopo
fechado ao proprio sistema, de forma que um texto gerado por Benjamin faz sentido
a maneira que este é gerado, mas nao possui qualquer relacdo semantica fora deste
processo. A partir deste conceito, avaliaremos no proximo capitulo a possibilidade de

estruturacdo de uma etapa do throughput de um sistema de criacdo de texto
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semelhante ao Benjamin, para uma traducdo desta meta seméantica em dispositivos

de geracéao de sentido.
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CAPITULO 3
A CONSTRUQAO DO SENTIDO EM TEXTOS AUTONOMOS
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CAPITULO 3
A CONSTRUCAO DO SENTIDO EM TEXTOS AUTONOMOS

Este capitulo tem como objetivo apresentar, sob 0 aporte comunicacional, uma
analise da criacao de texto de forma autbnoma em sistemas semelhantes a Benjamin.
Para isto, nossa metodologia consistiu em utilizar um software para a criacdo de texto
autdnomo com os mesmos dados utilizados para a geragcédo de Sunspring e analisar o
resultado ao final. Além disso, avaliaremos a criacdo de uma camada de geracao
semantica para estes sistemas, a partir das estruturas do percurso gerativo de sentido,

e a forma como esta deve ser constituida.

3.1 - Processo de criagdo autbnoma de texto

Atualmente, em uma busca rapida na internet, é possivel encontrar alguns
servigcos que oferecem o processamento de diversos tipos de dados em sistemas com
inteligéncia artificial. Como um dos campos de programacdo mais complexos,
definimos nossa busca por um sistema ja pronto, mas com as mesmas caracteristicas
gue Benjamin possui. Assim, foram buscados os codigos prontos de redes neurais de
recorréncias do tipo LSTM (long short term memory recurrent neural network), os
mesmos parametros de Benjamin. A alternativa que se saiu melhor para estes
parametros foi o software Word-rnn-Tensorflow (que sera abreviado como WRT),
criado pelo professor de ciéncia da computacdo Sung Kim, da Universidade de
Ciéncia e Tecnologia de Hong Kong. O cddigo fonte do programa foi publicado em
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licenca Creative Common Attribution na plataforma de versionamento GitHub, que

indica que seu uso é permitido desde que sejam feitas as devidas menc¢des ao autor.

Publicado em maio de 2016, o cédigo de Kim contou com nove colaboradores
para alcancgar seu atual patamar. O software foi desenvolvido a partir da conjuncao de
duas tecnologias ja presentes no ambiente de processamento de dados: a linguagem
de programacao Python, atualmente em sua versao 3, e o TensorFlow, uma biblioteca
de auxilio no desenvolvimento de deep learning. Atualmente, o Python € a terceira
linguagem de programacdo mais utilizada no mundo. Sua escrita simples e sua
compatibilidade com um grande numero de bibliotecas ligadas a computacao cientifica
permitem que a linguagem seja utilizada por diversos profissionais. O TensorFlow é
uma biblioteca desenvolvida pela Google com o objetivo de auxiliar no processamento
de programas com machine learning. A tecnologia permite a criacdo de grafos,
graficos de processamento da aplicacdo, auxiliando o programador a definir quais
partes do sistema serdo processadas primeiro e, até mesmo, ratear o processamento

das informacfes em mais de um computador.

Fonte: Reproducao/GitHub

Multi-layer Recurrent Neural Networks (LSTM, RNN) for word-level language models in Python using TensorFlow.

tensorflow  mn-tensorflow  Istm  python
D 73 commits ¥ 4 branches > 0 releases 42 9 contributors afs MIT
1—! scubbo and hunkim Add some command-line options (#68) Latest commit 5df11c5 on 21 Dec 2017
data/tinyshakespeare Added tests
logs Create logs directory in repository
save initial commit
tests Adds tests for beam search.
E) .gitignore Added basic tests. Need more
E travisyml update travis
[E] LICENSE.md initial commit
[E] README.md Update requirements in README
[E] beam.py Updates the README and fixes bugs in beam.
E] model.py Add some command-line options (#68)
[E] sample.py Add some command-line options (#68)
[E] train.py Add an --input_encoding argument to train.py (#56)
E utils.py Add an --input_encoding argument to train.py (#56)

Figura 21: Repositorio do cédigo de WRT
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Nossa escolha pelo uso do WRT deve-se ao grau de complexidade de um
programa como este e Benjamin. Dos diversos softwares analisados para a recriacao
de uma experiéncia semelhante a desenvolvida por SHARP e GOODWIN com o
Benjamin, o WRT foi o melhor selecionado. Além disso, a escolha de um software livre
gratuito, e desenvolvido em um ambiente universitario, esta em comunhdo com o
objetivo académico desta pesquisa, possibilitando o acesso ao conhecimento e
tecnologias nas areas de estudos da geracdo do sentido e do processamento de
dados. O WRT possui limitagcdes em relagéo as versdes mais novas do Benjamin e a
forma como este funciona, no entanto, ambos apresentam resultados semelhantes e

gue precisam de interferéncia humana para a sua plena finalizagdo como um roteiro.

Em seus artigos How to write with artificial intelligence e Harry Potter: Written
by Artificial Intelligence, o jornalista Max Deutsch apresenta como utilizou o WRT para
a criacao de novos trechos em texto com os personagens da franquia Harry Potter. O
autor mantém uma coluna no site Medium com trechos de Harry Potter e outras
franquias, todas geradas a partir do uso de inteligéncia artificial. Para que o WRT
funcione, é preciso que grandes trechos de texto semelhantes a saida desejada sejam
adicionados ao seu banco de dados. Apos a adicdo dos dados, € preciso iniciar o
treinamento do sistema, momento em que as técnicas de deep learning serao
aplicadas sobre o conteudo de forma que um algoritmo de criacdo autdnoma possa
ser criado. O treinamento com os dados é a etapa fundamental de todo o processo e,
de forma geral, a quantidade e a qualidade dos dados inseridos afetardo o algoritmo
de criacdo final. De forma semelhante a Max Deutsch, conduzimos inicialmente um
experimento de criagdo de texto de forma autbnoma, inserindo no banco dados do
sistema todos os livros da franquia Harry Potter em seu idioma original, o inglés. Para
isto, foi preciso selecionar apenas os textos dos livros, removendo a formatacao e as
informacgdes que podem confundir o sistema, como a numeragao das paginas, indices
dos livros e o nome dos capitulos. A escolha do idioma inglés foi apenas para manter

a reproducdo das caracteristicas dos experimentos de Deutsch, j& que o WRT néo
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utiliza nenhuma biblioteca de linguagem natural pronta, permitindo que qualquer

idioma fosse utilizado.

Apoés a adicdo dos livros, foi dado inicio ao treinamento do sistema. Sua
duracdo foi de aproximadamente 1 hora e 20 minutos de processamento. Para a
execucao do treinamento, é preciso a instalacdo do TensorFlow no computador. Para
este experimento, devido a grande quantidade de dados a serem processados, foi
utilizada a versdo do TensorFlow com processamento pela GPU, placa de video.
Nesta versao, o processamento nao ocorre somente pelo processador do computador,
como em softwares comuns, mas de forma conjunta entre o processador e a placa de
video, permitindo mais performance ao sistema. Dessa forma, foi possivel garantir que
o treinamento fosse realizado de maneira mais rapida pelo sistema. Com o fim do
treinamento, foi possivel gerar nossos primeiros trechos de Harry Potter escritos por

uma inteligéncia artificial.

O processo de geragéo possui um tempo muito menor que o de treinamento,
criando um trecho com 400 palavras em aproximadamente dois minutos. Assim como
o idioma original dos livros adicionados, o sistema gerou trechos em inglés. Para sua
plena apresentacao, os trechos sao traduzidos e algumas correcées devem ser feitas,
como a adicdo de pontuacdo e até mesmo a separacdo das frases. Todas as
mudancas feitas no texto, assim como as realizadas por SHARP e GOODWIN (2016)
estdo relacionadas a sintaxe e ndo a semantica, embora estas instancias estejam

ligadas diretamente uma a outra.

A manha de Harry estava quase brilhando na cozinha. A cama feia comecou
a mexer febrilmente. Ele gotejou sua distancia para a estacéo na agua, arvores
prateadas empoleiradas em cima de Trevor e James. “Eu vou vender isso por algum
valor. ” Eles eram agora favoritos como sempre, todos eles através da doninha que
dizia:
SEVERUS SNAPE CONFIRMADO COMO DIRETOR DE HOGWARTS.
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Os corvinais tinham ido embora, e Yaxley se esquivou deles com um anel,
ameacando como uma grande placa esparramada sobre a mesa, colocada fora
todos os aros para a noite do que parecia fazer um presunto inteiro. Eles estavam
tentando em seu nome e aconteceu, exceto que eles estavam comecando a visitar
tudo isso antes do Halloween, tentando quebrar seus olhos restantes. No entanto,
eles estavam se afastando nos olhos. “Nossa defesa contra as artes das trevas.
Harry Potter amava me proteger ”, o Lorde das Trevas gritou para Harry dando duro
na cama. “Meu Senhor, eles tiraram um relatério da cabecga dela. Droga. ” Mas

Dudley levantou sua varinha.

O trecho acima foi gerado escrito por um computador e traduzido e formatado
por um humano. Assim como identificamos no segundo capitulo, durante a leitura do
trecho verificamos algumas sensacdes relativas a confusdo e desordem de um
sentido. Isto acontece, assim como em Sunspring, devido ao carater volatil da
semantica do texto. Dessa forma, apenas com esta leitura, podemos perceber que,
de forma ténue, este pode fazer ou ndo sentindo. O texto constantemente nos guia
por novas linhas de pensamento enquanto rompe com outras. O trecho possui
diversos elementos que nos guiam para dentro do universo narrativo de Harry Potter.
Os personagens Harry, Trevor, James e todos os outros fazem parte deste universo.
As figuras como arvores prateadas, Halloween e varinha remetem ao tema magia que
esta no centro da franquia do bruxo e figurativizam o texto. No entanto, estas figuras
sdo muito esparsas de sentido ao trecho em si, apenas reiterando um tema muito

geral.

Para que um trecho fosse criado, foi preciso que algumas tentativas fossem
realizadas anteriormente. Assim como descritos por SHARP e GOODWIN (2017), os
processos de criacdo de texto, ao menos no Benjamin e no WRT, ainda ndo possuem
um elevado grau de acerto, gerando texto que ndo se encaixam a qualquer norma

padrao da lingua. Por isso, o primeiro critério de selecdo humano apés a criacéo de
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um trecho ja é semantico, de forma que deve selecionar e preparar o trecho para a

apresentacao.

Para iniciarmos nosso experimento, optamos pela importacdo dos mesmos
roteiros escolhidos para compor o banco de dados de Benjamin. Todos 0s roteiros
foram encontrados em sites especializados na publicacdo deste tipo de conteudo e
suas licencas cobrem a utilizagdo académica do material. Apds a organizacdo dos
roteiros, estes foram adicionados ao banco de dados do sistema para o inicio da
préxima etapa. O processo de treinamento do sistema foi dividido em trés partes que
totalizaram aproximadamente 14 horas de processamento de mais de 24.000 paginas
de texto. A grande quantidade de informagfes adicionadas impossibilitou a remocgéao
de todas as caracteristicas dos arquivos que pudessem atrapalhar o processo de
treinamento. Desta forma, esta etapa foi realizada de forma superficial, removendo
em massa diversas informacdes problematicas, mas, possivelmente, mantendo

alguns elementos que podem ter atrapalhado o treinamento do sistema.

Fonte: acervo do autor

B Anaconda Prompt - python train.py = m} X

8: I sorf core/common_runti gpu/gpu_device. ] Created TensorFlow device (/job:loc
alhost/replica :0/device:GPU:0 4091 MB memory) -> physical GPU (device: ©, name: GeForce GTX 1060 6GB, pci bu
s id: 0000:01:00.0, compute capabili )

2019-08-25 18:20:45.738155: I tensorflow/stream executor/dso_loader.cc:152] successfully opened CUDA library cublas64_10
©.d11 locally
©/16250 (epoch @), train_loss = 10.700, time/batch = 5.917
model saved to save\model.ckpt
50/16250 (epoch @), train_loss
(epoch @), train_los
(epoch @), train_1
(epoch @), train_1
(epoch @), train_los
(epoch @), train_los
(epoch 1), train_loss 5
400/16250 (epoch 1), train_loss , time/batch
450/16250 (epoch 1), train_loss ime/batch
(epoch 1), train_loss ime/batch
(epoch 1), train_loss , time/batch
(epoch 1), train_loss 3.392, time/batch
(epoch 2), train_loss ime/batch
(epoch 2), train_loss 96, time/batch
(epoch 2), train_loss , time/batch
(epoch 2), train_loss 6 ime/batch
(epoch 2), train_loss ime/batch
(epoch 2), train_loss ime/batch
0950/16250 (epoch 2), train_loss = ime/batch
1000/16250 (epoch 3), train_loss = 7.666, time/batch = ©.110

DO D+

Figura 22: WRT sendo treinado com os roteiros
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Para a criacdo de um resultado mais sucinto, foi proposto que o sistema
gerasse apenas alguns dialogos ao invés de um roteiro de curta-metragem completo.
Esta escolha foi feita em vias de beneficiar o processo de analise do trecho gerado.
Dessa forma, foram definidos, assim como em Sunspring, letras para os nomes dos
personagens. Esta escolha em nosso texto e em Sunspring é um reflexo da forma
como o sistema escolhe os nomes. Em seu processo de criacdo, o sistema segue a
estrutura de indicacdes dos nomes dos personagens seguidos por suas falas, como
sdo formatados os roteiros. Em alguns momentos, o sistema seré induzido pela base
a indicar uma ac&o ou um cabecalho de cena, indicando a localidade e as condi¢des

do ambiente.

Verificamos ja nesta etapa da criacao o baixo nivel de conexdo semantica entre
as projecoes feitas pelo sistema diretamente no roteiro. O texto gerado indicara no as
projecbes de pessoa, espaco e tempo de forma desconexa entre as instancias,
puramente concebidas a partir do corpus disponivel. A relacdo de aleatoriedade para
esta determinacéao influencia diretamente no entendimento do texto, criando situacoes
confusas para histéria. Como forma de contornar esta aleatoriedade, os produtores
de Sunspring utilizaram como artificio a selecéo de personagens manualmente, dando
a estes como nome apenas uma letra (H, H2 e C). Dessa forma, foi possivel atribuir
falas criadas para outros personagens para o pequeno grupo criado, selecionando de
forma analdgica o que seria dito. O mesmo mecanismo foi utilizado aqui, respeitando
a ordem de aparicdo das frases e atribuindo aos personagens como nome apenas
sua inicial: J (Jimbo - Os Doze Macacos, 1995, EUA), L (Leia - Star Wars: Episédio IV
- Uma Nova Esperanca, 1977, EUA) R (Ray Arnold - Jurassic Park: O Parque dos
Dinossauros, 1993, EUA). Em relag&o ao titulo, ndo ha indica¢des durante as falas ou
textos de SHARP e GOODWIN analisados sobre como este foi concebido. Em nosso

texto, o sistema elaborou o titulo Orange. Esta € a traducéo do dialogo elaborado:
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ORANGE

EXT - TERRACO - LOS ANGELES
Vemos a sala vazia. Em uma rocha estreita, vemos J.

Ele esta se segurando sobre uma mesa.

L
Vocé vai dormir aqui, mas eu disse que vai ser simpético.

Tudo gracas a casa de quatro moedas.

R

As pessoas podem fazer mais.

L

N&o € uma ligacao! Deveria ser.

R (para o robd)

Pode continuar sendo a criatura e as portas continuam.

Seus olhos percorrem a cena enquanto o misterioso ROBO aperta os olhos...

depois pula através, sai da rampa e |é:

J
CHUVA!

L

Vocé nunca captou um sinal de energia e ...

R
Deixe-me falar com alguém desligado, entédo eu vou ficar no lugar.

Deus nao gosta de mim.
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L

Encontramos a busca pela nossa palavra "germes"!

R

Um burocrata caminha para si e o Black Widow chama o grande complexo.

L

O conhecimento é uma escolha. Fique longe de um feliz.

R

N&o odeia isso? Nao, eu odeio qualquer modificacdo no tempo que estamos.

Angulo sobre um Mercedes estacionado onde J esta se escondendo.

R (rotula sua voz)

Eu estou indo para isso?

L

Eu sabia que vocé néo concluiria

R
Vocé esta certo. Vocé me encontra. Dois olhares devem ser selados em uma certa

casa.

L (0.S.)

Precisamos de uma bala neste capacete.

O texto acima foi gerado a partir da introdug&o de alguns parametros ao sistema
de criacdo. Como base, foi utilizado todo o corpus disponivel de filmes, agregando ao
texto trechos que podem corresponder quase que inteiramente a alguns titulos. Outro
parametro foi a selecdo da quantidade de caracteres que o trecho deveria conter. O

namero escolhido foi de 1000 caracteres, dado que em um roteiro comum, esta
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quantidade indica aproximadamente um minuto de fala. ApGs a criagéo, o texto foi
traduzido livremente para o portugués, aumentando sua quantidade de caracteres.
Apenas para a criacdo, desconsiderando o treinamento, o roteiro foi escrito em dois
minutos. Sua formatacéo apds esse processo, dada as etapas citadas anteriormente,

teve como objetivo dar apenas legibilidade ao contetdo.

3.2 - Opacidade criativa

O texto inicia-se com a marcacao de um cabecalho de cena. A escolha de Los
Angeles pelo sistema provavelmente esta ligada ao filme Independence Day (1996,
EUA). O roteiro do filme de acédo possui diversas indicacfes de cabecalhos que
apontam para a cidade de Los Angeles, o que permitiu ao sistema verificar esta
recorréncia e selecionar uma para compor o texto. A escolha de um local para compor
uma cena por um roteirista €, antes de tudo, uma projecdo de espaco e a forma como
o sistema faz esta escolha apenas pelo céalculo de recorréncias do corpus indica a
aleatoriedade da selecdo semantica. O WRT, assim como o Benjamin, € um sistema
preparado para encontrar a préxima palavra ou frase baseado em um corpus e sua
meta semantica se baseia inteiramente neste principio. Se 0 sistema consegue
adicionar ao conjunto uma conclusdo com um indice alto no calculo de recorréncias
entdo a operacao pode ser dada como positiva. O fator da aleatoriedade na escolha
para um inicio nos remete a discussao do conceito de black box, traduzido para o
portugués como caixa opaca.

However, although these models [neural networks] reach impressive
prediction accuracies, their nested non-linear structure makes them highly
non-transparent, i.e., it is not clear what information in the input data makes
them actually arrive at their decisions. Therefore these models are typically
regarded as black boxes®. (SAMEK, WIEGAND e MULLER, 2007)

45 Tradugdo nossa: No entanto, embora esses modelos [de redes neurais] conseguem precisées
impressionantes em previsdes, eles aninham-se com uma estrutura ndo linear que os faz néo-
transparentes. Isto é, ndo séo informaces claras na entrada que fazem elas chegar em uma deciséo.
Portanto, esses modelos sao considerados caixas opacas.
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Este tipo de resultado é uma preocupacédo entre diversos pesquisadores da
area de IA, principalmente em sistemas que relacionam dados a resultados que
podem influenciar diretamente a vida de um cidaddo, como, por exemplo, a obtencao
de um beneficio de auxilio social. Em entrevista ao jornal El Pais*¢, a pesquisadora
Kate Crawford da Universidade de Nova York e diretora de pesquisa em IA da
Microsoft, afirma que sistemas, como as redes neurais, podem ser alvos de uma
marginalizacdo humana, sendo treinados e programados a partir de dados que ja
apresentam algum tipo de injustica internalizada. O Google Fotos esta entre os
exemplos de aplicacdes que podem ter sido treinadas de forma a marginalizar
algumas pessoas. Ao fazer a identificacdo facial e separar pessoas e animais em
grupos de fotos, o aplicativo agrupava no mesmo conjunto pessoas negras e
chipanzés. Este erro do aplicativo foi identificado em junho de 2015 e foi atribuido ao
treinamento do sistema com poucas fotos de pessoas negras. Foi preciso entdo uma
correcdo de dados do treinamento do sistema, permitindo assim uma identificacéo e

classificagdo mais concisa das fotos.

Assim como os sistemas que CRAWFORD (2018) cita que ndo possuem essa
transparéncia de como funcionam, o WRT também nado pode ser explicado. Sua
configuracéo descreve as etapas de constru¢do, mas seu treinamento é baseado em
diversos outros fatores que ndo permitem a visualizacdo de uma camada opaca entre
os dados de entrada e a saida concebida. Dessa forma, ao utilizarmos o sistema para
a construcao de um texto, estamos processando uma tentativa de constru¢céo de um
sentido por uma aplicacdo em que sua propria forma de funcionamento ndo esta em
um nivel semantico atingivel. O resultado é a expressédo de um conjunto de atribuicées

computacionais expresso em um suporte humano, no caso, o texto escrito.

SAMEK, WIEGAND e KLAUS (2017, p. 2) citam a frase do campeao mundial
de jogo chinés Go, San Hui, ao perder em uma partida para o sistema AlphaGo,

desenvolvido pela Google: “Nao é uma jogada humana. Eu nunca vi um humano fazer

46 Disponivel em https://brasil.elpais.com/brasil/2018/06/19/actualidad/1529412066_076564.html.
Acesso em 20 jun. 2019
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este movimento. ” Go € um jogo de tabuleiro de estratégia jogado entre dois
adversarios. O objetivo do jogo é conseguir cercar com pecas pretas e brancas a maior
area possivel do tabuleiro. Estima-se que o numero de possibilidade de movimentos
de Go é de 10'"%, enquanto no xadrez o maximo é de cerca de 10%. Estimasse que
namero de possibilidades de jogadas em Go supera a quantidade de &tomos no
universo. Com uma quantidade de combinacdes impossiveis de se calcular, o
supercomputador AlphaGo foi desenvolvido a partir dos dados de outras partidas e a
andlise de como o0s jogadores criam suas estratégias. Durante uma das cinco disputas
entre o AlphaGo e o campe&do mundial do jogo, o coreano San Hui, o computador
realizou uma jogada que parecia um erro de iniciante. A probabilidade calculada pelo
préprio computador de um humano realizar uma jogada igual era de uma em 10.000.
No vigésimo movimento apdés a jogada do AlphaGo foi identificado a &rea de controle
no tabuleiro que resultou na derrota do coreano. Avaliada pelo time da Google, a
jogada nao pode ser explicada de forma completa, pois a camada opaca impede o

total entendimento humano de como o computador chegou a determinada concluséo.

A partir deste exemplo podemos dialogar com o conceito de throughput
sugerido por PRIMO (2000). De acordo com PRIMO (2000, p. 9), em um sistema
programado, todos os resultados obtidos serdo dados a partir de um “reflexo ou
automatismo”, de forma que “ndo ha uma selegdo consciente, verdadeiramente
inteligente, do computador. O computador oferece uma falsa aparéncia interpretativa”.
Podemos abordar a forma como as redes neurais de recorréncias agem para a criagao
de um output de maneira complementar ao conceito proposto por PRIMO (2000). Uma
rede neural aprende e gera saidas a partir a partir de verificagdes de padrdes. Embora
esta seja uma interacdo mecanica, existe uma intepretacdo dos dados dispostos e da
forma como o sistema foi programado. Podemos relacionar esta avaliacdo dos dados
disponiveis com o throughput da interagdo mutua em que “cada interpretagéo se da
pelo confronto da mensagem recebida com a complexidade cognitiva do interagente”
(PRIMO, p. 9). Assim como o AlphaGo, redes neurais podem levar em consideragao

um elevado numero de fatores em consideracdo, antes de tomar uma decisao de

97



saida, assemelhando-se até mesmo ao processo de negocia¢do. Benjamin ou o WRT
nao possuem tantas camadas de abstracdo de processamento como o AlphaGo, mas
possibilitaram a visualizacdo de saidas baseados em processos que ndo sao

atingiveis pela compreensédo humana.

Partindo do conceito de que a falta de explicacdo de como um sistema
inteligente funciona pode prejudicar sua aplicabilidade, a DARPA (Agéncia de Projetos
de Pesquisa Avancada de Defesa dos Estados Unidos) iniciou o projeto global XAl4’
(Explicando a Inteligéncia Artificial). O projeto tem como objetivo desenvolver novas
formas de aplicar as atuais técnicas de aprendizado, visando uma melhor
compreensao humana sobre a camada opaca do sistema. Para isto, diversas
universidades e institutos de pesquisas devem desenvolver formas mais claras, a
maioria baseada em exemplos palpaveis, de como uma IA determina algo e como faz

para determinar.

Fonte: Reproducéo / DARPA - XAl

Learning Techniques (today) Explainability
(notional)
Neural Nets — D
~ Graphical” ____g~—>0
Models N g
Deep B ’ = | O
Learning R Ensemble /g//o
Al Methods +— &1 —0O
Belief N';?‘Lb/,_._»— L
SRL e —~0
AOG Ef-to
Statistical . L —]
r - o
Models Decic N 3 i
SVMs— X Models X Explainability

Figura 23: Grafico de explicabilidade por performance de aprendizagem

47 Disponivel em: https://www.darpa.mil/attachments/XAlProgramUpdate.pdf Acesso: em 20 jun. 2019
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Orange € o resultado de um conjunto de regras e aplicacbes opacas ao
entendimento humano, de forma que se assemelhe a completa aleatoriedade. Assim
como analisamos em Sunspring, 0 curta-metragem é uma tentativa de dar sentido a
um texto gerado de uma forma diferente do padrdo. Sunspring, assim como Orange,
projeta diretamente em seu nivel discursivo as instancias de pessoa, tempo e espaco
de forma semelhante a aleatdria. A combinacdo de recorréncias pelos sistemas
projeta sobre o curta-metragem algumas instancias que sao contraditorias. Um

exemplo disto esta na primeira descricdo de ambiente e agdo do Orange:

Vemos a sala vazia. Em uma rocha estreita, vemos J.

Ele esta se segurando sobre uma mesa.

O trecho “vemos a sala vazia” provavelmente foi selecionado por vir apdés um
cabecalho. A descricdo do ambiente normalmente é encontrada em roteiros logo apés
o cabecalho da cena e antes da descricdo de acdo. A frase, que pode ter sido
classificada de forma que articula com outra, é seguida de “em uma rocha estreita,
vemos J”. O carater confuso do trecho continua em “ele esta se segurando sobre uma
mesa”. A contradi¢gédo do trecho, iniciada ja no cabegalho que descreve como ambiente
um terrago externo, esta entre os pontos de demonstracéo da aleatoriedade presente
no sistema. O ambiente externo passou a ser uma sala. A sala vazia passou a ter uma
mesa e uma rocha e J esta nos dois lugares ao mesmo tempo. As caracteristicas
confusas do trecho remetem as descricbes de cenas de Sunspring, em que um
personagem ocupa dois espagos ao mesmo tempo. A criagcdo de trés frases
consecutivas que se contrapde demonstra o carater apenas gerativo do WRT e do
Benjamin. Ambos os sistemas sdo programados para processar apenas a proxima
palavra, sem qualquer garantida de fundamentacdo de uma narrativa. As palavras
escolhidas influenciam na sele¢édo das proximas, no entanto, estas ndo influenciam
na concepgdo do texto como um todo de sentido, apenas de construgcdo de

recorréncias quantitativas. A criagdo de uma obra com estrutura teleoldgica fica
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comprometida com as atuais configuragcdes do WRT e Benjamin, em que ndo existem
um armazenamento de recorréncias qualitativas ou um célculo sobre todas as
possibilidades de a¢bes entre os personagens. Utilizamos o WRT, assim como Sharp
e Goodwin utilizaram o Benjamin, para a constru¢do de um objeto que extrapola suas
definicbes, de forma que, ao projetar uma frase ambos os sistemas sado bem-
sucedidos, mas ao conecta-la com a préxima o resultado é falho. Podemos fazer uma
analogia da forma como estes sistemas criam seus conteudos com a proépria historia
dos estudos linguisticos, em que, anteriormente, a frase era dada como unidade de
sentido maxima, independente sua semantica do texto (DIANA, 2005). Por isso,
durante a leitura, podemos verificar diversos pontos de confuséo, ja que as frases

estdo desconexas um conjunto semantico.

A relacdo de sequencialidade dos dois sistemas € dada apenas pelo
preenchimento de parametros que incidem sobre uma meta seméntica, como o
calculo recorréncias que definird qual palavra sera a proxima alocada. Como citado
no primeiro capitulo, outros sistemas ja foram programados com o objetivo de criar
uma narrativa, como o mexica-IMPRO. A aplicacéo funcionava de forma diferente de
Benjamin e o WRT, j4 que a composicao dos textos funcionava inteiramente a partir
do uso de tabelas que regiam as acdes e vontades dos personagens, bem como as
relacbes entre eles. Diferente dos sistemas que utilizam redes neurais, 0 mexica-
IMPRO néo possuia qualquer tipo de treinamento a partir da entrada de dados, por
isso, recebia criticas de seus resultados eram muitas vezes repetitivos, ja que as
possibilidades de combinagbes eram muito menores do que em sistemas como 0

Benjamin.

O nao armazenamento das recorréncias semanticas dos conteudos gerados
pelos sistemas influi sobre um problema semidtico: as modaliza¢cdes. De forma
randomizada, o sistema define 0 nome de um personagem e atribui a este uma acéo
ou descricao. Esta composicao aleatéria modaliza o personagem, no entanto, em um
suporte feito inteiramente por cédigos, esta modalizacdo néo fica armazenada e suas

influencias sdo brevemente descartadas na proxima composicao frasal. Esta falta de
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influéncia das modalizac6es nas ac¢des dos personagens também pode ser observada
na tentativa de correcdo humana do texto. A escolha de poucos personagens e a
selecéo de falas para estes reforca a tentativa de formacgéo do sentido, adequando o

texto original a estruturas padrées de uma narrativa.

A primeira fala de Orange é do personagem L, que originalmente € Leia, general
e princesa da franquia Star Wars. Somente através desta indicagdo podemos definir
que L € uma mulher, no entanto, ndo existem outras indicacdes sobre o género ou
qualquer caracteristica sobre o personagem. Novamente reforcando o carater de
aleatoriedade, qualquer descricdo que viesse a existir seria puramente randémica e
em forma de uma coincidéncia. A fala vocé vai dormir aqui, mas eu disse que vai ser
simpético. Tudo gracas a casa de quatro moedas foi traduzida, originalmente, de you
will sleep here, but | said it will be sympathetic. All thanks to the home of four coins.
Nenhuma das ora¢Bes do trecho original esta presente em um dos roteiros, o que
comprova a forma construtiva do WRT. Assim como exemplificamos, o sistema
funciona de forma semelhante a um teclado de smartphone na sugestdo de novos
termos. No entanto, as diferencas entre a aplicacédo e o servico de auxilio a digitacédo

sao fundamentais para exemplificar como estas frases séo geradas.

Enguanto um teclado de smartphone seleciona seu corpus a partir das entradas
realizadas pelos usuéarios, sempre se atualizando com novas palavras, o WRT
mantém um corpus estatico a partir dos roteiros injetados. Assim, com um corpus de
textos formados e ndo apenas de palavras, o WRT consegue sugerir em suas
criacdes, com maior éxito, o uso de pontuacdes das frases. Ao mesmo tempo que isto
pode ser um elemento positivo para o sistema, € preciso reforcar que este realiza
estas acOes a partr de uma reproducdo de padrbes identificados. Este
comportamento de reprodutibilidade de configuracfes treinadas permite que o WRT
nao precise de qualquer suporte de uma biblioteca de processamento de linguagem
natural, ampliando a gama de idiomas que o sistema suporta. Ja os teclados de
smartphones ndo possuem inicialmente um corpus de conteudo t&o vasto quanto o

WRT, precisando assim, de configuragdes mais especificas para poderem fazer as
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primeiras sugestbes de palavras com pouquissimo uso de textos do usuério.
Baseados em bibliotecas de linguagem natural proprias de cada idioma, estes
softwares possuem uma grande vantagem sobre sistemas como o WRT na
construcdo baseada em regras gramaticais. Durante a construcdo do roteiro de
Orange nao foram identificados erros de sintaxe grosseiros nos textos em inglés. Além
disso, pequenos erros resultantes da combinacdo errada das palavras foram

removidos durante a traduc&o para o portugués.

O ponto de destaque sobre a elaboracéo sintatica das frases fica em relacao
ao WRT aprender a ler e escrever todas as vezes em que seu banco de dados é
zerado e iniciado um novo treinamento. Dessa forma, podemos entender as frases
geradas como a simples reproducédo de padrdes e ndo como a articulacédo de palavras
em um conjunto sintatico. O uso de uma biblioteca de linguagem natural poderia
auxiliar o sistema nesta articulacdo, estabelecendo as regras de sintaxe para um nivel
menos superficial da construcdo de novas frases. Assim, a geracdo a partir do
treinamento do corpus poderia ser relacionada ao preenchimento destas estruturas
sintaticas jA estabelecidas, formando assim as primeiras nuances de producao

semantica.

3.3 - Gerativismo da semantica

A criacdo autbnoma de texto com o Benjamin e o WRT funciona como uma
conversado de padrdes de dados quantitativos que selecionam palavras em banco de
dados e as colocam em sequéncia em uma frase. Conforme vimos, este padrao pode
ser alterado de acordo com os dados de entrada, mas seu processamento acontece
em um alto nivel de complexidade que, muitas vezes, ndo é compreendido pelo ser
humano. Podemos fazer uma analogia das etapas do processamento do corpus e a
construcéo do texto com a proépria divisdo de niveis do percurso gerativo do sentido:
no nivel mais profundo e abstrato esta o processamento das redes neurais com um

baixo grau de explicabilidade. Em um nivel mais superficial esta o texto em sua forma
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mais concreta. A criacdo autbnoma percorre do nivel mais baixo para o mais alto,
levando para a superficie o resultado do processamento. A partir desta configuracao,
podemos avaliar a construcdo de um nivel intermediario entre a abstracdo da
construcdo e a concretude do texto. Este nivel de intermédio podera atuar como um
construtor semantico, de forma que deve avaliar sempre os resultados de suas

entradas para garantir uma saida aceitavel.

Fonte: Montagem do autor

nivel 1 - construgao

Processamento da rede neural

nivel 2 - semantico

Estruturas de semantizacgao

nivel 3 - exibigao

Concretude do texto

%

Figura 20 — Nivel intermediario proposto

O nivel intermediario proposto deve atuar como uma forma de traducéo entre
0s niveis de construcdo e exibicdo, como apresentado na figura. Ao organizarmos
esta estrutura como um nivel de concepcdo semantica, ela pode agir como como um
intermediador da compreensdo, de forma que tenta selecionar e organizar 0s
elementos gerador pela rede neural. Dessa forma, a camada intermediaria deve limitar
os resultados gerados pela IA. Podemos fazer uma comparacao desta restricdo dos
conteudos produzidos com algumas criticas a camada limitadora do Mexica-impro.
Enquanto a aplicacdo de Pérez y Pérez limitava as a¢gfes de seus personagens a
partir de variaveis definidas anteriormente ao inicio do processo de producéo do texto,
nossa proposta utiliza o percurso gerativo de sentido apds o inicio do processamento
da rede neural. Desta forma, o aspecto da criatividade da maquina, demonstrada pelo

carater de producao de texto abstrato a partir das recorréncias, € mantido.
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A manutencdo desta caracteristica ressalta a importancia da comunicacao
entre as camadas, ndo apenas de forma linear, mas dialdgica. Desta forma, a camada
intermediaria atua como controladora de todo o sistema. Apds a primeira execugao, o
nivel intermediario deve acompanhar o nivel de exibicdo da narrativa em busca de
necessidades e requisitar do nivel de construgdo novas geracdes textuais a partir de
parametros verificados como faltantes. Assim como um roteirista humano que utiliza
o WRT para a gerar novos trechos conforme sua necessidade, a camada intermediaria
deve compilar todas estas tarefas. O sistema ganha complexidade a medida que tenta
simular esta sele¢cdo humana, criando parametros de criagdo e singularizando

diversas execucdes de criacdes na rede neural para compor um unico texto.

O nivel intermediario deve preencher requisitos para poder obter sucesso, no
entanto, este conceito verifica-se de forma ténue, de modo que nem todos os critérios
devem se configurar de forma verdadeira para a obtencéo de um texto com sentido.
Por isso, os diversos elementos do percurso gerativo do sentido que podem ser
verificados ndo devem ser vistos como 0s Unicos parametros para a obtencédo do
sucesso. Matematizar uma metodologia humana, como a semiotica e 0 percurso
gerativo do sentido, pode corresponder a sua completa inutilizagdo do sistema. A
inducdo em teorias humanas € um processo complexo e, em muitos casos, sem
muitas variaveis exatas. Dessa forma, nem todos os resultados previstos para uma
narrativa gerada por um nivel que almeja a simulacdo humana serdo de fato aceitaveis
para seu proposito. Assim como no nivel de construcdo, o intermediario também
exigira um treinamento e um processo de identificagdo humana de quais resultados
séo aceitaveis ou ndo, certificando ao sistema boas préticas da utilizacdo dos recursos

semanticos para compor uma narrativa.

O treinamento do sistema pode permitir a identificacdo de classes gramaticais
e, por consequéncia, a sintaxe narrativa. O reconhecimento dos sujeitos e suas a¢cdes
abre espaco para uma gama de instancias semioéticas que podem ser avaliadas, como
a geracao de enunciados de estado e de fazer. Estas unidades essenciais compdem

um programa narrativo, que, a0 avancar sao partes um percurso narrativo e o
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esquema canonico. O encadeamento destes elementos oferece uma gama de
requisitos a serem preenchidos de diversas formas, além da possibilidade de um
processamento nao linear da narrativa. O sistema pode identificar em um bloco de
texto gerando elementos narrativos quase completos, com partes médias faltantes.
Assim, recorrendo ao motor de criacdo da camada inferior, novos trechos podem ser
gerados e identificados conforme as necessidades do texto. Esta ndo linearidade traz
ao processo de criacdo autbnoma semelhancas com o processo de edicdo de video,
em que os trechos gravados sao dispostos em uma linha tempo e selecionados para

compor seu espaco no arranjo final.
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Fonte: Montagem do autor

Rede neural - motor de criagao

Camada intermediaria
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resultado final
avaliacao humana

Figura 25: Funcionamento da camada intermediéria
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As projecOes pessoa, espaco e tempo estdo na sintaxe do nivel discursivo do
percurso gerativo do sentido. Estas projecdes sdo fundamentais para o processo de
enunciacdo e podem servir como guia da criacdo de textos autbnomos. A partir da
identificacdo de indicios nos textos inicias gerados pela rede neural, o sistema pode
reconhecer e indicar de volta a construcdo, agora como um parametro, que novos
trechos sejam criados a partir de uma projecao em particular. As projecfes de pessoa,
espaco e tempo também podem servir como elementos balizadores do sistema, com
a constante verificagao para que nao exista a quebra destes pontos. Como exemplo,
podemos citar o trecho do primeiro cabecalho de cena de Orange, em que projecdes
de espaco diferentes se contrapde, causando confusdo a leitura do texto. Outros
pontos de destaque para a programacao das projecdes estao relacionados a criacao
e posicionamento dos personagens na narrativa. Com um gigantesco acervo de
substantivos proprios dado pelo corpus, o WRT constantemente gera um novo
personagem. A partir de um completo entendimento de quem s&o 0s personagens, e

onde eles estao posicionados, o0 sistema pode parametrizar melhor suas criacées.

Os preenchimentos das lacunas sintaticas dependem de diversos fatores a
serem analisados nos trechos criados e entre eles estad o processo de modalizagéo.
Componente da semantica narrativa, a modalizagdo define, antes de tudo, as
vontades dos sujeitos. Ela é parte fundamental do sentido do texto e da forma como
as transformacdes serdo operadas dentro da narrativa. Assim, o sujeito modalizado
sera, muitas vezes, o elemento de ligacdo entre as partes de texto selecionadas,
transgredindo o trecho sintatico, e mais concreto, para um patamar semantico e
abstrato. Esta concretizacdo de um elemento seméantico como forma de ligagao entre
trechos gerados talvez esteja entre as partes mais complexas de se matematizar de
todo o sistema proposto. No entanto, é fundamental a sua identificacdo para a
concepcao de estruturas de manipulacdo dos sujeitos. Como em uma formula
matematica, o indice deve indicar se um sujeito da manipulagdo esta propenso e
aceitar ou ndo um contrato com o sujeito manipulador. Esta forma de exatiddo ao

determinar uma acao remete a logica multivalorada (fuzzy), de forma que diversos
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fatores devem influenciar uma decisdo e com diversos pesos. Ainda assim, o calculo

nao € exato, ja que diversos fatores humanos e criativos devem ser postos.

Outro elemento que deve fazer a passagem do ambito semantico para atuar
diretamente na concretude da narrativa € o de identificacdo de temas, disposto no
nivel da semantica discursiva. Segundo DIANA (2005, p. 66) “ tematizar um discurso
é formular os valores de modo abstrato e organiza-los em percursos. Em outras
palavras, 0s percursos sdo constituidos pela recorréncia de tracos semanticos ou
semas, concebidos abstratamente. ” Para a criagao de textos com o sistema proposto,
0 processo de tematizacao deve ser emulado diretamente na selecdo dos elementos.
A abstracdo dos percursos tematicos ganha forma com a figurativizacéo, que recobre
com tracos sensoriais 0s percursos. Esta figurativizacdo € expressa em roteiros na
maioria das vezes em descricdes de ambientes e acdes, tornando-se para o sistema
uma informacdo complementar da narrativa criada e esquematizada no nivel
intermediario. O processo de figurativizacdo durante a etapa de construcdo e
adequacdo narrativa pela camada intermediaria exigem que 0 sistema possa
processar indicios de intencdes de temas, para assim, poder recobrir figurativamente
estes. Esta etapa exige um constante treinamento do sistema em entender contextos
e emoc0des expressas nos blocos de textos gerados, além de um banco de recursos

figurativos que possam ser adequados as tematicas encontradas.

A camada intermediaria proposta deve desempenhar uma funcdo mais
complexa do que a de simplesmente filtrar os trechos gerados automaticamente de
texto. Sua funcéo € de organizar sintaxe e semantica da narrativa seguindo a propria
divisdo do percurso gerativo do sentido. Sua programacao envolve diversas variaveis
gue dao valores quantitativos para elementos abstratos, arriscando 0 sucesso
semantico do texto. A proposta ndo se baseia em dar valores matematicos para
elementos da compreensdo humana, mas em atribuir uma metodologia de sele¢céo
sobre a criagcao de textos autbnomos gerados por uma rede neural com uma camada
opaca de entendimento. Os trechos de texto, ao serem gerados, passam por uma

camada que tenta avaliar inten¢des narrativas em frentes sintaticas e semanticas,
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atribuindo valores para elementos abstratos que se conectam a elementos concretos.
A recursividade da camada permite a chamada do motor de criacdo para a obtencéo
de novos trechos parametrizados a partir das necessidades identificadas, permitindo

assim, ao sistema, a criacdo de narrativas de forma néo linear.

Além dos elementos propostos neste capitulo, outras alteracfes na atual
configuracéo de sistemas como o Benjamin e o WRT podem auxiliar na construgao
de textos com um nivel semantico mais aprimorado. O uso de um conjunto menor de
textos de exemplo no corpus para o treinamento age de forma contraria ao
recomendado pelos proprios sistemas de IA, no entanto, este conjunto menor pode
possuir mais recorréncias e ligacdes, dando menos possibilidades ao sistema. Dados
mais claros e limpos relacionados ao objeto pretendido permitem que o sistema crie
de forma limitada. Além disso, a parametrizacdo do sistema também pode auxiliar na
forma como os textos serdo gerados, indicando palavras chaves para serem

abordadas ou trechos inteiros que devem estar contidos.
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CONSIDERACOES FINAIS
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CONSIDERACOES FINAIS

Sistemas baseados em inteligéncia artificial possuem uma presenca cada vez
maior em diversas areas do cotidiano humano. A mineracao de dados em busca novos
insights representa um mercado bilionario e o modelo de negdcio de diversas
empresas ligadas a um novo patamar do ecossistema da informacdo. Nao ha davidas
de que avancos em sistemas inteligentes representam as proximas etapas da
tecnologia, permitindo grandes conquistas para diversas areas. Para o pleno avancgo
da tecnologia, cada vez mais surgem preocupacdes relacionadas a qualidade dos

dados que treinam estes sistemas e a forma como este treinamento acontece.

No audiovisual, sistemas inteligentes inauguram uma nova metodologia de
trabalho, podendo auxiliar em diversas tarefas técnicas relacionadas principalmente
ao processo de pos-producao. Experimentos como o Benjamin e o WRT, ao emularem
0S processos criativos de concepcgao de um roteiro, rompem com a légica de producédo
realizando tarefas que antes pertenciam apenas a humanos. Sistemas geradores de
textos autbnomos ainda estdo longe de substituirem a inventividade humana em
papéis tdo sensiveis, como compor uma narrativa, mas podem ser utilizados como
ferramentas de auxilio para diversos profissionais que trabalham diretamente com a

criatividade.

O roteiro do curta-metragem Sunspring, escrito por Benjamin, apresenta-se
como a primeira narrativa escrita inteiramente por uma inteligéncia artificial, no
entanto, o curta foi organizado por um humano e diversas caracteristicas ligadas ao
sentido, como a projecdo de pessoa e espaco, foram adaptadas. Além disso, o

sincretismo audiovisual tem grande papel na semantica de Sunspring, projetando seu
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sentido através das outras linguagens, como a trilha sonora, atuacéo e fotografia.
Sunspring € a tentativa concreta de dar sentido um texto escrito por uma inteligéncia

artificial.

Benjamin e o WRT apresentam, muitas vezes, criacbes confusas, que nos
fazem questionar o carater de criativo dos sistemas, no entanto, estes sistemas
trabalham suas composi¢cées apenas a partir do encontro de recorréncias dos
conteudos de seus bancos de dados. Assim, o sistema gera a partir de uma meta
semantica de escopo fechada ao processo criacao. Esta meta semantica faz sentido
a forma quantitativa que o sistema funciona e organiza as palavras em uma
composicdo. Este processo de tomada de decisbes em uma rede neural possui um

baixo nivel de explicabilidade e por isso é definido como uma camada opaca.

Nossa proposta de camada intermediadora entre o texto e sua geragao
autbnoma foi a de adicionar elementos parametrizados para a criacdo, desenvolvendo
assim uma nova rede de requisitos, baseados no percurso gerativo de sentido, que
devem chamar o motor de busca para seu devido preenchimento. O sistema proposto
se apresenta como um desafio, ja que este deve qualificar e organizar elementos
concretos conectados uns aos outros a partir de elementos semanticos abstratos. Esta
nova forma de criacdo de textos é uma tentativa de emular a selecdo humana de
trechos gerados pelo computador em uma linearidade e seu sucesso depende de
diversos fatores impalpaveis, mas que precisam ser matematizados, como 0s
processos de modalizac&o dos sujeitos. Além disso, o proprio sistema deve estar sob
avaliacdo humana dos resultados, podendo moldar a forma como este seleciona os

elementos em busca de um resultado mais aceitavel.

A partir das analises do curta-metragem Sunspring e do modo de criacdo
autbnoma de Orange, pelo WRT, pode ser identificada como sensivel a tarefa de
construcdo e manutencao do sentido nos textos. Como sugestao, esta pesquisa pode
expandir-se para estudos mais profundos da semantica, enunciagao e das formas de

geracdo de texto. Outro viés que pode ser abordado em pesquisas futuras € o da
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construcdo de niveis intermediarios. A partir da implementacdo de bibliotecas de
linguagem natural que possuam um sentido absoluto para as palavras, ou seja, que
nao funcionem apenas das recorréncias do corpus, um novo texto pode ser criado a

partir de uma parametrizagao.

Embora a tecnologia utilizada para a geracgéo de texto autbnomo esteja em um
alto patamar técnico, seus resultados ainda precisam ser aprimorados principalmente
no campo semantico. A tecnologia gerativa ndo €, em seu estagio atual, uma ameaca
as profissdes criativas. Os diversos modos de se fazer comunicacdo e arte séo
pautados na linguagem e no sentido, por isso, o melhor uso destas ferramentas é o
de auxilio, assistindo diversos profissionais de cria¢cdo, agilizando suas formas de

escrita e ajudando no desenvolvimento de novas ideias.
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Roteiro em portugués do curta-metragem Sunspring.
Nota: O roteiro foi traduzido a partir do original disponibilizado pelos autores e sua

diagramacao foi alterada com o propésito de melhor leitura

INT. NAVE
Vemos H puxar um livro de uma prateleira, folhea-lo enquanto fala e depois colocéa-lo

de volta.

H
Num futuro com desemprego em massa, 0s jovens sao forcados a vender sangue.

Essa é a primeira coisa que posso fazer

H2

Vocé deveria ver os meninos e calar a boca. Eu era a pessoa que teria cem anos.

H
Eu o vinovamente. A maneira como voceé foi enviado para mim ... foi uma grande ideia

honesta. Eu ndo sou uma luz brilhante.

C

Bem, eu tenho que ir ao cranio. Eu néo sei.

Ele pega uma tela de luz e luta contra a forca de seguranca das particulas de uma

transmissao em seu rosto.

H
(continuando)

O que vocé quer dizer?

C
(sorrindo)

Eu ndo sei nada sobre isso.
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H
(para Hauk, tirando os olhos da boca)

Ent&do o que?

H2

N&o hé resposta.

C
(franzido)

Nés vamos ver o dinheiro.

H
(lendo)

"Tudo bem, vocé néo pode me dizer isso."

Passos para tras. Coffey ainda esta passando.

C
Eu estava chegando nessa coisa porque vocé era tao bonita.

H

Eu ndo sei. Nao sei do que vocé esta falando.

C

Esta certo.

H

Entdo, o que vocé esta fazendo?

H2

Eu ndo quero ser honesta com voceé.

Ele olha para ele por um momento e depois sorri para ele.
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H

Vocé néo precisa ser médico.

H2

N&o tenho certeza. Nao sei do que vocé esta falando.

H

Eu quero ver vocé também.

H2

O que vocé quer dizer?

H

Sinto muito, mas tenho certeza que vocé nem me tocou.

H2

N&o sei do que vocé esta falando.

H

O principio é completamente construido para 0 mesmo tempo.

H2
(sorrindo)

Era tudo sobre vocé para ser verdade.

H

Vocé nem viu o filme com o resto da base.

H2

Eu ndo sei.
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H

Eu néo ligo

H2
Eu sei que € uma consequéncia.
O que quer que vocé gueira saber sobre a presenca da histéria, sou um garoto meio

no chao.

H

Eu ndo sei. Eu sé tenho que pedir para vocé me explicar o que vocé diz.

H2

O que vocé quer dizer?

H

Porque eu nao sei do que vocé esta falando.

H2

Isso foi o tempo todo.

H

Eu sei disso.

H2

Eu nao sei.
H
(bravoi

Seria um bom momento. Eu acho que poderia ter sido minha vida.

Ele comeca a tremer.
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H (continuagao)
Pode nunca ser perdoado, mas isso € muito ruim. Eu tenho que sair, mas néo estou

livre do mundo.

C

Sim. Talvez eu deva tirar daqui. Eu ndo vou fazer algo.

H
Vocé nao pode levar isso para qualquer lugar. Ndo é um sonho. Mas tenho um bom

momento para ficar la.

C
Bem, acho que vocé ainda pode estar de volta a mesa.

H
Mmm. E uma coisa maldita com medo de dizer. Nada vai ser uma coisa, mas fui eu

que cai nessa pedra com uma crianca e depois deixei as outras duas.

Ele esta parado nas estrelas e sentado no chdo. Ele se senta no balcdo e puxa a
camera para as costas. Ele a encara. Ele esta no telefone. Ele corta a espingarda da

borda da sala e a coloca na boca.

Ele vé um buraco negro no chao levando ao homem no telhado.
Ele vem atras dele para protegé-lo. Ele ainda esta de pé ao lado dele. Ele olha pela

porta e a porta se fecha. Ele olha para a bolsa da mochila e comeca a chorar.

T
Bom, existe essa situagcado entre mim e a luz na nave. O cara estava tentando me
parar. Ele € como um bebé e foi embora. Eu estava preocupada com ele. Mas mesmo
se ele tivesse feito tudo. Ele ndo conseguiria voltar. Eu n&o pretendo ser uma virgem.
Quer dizer, ele era fraco. E eu pensei em mudar de ideia. Ele era louco para ir embora.

Foi a muito tempo atras. Ele estava um pouco atrasado. Eu ia ser um momento. Eu
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s6 queria te contar que eu sou muito melhor que ele. Eu tive de para-lo e nao consegui
te contar. Eu ndo queria machuca-lo. Me desculpe. Eu sei que eu néo gosto dele. Eu
POSSO ir para casa e ser tdo ma e eu 0 amo. Entédo eu posso pega-lo todo o caminho
até aqui e encontrar o quadrado e ir para 0 jogo com ele e ela ndo vai aparecer. Entao
eu vou dar uma olhada. Mas eu néo vou ver ele quando ele chegar para mim. Ele olha

para mim e me joga fora dos olhos. Entéao ele disse que iria para a cama comigo.
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