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RESUMO

A dissertacdo apresenta reflexdes acerca da evolugdo da inteligéncia artificial, suponto o conceito
de perspectivismo maquinico como base da comunicacdo dentro da Otica dos ecossistemas
comucacionais. O objetivo da pesquisa foi entender o perspectivismo maquinico segundo
principios dos ecossistemas comunicacionais e conceitua-lo no campo dos ecossistemas
comunicacionais. A pesquisa, de natureza qualitativa, foi desenvolvida mediantes os seguintes
procedimentos metodoldgicos: pesquisa bibliografica de ordem documental, descrevendo
fenémenos e analisando-os, por meio de leitura, resultando em fichamentos e resumos de tais
referéncias e conduzidos por raciocinio indutivo. O capitulo 1 tratou de apresentar a evolucao da
inteligéncia artificial, corroborando com a ascensdo do perpectivismo maquinico. O capitulo
ocupou-se de conceituar o perspectivismo maquinico e sua mudancga na sociedade. No capitulo 3
demonstramos de que forma se insere no contexto dos ecossistemas comunicaionais. No capitulo
final, encerramos com pensamentos acerca da sociedade do futuro e de que forma humanos e
maquinas coexistirao.

PALAVRAS-CHAVE: Perspectivismo Maquinico. Ecossistemas Comunicacionais.
Inteligéncia Acrtificial, Robds.



ABSTRACT

The dissertation presents reflections about the evolution of artificial intelligence, assuming the
concept of machinic perspectivism as the basis of communication within the perspective of the
commutation ecosystems. The objective of the research was to understand the machinic
perspectivism according to the principles of communicational ecosystems and to conceptualize
it in the field of communicational ecosystems. The research, of qualitative nature, was
developed through the following methodological procedures: bibliographic research of
documentary order, describing phenomena and analyzing them, through reading, resulting in
records and summaries of such references and conducted by inductive reasoning. Chapter 1
tried to present the evolution of artificial intelligence, corroborating the rise of machinic
perpectivism. The chapter dealt with conceptualizing machinic perspectivism and its change in
society. In chapter 3 we demonstrate how it fits into the context of communicational
ecosystems. In the final chapter, we end with thoughts about the society of the future and how
humans and machines will coexist.

KEYWORDS: Machinic perspective. Communicational Ecosystems. Artificial intelligence,
Robots.
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INTRODUGAO

Quando fantasmas realmente aparecem na maquina para
onde ir daqui?
Dra. Mou Yi

Inteligéncia artificial é a elucidagdo do ser humano é o
processo de aprendizagem, € a quantificacdo do
pensamento humano, a explicacdo do comportamento
humano e a compreenséao do que faz inteligéncia ser
possivel. E o passo final dos homens para se
entenderem.

Dr. Kai-Fu Lee

Esta tentativa é um esforco continuo para comegar a dar
sentido a um mundo onde nés ndo somos (e talvez
nunca tenhamos sido realmente) o Gnico sujeito
comunicativo.

Dr. David J. Gunkel

Com a evolugdo da inteligéncia artificial uma nova sociedade avanca rapidamente.
Robds como assistentes humanos, amigos, vivendo e produzindo com e como humanos. A
inteligéncia artificial se refere a tecnologia que permite que robds e computadores executem
atividades intelectuais como humanos. Essa caracteristica deve-se ao aprendizado da
maquina, que é a capacidade que o robd tem de analisar uma enorme quantidade de dados
existentes e extrair padrdes uteis para negocios e afins. Em outras palavras, ¢ a capacidade de
aprender e crescer por conta prépria, por experiéncia e assimilacdo, como um ser humano.

A velocidade e a rota dos rob6s que entram na sociedade humana dependem néo apenas
do desenvolvimento da tecnologia geral, mas também do desenvolvimento da linguagem e da
interagcdo com humanos. Os recursos da linguagem provém do fendmeno big data. Novos
algoritmos estdo promovendo o desenvolvimento da linguagem, atualmente sendo esta uma
das funcdes basicas para alcancar a coexisténcia entre humanos e robos.

Para desenvolver um robd inteligente, que possa manter um relacionamento de longo
prazo com pessoas, ele é composto por uma personalidade e comportamento capazes de
entender um usuario com quem interage. Como a Alexa da Amazon, a Siri da Apple ou a
Xiaoice da Microsoft. Com habilidades cognitivas, robos tém aprendido de forma exponencial
conhecimentos humanos, e isso contribui ndo s para o desenvolvimento dessa nova espécie,
mas ainda nos faz repensar paradigmas da comunicacao.

Com efeito, robds estabelecem uma nova forma de pensar a comunicacao, 0 que outrora
era considerado caracteristica e dimensdo inerentes da natureza humana. A comunicacdo

abrange terrenos até antes ndo identificados como o outro comunicativo. Nessa seara,
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apostamos em um conceito denominado perspectivismo maquinico, que consiste em projetar
que robdés interagem com o mundo a sua volta continuamente. Por conseguinte, o objetivo
proposto para essa pesquisa foi entender o perspectivismo maquinico segundo principios dos
ecossistemas comunicacionais.

Nessas circunstancias, argumentamos que a parceria de humanos e robds adentra em um
ecossistema arquitetbnico da comunicacdo, denominado ecossistema comunicacional, que
abrange a expansdo da comunicacdo dentro e fora do contexto humanista. Isso envolveu
diversas teorias, desde fazer levantamentos acerca do metodo cientifico ocidental, 0 método
cartesiano. Os ecossistemas corroboram com a viséo sistémica da vida e da ndo-vida, logo,
entende-se que os métodos acerca do dualismo cartesiano ndo comportam o equilibrio
proposto pela Gtica ecossistémica.

Os ecossistemas comunicacionais sugerem uma reestruturacdo da comunicagédo, que

pode estar sendo realizada, diante do exposto, mediante o conceito do perspectivismo
maquinico. Porém, pensemos, em que medida o perspectivismo deve ser compreendido sob a
Otica dos ecossistemas comunicacionais? Essa pergunta norteou o estudo, que buscou
compreensdes sobre o ser robotico através de analise de uma nova sociedade.
No primeiro capitulo, descrevemos o advento da inteligéncia artificial e dos robds em uma
linha do tempo, expondo nuances e modifica¢Ges historicas. Também buscamos demonstrar
transformacdes tecnoldgicas que contribuiram para a inteligéncia artificial como conhecemos
hoje.

No segundo capitulo, expomos o0 conceito de perspectivismo maquinico em um
sentido alem do que as pesquisas sobre inteligéncia artificial demonstram. Em suma, é um
conceito filosofico que expbe a nova natureza, a dos seres maquinas.

No terceiro capitulo, discutimos a nova ciéncia, 0s ecossistemas comunicacionais, suas
raizes e as percepc¢des que abarcam a realidade sisttmica, complexa e composta por diversos
seres comunicativos. No quarto e ultimo capitulo, expomos um apanhado geral da pesquisa e
de que forma ela tende a anunciar gradativos passos de uma nova sociedade. O titulo da
dissertagdo ¢ uma referéncia ao artigo “Sobre um ponto de vista heuristico referente a
producdo e transformagao da luz”, de Albert Einstein, lancado em 17 de margo de 1905, em
seu ano miraculoso. Este trabalho contribuiu para uma nova visdo da fisica classica.

Em suma, apostamos que o perspectivismo maquinico contribua no entendimento de

recuperagdes e reposicionamentos acerca das estruturas da comunicagao no presente.
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CAPITULO 1

ROBOS

1.1 A automatizacgéo

O desdobramento da admiravel evolucdo da inteligéncia artificial, impulsionada pela
criatividade de grandes mentes no decorrer dos séculos, é expressa por alguns recortes da
historia e, para um detalhado conhecimento acerca do assunto, & necessario esclarecer (ou
refletir sobre) o significado de uma palavra aparentemente simples que comp&e 0 primeiro
capitulo desta dissertacdo. O que é um rob6? Diante desse questionamento, acreditamos que
um robd pode ser muitas coisas atualmente e isso significa apenas o come¢o dos
questionamentos sobre 0 que vem a ser a concep¢ao sobre rob6. Com tantos tipos diferentes,

como definir o que sdo?

O termo “rob6” é um apelido bastante barulhento, com indeterminado e flexivel
limites semanticos. Robd é complicado por trés razdes: Razao 1. A definicao é
instavel, até entre os mais especialistas na area. Razdo 2: As defini¢bes evoluem de
maneira desigual e irregular, ao longo do tempo o contexto e as capacidades técnicas
mudam. Razdo 3: A ficcdo cientifica define os limites do campo conceitual antes dos
engenheiros (GUNKEL, 2018, p. 23).

Para o roboticista japonés Mori (2015), se uma colina ingreme se projeta repentinamente da
planicie, vocé pode desenhar uma linha para mostrar onde a montanha comeca, mas o Monte Fuji
aumenta tdo gradualmente que vocé ndo pode desenhar uma linha. Esse € um problema semelhante ao
definir um robd.

Uma das razOes para uma nao definicéo dos rob0s é a capacidade de desenvoltura dos novos
modelos e dos novos recursos que estdo constantemente surgindo. E como a palavra rob6 nasceu da
ficcdo cientifica, hé essa ambiguidade para definir os seres maquinas. No entanto, isso ndo impede que
a industria cultural funcione a todo vapor e permeie a plena imaginacdo na mente das pessoas com

demonstra¢des equivocadas.

A razéo pela qual existem tantas defini¢Bes diferentes de robds é que a definigéo é
usada para algum propoésito em primeiro lugar. As definigbes académicas,
estabelecem éareas de pesquisa apropriadas e interagem entre si. A definicdo
industrial é fazer rob6s como produtos. Assim, ndo é de admirar que seja
naturalmente diferente da definicdo de um produto. A cultura mudou, e o papel dos
robds e como eles séo recebidos também estdo mudando (CHIBA, 2014, p. 01).

No entanto, em termos de etimologia, a palavra “rob6” € vista pela primeira vez em

1921, na peca tcheca R.U.R. (Rossums Universal Robots), do escritor Karel Capek. Para
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Gabriel (2018, p. 216), “robota”, em tcheco, significa “trabalho e é a denominagdo que Capek
da em sua obra a seres artificialmente criados para servir humanos”. Rob6s possuem corpos
fisicos de metal que detectam seu ambiente e agem propositalmente nesse ambiente com uma
inteligéncia artificial incorporada, sendo feitos para a execucédo de tarefas, ndo importando sua
aparéncia. Niku (2015, p.02) aponta que robds por si s6 requerem um conjunto de outros
dispositivos periféricos que geralmente sdo integrados num sistema projetado para a execucao

de uma tarefa ou operagéo.

Os autdbmatos sdo dispositivos mecanicos que executam um Unico conjunto de
operacOes; eles ndo podem alterar a sequéncia dessas agBes. Os robds sao
programados e equipados com IA que lhes permite realizar varios conjuntos de
operacBes simultaneamente para obter melhor eficiéncia (ROBERTSON, 2018, p.
13).

Na peca Rossums Universal Robots os robds trabalham de acordo com as
programac0es feitas por seus mestres, executando tarefas especificas em cada departamento
da fabrica. No entanto, em um determinado momento todos os sistemas foram atualizados
Ihes dando sentimentos. Nesse instante, os robds perceberam que os seres humanos eram
egoistas, injustos e cruéis para com eles. Consequentemente, houve uma chacina dizimando a
soberania humana. Em resumo, a peca anuncia maus pressagios sobre o desenvolvimento de
rob6s rebeldes, assassinos de seres humanos, 0 que suscitou uma ampla preocupagdo em
diversas escalas.

Ao investigar os critérios pelos quais robds, androides, ciborgues, inteligéncia
artificial, gemindides, chatbot, entre tantos outros, sdo colocados na mesma conjuntura,

disponho-me a categorizar suas diferencas.

Fonte: Robots Your Guide To The World Of Robotics (2015)

Os rob6s sd@o um grupo diverso. Alguns sdo bipedes, outros possuem quatro, seis ou
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mais pernas, enquanto outros podem subir ao céu. Alguns robés ajudam os médicos a fazer
cirurgias; outros trabalham em fabricas. Alguns sdo do tamanho de uma moeda e outros sao
maiores que um carro. Alguns robds podem fazer omeletes enquanto outros pousam em
Marte. Essa diversidade em tamanho, design e recursos significa que nédo é facil chegar a uma
definicdo do que é um robd. Por isso, o termo rob6 significa coisas diferentes para pessoas
diferentes.

Podem ser fixos ou possuir movimento que realize atividades que seres humanos
executariam com movimentos semelhantes; podem possuir ou ndo, inteligéncia artificial,
como o Sawyer, um robé colaborativo industrial projetado para ajudar nas tarefas e trabalhar
ao lado de seres humanos. Pode-se dizer que o robd realiza uma espécie de aprendizagem por

imitacéo.

Figura 2: Joseph Weinzebaun e ELIZA.

Fonte: Weizenbaum. Rebel at Work", GER/AUT/USA 2006

O chatbot é um sistema de didlogo técnico que pode ser usado para se comunicar via
entrada de texto ou voz. Os chatbots sdo frequentemente usados para responder e processar
solicitacGes automaticamente e sem intervencdo humana direta. O termo chatbot é composto
pelas duas palavras “chat” (bate-papo) e “robot” (robd). O chatbot responde as solicitaces
por texto ou voz sem intervengdo humana direta e pode iniciar a¢fes adicionalmente. Abaixo
mostraremos trés chatbots diferentes que permitem interagir com eles e entender como eles
progridem.

O primeiro chatbot foi ELIZA, criado em 1966, de Joseph Weinzebaun, sobre o qual
falaremos mais a frente. ALICE surgiu nos anos 1990 e foi originalmente escrito por Richard
Wallace e, em seguida, mais de 500 voluntarios contribuiram para que ALICE evoluisse,
criando mais de 100.000 AIML (Artificial Intelligence Markup Language). AIML é uma

linguagem de programacdo e permite que ALICE responda em um nivel mais abstrato. Tem
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milhares de respostas possiveis além de armazenar conversas anteriores com 0 USUario em um
banco de dados. Foi o primeiro chatbot que se comunicou online. Uma curiosidade é que o
diretor Spike Jonze teria conversado com ALICE no inicio dos anos 2000 e o chatbot serviu
de inspiracdo para o filme Her de 2013.

Neuralconvo é um chatbot de aprendizado profundo, criado em 2016, que aprendeu a
falar a partir de roteiros de filmes. Quando Neuralconvo &€ uma frase, ele a armazena na
memoria e passa a reconhecer modelos em frases outras, em que encontra modelos
semelhantes nas frases treinadas e gera uma nova frase para retornar para quem conversa com

ele.

Figura 3: Rob Spence o Eyeborg

Fonte: Twitter @Eyeborg

Ciborgue é um ser bioldgico hibrido. E a juncdo de um organismo biol6gico
combinado com a tecnologia feita pela humanidade. Do ponto de vista filoséfico, o
ciborguismo é a coexisténcia de um humano e uma maquina de silicio em um Gnico espago.
Rob Spence, cineasta canadense que ficou cego ainda crianca ao atirar em si mesmo com uma
espingarda. Desenvolveu o olho artificial com uma microcamera sem fio, um transmissor que
emite ondas de radio, uma bateria e um interruptor magnético, apds consultar um
oftalmologista, engenheiro e varios fabricantes de cameras. Esse olho protético permite que
Spence ligue e desligue a camera que grava e descarrega cerca de 30 minutos ap6s o uso. O
que ele vé é projetado em um monitor de computador. O olho de ciborgue esta equipado com
uma luz vermelha que acende enquanto esta ligada. Isso pode infringir a privacidade de outras
pessoas. No entanto o Eyeborg argumenta que essa questdo também entra em conflito quando

Ihe é retirado o direito de enxergar.
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Figura 4: Androide HRP-4C.

Fonte: Robots Your Guide To The World Of Robotics (2009)

Androides sdo seres maquinicos modelados na aparéncia humana. O termo android é
derivado do grego e significa “humano”. A HRP-4C é um androide do tamanho de um adulto,
com uma cabeca realista. Ela pode andar, cantar e até dancar ao lado de artistas humanos.

Seus movimentos sdo gerados capturando pessoas reais em movimento.

Figura 5: ERICA

Fonte: Robots Your Guide To The World Of Robotics (2015)

Ginoide é o termo feminino para androide e deriva do grego gyné (mulher) e do
inglés oid. Possui tendéncia a reproducdo de arquétipos ligados ao corpo feminino. De acordo
com as especificacles da sua natureza, a aparéncia foi projetada para ter um rosto feminino

“bonito e neutro” no qual as pessoas podem interagir familiarmente com ele.
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Figura 6: Geminoid HI-1 e seu criador, Hiroshi Ishiguro

Fonte: Robots Your Guide To The World Of Robotics (2006)

Geminoide deriva da palavra “gémeos” e do latim gémeo. Um geminoide é um
androide baseado em uma pessoa real, como o Geminoid HI-1, que é uma copia do seu
criador, o professor Doutor Hiroshi Ishiguro. Fios de cabelo de Ishiguro foram usados em seu
gémeo androide. Um geminoide se comporta exatamente como a pessoa em que ela foi
inspirada. Além disso, um geminoide esta intimamente conectado ao ser humano de origem
para atualizacBes constantes. Hiroshi afirma que é uma forma de estar em dois lugares ao

mesmo tempo.

Figura 7: Otonaroid
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Fonte: Hiroshi Ishiguro Laboratories

Otonaroid vem de otona e deriva do japonés “adulto”. E um androide que se
assemelha a uma mulher adulta, foi desenvolvido ndo apenas para parecer humano, mas
também para aprender por imitacdo e expressar gestos humanos através de mudangas e
movimentos sutis. Otonaroid e Kodomoroid trabalnam no Museu Nacional de Ciéncia e
Inovacdo Emergentes, em Tdquio, interagindo com os visitantes para coletar dados para a

pesquisa dos Laboratorios Hiroshi Ishiguro, em estudos com seres humanos.
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Figura 8: Kodomoroid, jornalista
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Fonte: Hiroshi Ishiguro Laboratories

Kodomoroid foi a primeira ginoide jornalista do mundo. Ela trabalha no Museu
Nacional de Ciéncia e Tecnologia Emergentes, em Toquio. Nomeada Kodomoroid, uma
combinacdo de kodomo (que significa crianca em japonés) e androide. Ela possui
caracteristicas excepcionalmente reais e é capaz de interacdes humanas espontaneas, além de
reportar de forma fluida e articulada as noticias coletadas de todo 0 mundo em uma variedade
de vozes e idiomas, 24 horas por dia. Modelada em um ser humano, ela usa um sistema de
teleoperacdo complexo e avangado. Sua maquinaria e programacdo complexas sdo
combinadas para agir como masculos, de modo que cada parte é capaz de gestos humanos

complexos e inflexdes faciais.

Figura 9: Elfoid

Fonte: International Telecommunications Research
International

Elfoid é um rob6 celular antropomdrfico em miniatura projetado para transmitir ndo
apenas voz, mas também presenca humana. Um elfoid é um androide de bolso em forma de
feto. Quando uma pessoa realiza uma ligacdo para seu ente querido distante, que também tera
de possuir um elfoid, o rosto dessa pessoa serd examinado pelo elfoid que analisa as

expressdes faciais e rotacdes da cabeca. Esses dados sdo transmitidos e um conjunto de
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motores e atuadores no elfoid tentard expressar o que a outra pessoa esta sentindo no
momento.

Diante do exposto, a ideia arcaica, distopica e macante da destruicdo em massa dos
humanos por maquinas autoconscientes suscitou em Isaac Asimov (1920 -1992), na década de
1940, no livro Eu-robd, a seguinte programacao ética, resumida em trés leis: i) um robé néo
deve ferir um ser humano, ii) um robd deve obedecer a comandos humanos, com exce¢do do
primeiro comando e iii) um rob6 deve poder se proteger, exceto aqueles que contradizem o
primeiro.

Certamente com a propagacdo ocidental na literatura e na dramaturgia de perigos e
ameacas de robbs assassinos, o Japdo também criou suas préprias leis literarias para robés,
enunciadas décadas atras por Osamu Tezuka (1928-1989), em sua série de quadrinhos Astro
Boy (#kWE 7 bk Ls.- Tetsuwan Atom, em japonés): i) robds devem servir a humanidade, ii) ndo
devem matar ou prejudicar seres humanos, iii) devem chamar seu criador humano de “pai”,
iv) rob6s podem fazer qualquer coisa, exceto dinheiro, v) ndo podem ir para o exterior sem
permisséo, vi) rob6s machos e fémeas ndo podem mudar de sexo, vii) ndo podem mudar de
rosto para se tornarem um robd diferente, viii) rob6s criados como adultos ndo podem se
tornar criancas, xix) robds ndo podem remontar outros robés que foram desmontados por
humanos e x) rob6s ndo devem destruir casas ou ferramentas humanas.

Embora bastante relevantes, as leis de Asimov e Tezuka sdo ficticias. No entanto,
rob6s sdo assunto de grande interesse no Japao, uma vez que possuem a maior populacdo de
rob6s de qualquer pais do mundo. Depois da sociedade de caca, da sociedade agricola, da
sociedade industrial e da sociedade da informacdo ou sociedade 4.0, o Japao deseja implantar
a Quarta Revolucdo Industrial, com o projeto Sociedade 5.0, um novo mundo com o Japéo,
criando novos valores e servigos. A proposta foi apresentada na CeBIT em 2017. O evento
cobre a digitalizacdo de negdcios, governo e sociedade.

De acordo com Harayama (2017), o pais tem investido em ciéncia, tecnologia e
inovacdo para alcancar um futuro dentro do contexto da crescente digitalizacdo e
conectividade, e ainda com capacitacdo pelo avanco da IA, onde maquinas vdo auxiliar
humanos ndo sé na substituicdo de tarefas rotineiras, mas também apoiando e reforcando
atividades habituais. E a medida que esses aspectos tecnoldgicos se tornam uma parte das
nossas vidas, as implicacdes cotidianas séo reais.

Nesse sentido, o professor Fumio Shimpo, da Universidade de Keio, também propds
preceitos para usos e construcdes de robds: i) a humanidade em primeiro lugar - robds nédo

podem prejudicar pessoas, ii) obediéncia a ordem - robds devem seguir ordens humanas e
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estar sujeitos ao controle, iii) sigilo e privacidade - robds devem ser projetados para preservar
o0 sigilo das informacdes coletadas, iv) limitagdo de uso - robds devem se limitar ao uso
pretendido e ndo podem prejudicar humanos, v) salvaguardas de seguranca, vi) abertura e
transparéncia - o design e 0 uso do robd devem ser verificaveis, vii) participacgéo individual -
individuos devem integrar a criacdo de regras que regem rob6s e rob6s ndo devem governar
individuos, viii) responsabilidade - deve haver regras de responsabilidade por danos causados
por robés.

Nesse contexto, parece Obvio que mudancas trazidas pela tecnologia ao cotidiano
contribuem para o reconhecimento e o estatuto da vida em uma nova espécie, 0S seres-
méaquina. Filmes hollywoodianos, por exemplo, criam preocupacfes erradas na mente de
milhares de pessoas desde que o cinema surgiu de fusGes cientificas para criar a ilusdo do
moto continuo. Logo, 0 espectador passou a aceitar as sequéncias como coisa racional,
absorvendo a infante ilusdo a qual é tratada nos filmes hollywoodianos sem cogitar ou até
mesmo refutar alguns dos temas mostrados na tela.

As epopeias cinematograficas ocidentais sobre ficcao cientifica costumam demonstrar
um futuro ambiguo, onde méaquinas superinteligentes desenfreadas para cumprir o objetivo
para o qual foram programadas chegam a conclusdo equacional de que para salvar o mundo é
necessario dominar, escravizar e aniquilar seres humanos indefesos. Segundo Bengio (2019),
“filmes pintam uma imagem que ndo ¢ coerente com o entendimento atual de como os
sistemas de IA séo construidos hoje e no futuro préximo”.

Acredita-se que devido influéncias da peca tcheca Rossums Universal Robots, de
1921, a maioria dos trabalhos da geragcdo posterior sobre o tema dos seres robéticos carrega
inevitavelmente algum tipo de significado negativo e frequentemente encena o drama de
rob6s assassinos. Essa tendéncia cria a orientacdo negativa sobre a pesquisa e 0
desenvolvimento de robds reais no ocidente.

Na narrativa do filme Metropolis, escrito pela alema Thea Von Harbou e dirigido por
Fritz Lang, em 1927, na sociedade futura do filme as grandes méaquinas governardo o mundo e
0s seres humanos serdo alienados por elas. Igualmente, na era pré-computador pessoal
imagens de uma maquina rebelde apareceram em um classico filme de ficcdo cientifica, 2001:
Uma odisseia no espaco, do diretor Stanley Kubrick, em 1968. Nele, um supercomputador
HAL9000, com alta inteligéncia artificial, matou toda a tripulagdo humana da espaconave,
pois 0s considerava uma ameaca.

Alguns das centenas de filmes com cenarios e historias semelhantes de conflitos entre

humanos e maquinas sdo Tobor the Great (1954), Colossus: O Projeto Forbin (1970),
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Westworld: Onde Ninguém Tem Alma (1973), Alien, o 8° Passageiro (1979), Android (1982),
Runner: o Cacador de Andréides (1982), O Exterminador do Futuro (1984, 1991, 2003,
2009, 2015, 2019), Cyborg (1989, 1993 e 1995), Matrix - Reloaded, Revolutions e Animatrix
(1999 - 2003), Eu-Robd (2004), Transformers (2007, 2009, 2011, 2014, 2017), Blinky TM
(2011), HER (2013), X-Men: Dias de um Futuro Esquecido (2014), Transcendence: A
Revolugdo (2014), Ex-Machina: Instinto Artificial (2014), Vingadores: Era de Ultron (2015),
Blade Runner 2049 (2017), Next Gen (2018), Ederlezi Rising (2018).

Além desses blockbusters girarem em torno do conflito entre organicos e inorganicos
(seres-maquina), h& também outra demonstracdo comum nesses filmes: cientistas s&o
frequentemente retratadas como pessoas loucas, fazendo uso da ciéncia e da tecnologia para
controlar o mundo em detrimento da humanidade. Nesse sentido, a tradi¢do esquizoide
propagada aparenta ter sido o programa ideolégico mais dindmico e rentavel dos filmes de
ficgéo cientifica ocidentais por décadas.

Ha razdes culturais para isso? Defleur (1993) afirma que os filmes de cinema, nunca
estiveram mais do que marginalmente ligados a apresentacdo de um contetdo publicitario
comercial. Nesse sentido, o cinema é a evidéncia de que ocultamos o fascinio pela tragédia.
Tais consideracOes deveriam nos fazer pensar ndo com a maledicéncia, mas com a
competéncia desses seres. Ainda que a midia publicitaria demonstrados nos filmes tenda a
deturpar a opinido publica, ndo deveriamos cair no determinismo tecnolégico. Em vez disso,

deveriamos encontrar uma forma de apresentar objetivos alinhados aos valores humanos.

1.2 Robot Sapiens: uma breve histéria dos robdés

Os principais acontecimentos que permitiram a difusao e influéncia dos autdbmatos tém
sua génese na mitologia grega. Vulcano, o ferreiro e construtor das obras do Olimpo, fazia
com bronze as moradas dos deuses e tinha o poder de dar vida e dotar de inteligéncia as
criaturas de ouro que adornava. O gigante Talos € denominado como a primeira criatura
“automata” da mitologia. Talos pertenceu a raga de bronze, a raga de guerreiros de metal,
praticamente invenciveis. Ele guardava a costa de Creta para manter afastados piratas e
invasores:

[...] construido pelo proprio Hefesto, que o ofereceu a Minos para ser protetor da
Ilha de Creta, 0 gigante possuia uma Unica veia que carregava seu sangue vital, um
metal liquido que tinha inicio em seu pescoco e finalizava em seus tornozelos
(FERRY, 2012, p. 213).

Com essas ressalvas mitoldgicas, os autdmatos ndo sdo uma invencdo moderna. Eles

permeiam o imaginario humano desde a mais tenra idade. A trajetdria robotica tem sua génese
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mais precisamente por volta de 400 a.C., com o passaro mecanico do filésofo, matematico e
cientista grego Arquitas de Tarento (428 a.C. - 347 a.C.). A criatura movia-se a vapor e jatos
de ar comprimido e seria capaz de grasnar, comer e defecar. Santos (2018, p.15) afirma que a
invencdo do filésofo “é considerada a primeira maquina a vapor inventada, tirando crédito
entdo da conhecidissima criagao de James Watt”.

Ainda na Grécia, o0 matematico Hero de Alexandria (10 d.C. - 80 d.C.), em seu livro
A Pneumatica, descreveu uma colecdo de dispositivos autdmatos e construiu maquinas
elaboradas como aeolipile ou maquina térmica de Hero. Era uma esfera que girava quando a
agua dentro dela era aquecida. Mais tarde, o engenheiro e matematico Al Jazari (1136 — 1206)
também projetou mecanismos engenhosos automaticos, tais como reldgios de agua, utensilios
de cozinha entre outros.

Em 1495, Leonardo da Vinci, desenhou diagramas de um “cavaleiro robd” que
consistia em ter dois sistemas independentes: pernas, tornozelos, joelhos e quadris em trés
graus de liberdade. No outro sistema, bragos de quatro graus de liberdade com ombros
articulados, cotovelos, punhos e maos. De acordo com Kaku (2010, p. 119), esse
provavelmente é o primeiro desenho realista de uma maquina humanoide.

Na década de 1560, o rei Filipe 1l da Espanha, contratou um engenheiro chamado
Gianello Torriano para construir um monge realista capaz de andar, mover os olhos, labios e
cabeca. No Japdo, durante a dinastia Edo (1603-1868), os bonecos mecénicos, projetado
para uso doméstico eram originalmente artigos de luxo de senhores feudais. O chahakobi
ningyo, ou boneco que serve cha, é talvez o mais famoso e foi o primeiro rob6 de
entretenimento doméstico usado no Japdo. Segundo Boyle (2008) quando o anfitrido
solicitava uma xicara de cha, o boneco se movia para o convidado e, quando o convidado
pegava o ch4, ele parava e aguardava.

No século XVIII, o artista Jacques de Vaucanson construiu o flute player, uma espécie
de protorobd precursor dos humanoides de hoje. Segundo Eschner (2017), o autdmato era um
humanoide que tocava flauta usando o mesmo método que um ser humano usaria: o ar. Ele
também criou um pato mecanico, que batia as asas, mexia 0s pés, comia e ate excretava o que
parecia comida digerida. Vaucanson, no entanto, recebeu os créditos ndo por essas invencgoes,
mas sim por ter criado o primeiro tubo de borracha.

Em 1939, na Feira Mundial de Nova York, milhdes de pessoas ficaram na fila por
horas para ver Elektro, o homem de metal de 2,1 metros de altura. O gigante possuia um
sistema de engrenagens e motores elétricos que o permitia andar, mover os bracos, girar a

cabeca, contar os dedos, abrir e fechar a boca enquanto usava seu vocabulario de 700
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palavras. No Amazonas, em 1994, a empresa de brinquedos Estrela, juntamente com a
Gradiente e a Nintendo, criara a Playtronic. Juntas lancaram no mercado o Robd 2-XL,
direcionado para a area de educacdo infantil. Ao imitar a inteligéncia artificial, o 2-XL
precedeu os softwares Siri, Cortana, Amazon’s Echo e outros dispositivos de comunicagdo

bidirecional.

Fira 10: Rb() 2-XL
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Fonte: Antiquario NVT (2016)

Nos Estados Unidos foi tdo bem recepcionado que teve seu proprio programa infantil
de perguntas e respostas, o Pick Your Brain. De acordo com Harrigan (2015, p. 12) “O 2-XL
era um robd educacional interativo e vendido na casa dos milhdes em todo o mundo,
amplamente considerado como o primeiro brinquedo inteligente, um prendncio de
ferramentas de aprendizado e tecnologias na era digital”. A par da historia dos robos e sua
evolucdo no decorrer dos séculos e, para melhor compreensdo dessa multifacetada area,
podemos destacar que rob0s criados por pesquisadores estdo profundamente relacionados ao

estudo da inteligéncia artificial.

1.3. Inteligéncia artificial: O advento do poder suave

A inteligéncia artificial (I1A) ¢ a area cientifica que estuda programas de computadores
que se comportam inteligentemente. Em muitos aspectos, ha um esforgo continuo para fazer
esses programas ainda mais inteligentes. Russell (2013, p. 24) afirma que o campo da IA ndo
é somente a compreensdo, mas a transformacdo do ensino aprendido. “[...] O campo da
inteligéncia artificial vai ainda mais além, ele tenta ndo apenas compreender, mas também
construir entidades inteligentes”.

De acordo com Gabriel (2018, p. 185), a inteligéncia € um campo complexo, tanto que
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ndo existe definicdo Unica que possa explica-la. Ha, porém, uma ampla concordancia de
significados sobre as habilidades que a inteligéncia precisa expressar para ser considerada de
nivel humano, como raciocinar, representar conhecimento, planejar, aprender, comunicar em
linguagem natural e integrar essas habilidades para uma meta comum.

Para Fonseca (2007, p. 134), IA “[...] é aquela area da computagdo, em termos mais
gerais, voltada para o estudo de técnicas de construcdo de programas que permitam ao
computador simular aspectos do comportamento da inteligéncia”. Dessa forma, podemos
resumir a inteligéncia artificial ao estudo e concepcdo que o programa de computador tem
para responder de forma flexivel a situagcdes de improviso, com muitas ocasides provaveis e
improvaveis. Isso se assemelha a maneira como poderiamos julgar a inteligéncia humana, ou
seja, pela capacidade de resolver problemas e lidar eficazmente com uma grande variedade de
situacdes.

O campo da inteligéncia artificial € definido por duas metodologias principais, a fraca
e a forte. A IA fraca é a visdo de que um comportamento inteligente pode ser modelado e
usado por computadores para resolver problemas complexos. A 1A forte € a capacidade de
oferecer a um programa de computador poder de processamento eficiente e, fornecendo essa
poténcia, capacitar a maquina a pensar e estar consciente da mesma maneira que um humano
é consciente.

De acordo com Russell (2013, p. 1173), maquinas que talvez possam agir de maneira
inteligente sdo chamadas de IA fraca pelos filésofos da ciéncia e a asser¢do das maquinas que
realmente fazem o que estdo pensando (em vez de simularem o pensamento) é chamada
hipoteticamente de 1A forte.

Atribui-se ao légico, matematico e criptoanalista Alan Mathison Turing (1912-1954) o
primeiro trabalho substancial no campo da inteligéncia artificial. Em 1935, Turing, produziu
maquinas de computacdo abstratas que consistiam em ter um rolo de papel potencialmente
infinito na qual eram escritas grandes quantidades de nameros e simbolos binarios, memoria
ilimitada com scanner que movia para frente e para tras, simbolo por simbolo, lendo o que
encontrava e escrevendo outros simbolos.

Hoje, elas sdo conhecidas como maquinas de Turing e, em esséncia, representam a
base dos computadores modernos. Com o invento, Alan Turing conseguiu provar gque uma
Unica maquina podia ser programada para simular qualquer outra. Os trabalhos anteriores de
criptoanalistas polacos serviram como base para Turing desenvolver a maquina usada para
decifrar o Enigma Alemé&o, em 1942. Copeland (2000) afirmou que “o trabalho de Turing

sobre a versdo do Enigma, baseado em morse e criptografia de sinais de alto nivel, foi vital
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para a batalha pela supremacia no Atlantico Norte”.

Em 1945, Turing foi recrutado para o Laboratério Nacional de Fisica (LNF), sendo
considerado um dos principais criptoanalistas da Escola de Cddigos e Cifras do Governo em
Bletchley Park, a fim de desenvolver de forma concreta sua maquina. Copeland (2000)
explica que “seu design para o Mecanismo de Computa¢do Automatica (MCA) foi a primeira
especificacdo relativamente completa de um computador digital”. Turing viu que a velocidade
e a memoria eram as chaves para a computacéo. Ele acreditava consideravelmente na hipdtese

da inteligéncia da maquina.

Turing, até onde se sabe, fez a primeira conferéncia pablica para mencionar a
inteligéncia dos computadores, dizendo que "o que queremos € uma maquina que
pode aprender com a experiéncia". Em 1948 ele escreveu (mas ndo publicou) um
relatdrio intitulado "Intelligent Machinery". Este foi o primeiro manifesto da IA e
nele Turing introduziu brilhantemente muitos dos conceitos que mais tarde se
tornariam centrais. Um deles foi o conceito de "treinamento” de uma rede de
neurdnios artificiais. (COPELAND, 2000, s/p).

O advento da IA ainda traz muitas divergéncias. Russell (2013), por exemplo, discorda
de Copeland (2000), ao afirmar que o primeiro estudo reconhecido e realizado na area de
Inteligéncia Aurtificial foi feito por Warren McCulloch e Walter Pitts, em 1943, que
propuseram um modelo de neurénios artificiais no qual cada neurénio se caracteriza por estar
“ligado” ou “desligado”, com a troca para “ligado” ocorrendo em resposta ante a estimulagdo
por um namero suficiente de neurdnios vizinhos, usando conhecimentos em fisiologia basica
e da fungéo dos neurdnios no cérebro.

Em retrospecto, com o fim da Segunda Guerra, Turing publicou o artigo Computing
Machinery And Intelligence, em que propde a seguinte questdo: “maquinas podem pensar?”,
conceituando termos como “maquina” e “pensar”. O autor (1950) permeia a discussao em
torno do que veio a ser chamado “Teste de Turing”. A atividade consiste em colocar um
humano e uma maquina em caixas seladas e um terceiro personagem, o interrogador, deve
distinguir a diferenca entre as respostas do humano e as da maquina. Caso o interrogador ndo
consiga diferenciar a resposta de ambos, a maquina passou no “Teste de Turing”.

Sobre o disposto, Russell (2013) reconheceu que programar um computador para
passar no teste exige muito trabalho e, nesse caso, 0 computador precisa ser preparado para as

seguintes capacidades:

[...] processamento de linguagem natural para permitir que ele se comunique com
sucesso em um idioma natural; representacdo de conhecimento para armazenar o que
sabe ou ouve; raciocinio automatizado para usar as informacdes armazenadas com a
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finalidade de responder a perguntas e tirar novas conclusfes; aprendizado de
maquina para se adaptar a novas circunstancias e para detectar e extrapolar padrées
(RUSSELL, 2013, p. 25).

Dentro dos termos do artigo original de Turing, o computador pode ser julgado capaz
de pensar. Entretanto, existe ainda o chamado “Teste de Turing Total”, que inclui um sinal de
video para que o interrogador possa testar habilidades de percepcéo de individuos, além de
oferecer ao interrogador a oportunidade de repassar objetos fisicos por uma entrada. Russell
(2013) defende que para um computador ser aprovado no Teste de Turing Total ele precisara
ser composto de visdo computacional para perceber objetos e de um corpo maquinico, um
rob6, para manipular objetos e mover-se. Por essas e pelas suas contribui¢bes para a fundacéo

I6gica da matemaética, Turing € considerado oficialmente o pai da Inteligéncia Artificial.

Um visionario que ajudou a lancar a pedra fundamental desta pesquisa, foi o grande
matematico britanico Alan Turing [...] e em vez de ser ovacionado como um herdi
de guerra que ajudou a virar a maré da Segunda Guerra Mundial, Turing foi
perseguido até a morte. Um dia sua casa foi assaltada e ele chamou a policia.
Infelizmente, a policia encontrou evidéncias da sua homoafetividade e ele foi preso.
Turing foi condenado pelo tribunal a receber injecdes de hormonios sexuais [...] Ele
se suicidou em 1954 (KAKU, 2010, p. 121).

Figura 11: Alan M. Turing

m. 5, w2
Fonte: Encyclopadia Britannica, Inc. 2020
1.4. Vocé confia neste computador?
No verdo de 1956, na conferéncia de Dartmouth, nos Estados Unidos, “o termo

Inteligéncia Artificial foi utilizado pela primeira vez por John McCarthy” (COPPIN, 2017, p.
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08). Desde a sua criagdo, a inteligéncia artificial passou por varios ciclos de expansdo e
contragao denominados “Invernos de IA”, quando uma decepcionante falta de resultados
praticos levou a grandes cortes no financiamento. Com o alvorecer da década de 1960, Joseph
Weizenbaum (1923-2008) publicou o artigo intitulado ELIZA a computer program for the
study of natural language communication between man and machine.

O prototipo ELIZA foi um programa de computador desenvolvido para o estudo da
comunicacdo e da linguagem natural entre 0s seres humanos e as maquinas que operou no
MIT. ELIZA era um software robot. Segundo Gabriel (2018, p. 216), bot é o apelido para
software robot, ou seja, um robd que nao tem corpo fisico. Constitui-se de apenas programas
computacionais que realizam tarefas automaéticas e agdes repetitivas e programadas.

O nome ELIZA ‘“era uma alusdo a Eliza Doolittle, personagem de Pigmalido, de
George Shaw, de 1913, inspirada no mito de Pigmalido, um escultor que cria uma escultura
tdo realista que se apaixona por ela” (CHRISTIAN, 2013, s/p.). Moldada em uma terapeuta
rogeriana, o programa funcionava com um principio bem simples: extraia palavras-chave da
lingua do usuério e lhe devolvia em afirmacdes, ou seja, quando a pessoa escrevia que estava
triste, por exemplo, recebia perguntas extraidas do sentimento descrito, acdes tipicas de
software robot.

No entanto, as pessoas solicitavam inclusive permissdo para passar horas a s6s com o
programa e voltavam se sentindo melhores como se tivessem passado por experiéncia

terapéutica “real”.

ELIZA criou a mais notavel ilusdo de ter entendido as mentes de muitas pessoas que
conversaram com ele. Pessoas que sabiam muito bem que estavam conversando com
uma maquina logo esqueceram esse fato, assim como os frequentadores de teatro,
nas garras de descrenca suspensa, logo esquecem que a acdo que eles estdo
testemunhando néo € “real” (GUNKEL, 2016, p. 04).

Weizenbaum ficou tdo abismado com a situacdo e a maneira Como 0 Sseu invento teve
impacto nas pessoas que decidiu abandonar o projeto ELIZA, saindo da area de
desenvolvimento de 1A e passando a ser um ativista sobre o cuidado que temos que ter em
relacdo a devocdo computacional. ELIZA sem davida passou no Teste de Turing e

comprovou a inteligéncia da maquina.

Especialmente no que se refere a inteligéncia artificial [...] maquinas, sdo feitas para
se comportar de maneiras maravilhosas, muitas vezes para ofuscar até mesmo o
observador mais experiente. Mas, uma vez que um determinado programa é
desmascarado, uma vez que seu funcionamento interno é explicado em linguagem
suficientemente simples para induzir a compreensdo, sua magia desmorona
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(WEIZENBAUM, 1966, p. 36).

1.5. A Lei de Moore e a galaxia dos dados (big data)

A invencéo do circuito integrado em 1958, feita pelo engenheiro Robert Noyce (1927-
1990), mudou o curso da tecnologia para grandes invencbes na industria eletrénica e
tecnologica. Em 1965, o co-fundador da Intel, Gordon Moore, notou que o nuimero de
transistores por polegada quadrada em circuitos integrados parecia aumentar consistentemente
(praticamente dobrando) a cada ano. Segundo Moore (1965), circuitos integrados levariam a
maravilhas como computadores domésticos, terminais conectados a um computador central e
equipamentos pessoais de comunicacdes portateis.

Essa observacgéo ficou conhecida com a Lei de Moore. Segundo Kurzweil (2007, p.35)
“[...] a let se mantém verdadeira para todos os tipos de circuito, de chips de memoria até
processadores de computador”. O ritmo da inovacdo exponencial, gracas aos circuitos
integrados de larga escala, contribuiu para a fabricacdo de microprocessadores cada vez mais
poderosos. E ao langamento do primeiro computador pessoal do mundo, o “ALTAIR” (kit de
montagem), em 1975. A industria de computadores transformou o mundo, com a criacdo de
novas tecnologias que nunca seria possivel com 0s processadores da primeira metade do
século XX.

Os continuos avangos previstos pela Lei de Moore tornaram transformagdes no
cotidiano possiveis, tais como: redes sociais, jogos online, robética, realidade aumentada e
aprendizado de maquina. Atualmente, na medida em que a sociedade gera mais dados, todos
os dias cria-se também a necessidade de vastos armazens de computadores, conhecidos como
nuvem, para gerir e processar zettabytes de dados. Atualmente, os dados séo lidos e gravados
um bit de cada vez, um feito realizado alterando-se a colocacdo de particulas magnéticas.
Quanto mais dados produzimos, mais poder de computacdo sdo necessarios para analisa-los.

Antes da invencdo dos circuitos integrados, havia quatro diferentes paradigmas:
eletromecénicos, relés, tubos de vacuo e transistores discretos. Eles mostravam o crescimento
exponencial no preco e desempenho da computacdo muito antes da integragdo dos circuitos.
De acordo com Kurzweil (2007), a Lei de Moore sobre Circuitos Integrados ndo foi o
primeiro, mas o quinto paradigma a continuar o crescimento exponencial da computacao. E
tudo isso sugere que o crescimento exponencial ndo vai parar ainda que a Lei de Moore

encerre.

O paradigma de Moore ndo sera o ultimo. Quando a Lei de Moore chegar ao fim da
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sua curva S, agora esperada antes de 2020, o crescimento exponencial continuara
com a computacdo molecular tridimensional, que constituird no sexto paradigma
(KURZWEII, 2008, p. 61).

A era da lei de Moore esta quase no fim, no entanto ndo se deve notar isso como o fim
do progresso. Novas arquiteturas e tecnologias de computadores estdo sendo exploradas pela
primeira vez em décadas. Os principais fabricantes concentram seus esforcos em chips
especializados, projetados para acelerar tipos especificos de computacdo. Ha, por exemplo, 0s
processadores graficos, criados originalmente para executar muitos calculos semelhantes em
paralelo. A evolucdo desses processadores é usada também para analise de dados e
aprendizado de maquina.

Quando a Lei de Moore ndo atender mais as exigéncias solicitadas, o0 computador
quéntico e os processadores de grafeno podem revolucionar o mundo da computagéo. Isso € o
que sugere a equipe de cientistas do Google, que alcancou a supremacia quantica quando o
computador Sycamore concluiu uma tarefa que envolvia a verificacio da aleatoriedade de grandes
nimeros em apenas trés minutos e vinte segundos. De acordo com Arute (2019), “o
supercomputador classico mais poderoso do mundo precisaria de 10.000 anos para realizar a
mesma tarefa”.

Os Computadores classicos (notebooks, tablets entre outros do mesmo segmento),
funcionam apenas com comunicagdo binaria, zeros e uns, ao contrario dos computadores
guanticos, como o Sycamore. Estes usam bits quénticos, comumente conhecidos como qubits,
para executarem calculos. Ao invés de ficarem presos a duas possibilidades de um Unico bit, um

qubit pode ser zero e um a0 mesmo tempo.

A promessa dos computadores quanticos é que certas tarefas computacionais possam
ser executadas exponencialmente mais rapido em um processador quantico do que
em um processador classico [...] nosso processador Sycamore levou cerca de 200
segundos para experimentar uma instancia de um circuito quantico enquanto que um
computador classico de ponta, levaria aproximadamente 10.000 anos [...] Nosso
experimento alcanca a supremacia quéntica, um marco no caminho para a escala
quantica na Informatica. (ARUTE, 2019, p.01)

1.6. Revolucéo Digital: Algoritmos

A revolucado digital ou terceira revolucdo industrial € o impacto do uso da tecnologia
da computacdo em varias industrias. Tornando a aldeia global ao qual pertencemos, a
sociedade ubiqua em rede. Ap0s o surgimento dos computadores pessoais e da internet, houve
a revolucdo da informacéo, dando origem a muitas sociedades modernas com a execucdo de

algoritmos. Mas o que séo algoritmos?
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O algoritmo, para a ciéncia da computacdo, € uma sequéncia de quaisquer etapas
concretas de calculo bem definidas, processamento de dados e raciocinio automatico.
Precisamente, algoritmos devem conter instrucBes claramente definidas para o calculo das
funcdes. Algoritmos sdo a representacdo formalizada de um procedimento executado para
resolver um problema. Em termos simples, podemos descrever um algoritmo como “o qué”,
“em qual ordem” e “o que fazer”. Mas existem varias maneiras de descrevé-lo.

Para os algoritmos é importante saber o que vocé deseja fazer, quais informacdes
deseja armazenar, como fazé-las e em que ordem deseja fazé-las. As condicdes estritas dos
algoritmos gerais sdo compostas por cinco etapas: entrada, saida, definicdo, finitude e
eficacia. No entanto, ndo s6 de nimeros e programacdes vive um rob6, mas de tudo o mais
que ele puder aprender. Com isso, a empresa britanica de robés culinarios Moley Robotics
desenvolveu um robd chamado Moley, que consiste em dois bragos para cortar, misturar,
ferver etc., agbes necessarias para cozinhar. Se colocassemos, por exemplo, um algoritmo
para preparagdo de uma tapioca simples, em Moley, que cozinha de acordo com as receitas

pré-registradas, assim seria.

Ingredientes:
Goma de Mandioca Hidratada
1 Pitada de Sal

1 colher de manteiga

Instrucdes:

Peneire uma porgéo de goma de mandioca hidratada em uma vasilha;

Acrescente uma pitada de sal;

Pré-aqueca a frigideira, de preferéncia antiaderente;

Com uma colher, polvilhe a tapioca na frigideira preenchendo toda sua superficie com
agoma;

Passe a colher sobre a tapioca para que um lado ndo fique maior que o outro, tornando-
a plana e uniforme;

Vire-a ap6s 1 minuto

Depois, basta passar manteiga na tapioca e enrola-la.

Claro que a receita acima teria que estar descrita em uma linguagem que Moley
pudesse entender (Java ou Python). Mas com a linguagem apropriada se tornando um

programa com etapas claras e limitadas, temos a resolugdo do problema que queremos
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resolver e produzir a saida que queremaos.

[...] um algoritmo é qualquer procedimento computacional bem definido que toma
algum valor ou conjunto de valores como entrada e produz algum valor ou conjunto
de valores como saida. Portanto, um algoritmo é uma sequéncia de etapas
computacionais que transformam a entrada na saida. Também podemos considerar
um algoritmo como uma ferramenta para resolver um problema computacional bem
especificado. O enunciado do problema especifica em termos gerais a relacdo
desejada entre entrada e saida. O algoritmo descreve um procedimento
computacional especifico para se conseguir essa relacdo entre entrada e saida
(CORMEN, 2012, p. 17).

O algoritmo mais antigo da historia é considerado o algoritmo euclidiano. E um
método de divisdo simples para encontrar 0 maximo divisor entre dois nimeros inteiros
diferentes de zero. Descrito pelo matematico grego Euclides em seu livro Os Elementos (300
a.C.), o método é computacionalmente eficiente e, com pequenas modificacdes, ainda é usado
pelos computadores. Esse algoritmo € muito eficiente ao lidar com grandes numeros e
também € o comec¢o da Teoria da Complexidade Computacional. De modo geral, ha duas
maneiras de avaliar um algoritmo: complexidade do tempo e complexidade do espaco.

A maneira mais intuitiva de avaliar a rapidez com que um algoritmo executa é medir o
tempo que leva para o algoritmo calcular. No entanto, como o tempo de execucéo é afetado
por diferentes especificacbes de computador/hardware de computador e métodos de
implementacdo, é dificil ser universal. Dessa forma, a analise é feita através do nimero de
etapas do algoritmo, denominado complexidade do tempo. Ja a complexidade espacial de um
algoritmo refere-se aos recursos de memdria de armazenamento exigidos pelo algoritmo. Os
métodos de célculo e representacdo sdo semelhantes a complexidade do tempo e geralmente
sdo representados pela analise assintética da complexidade.

A principal causa do recente avanco da IA, sdo os grandes nimero de dados ou big
data que disponibilizamos todos os minutos do dia, sdo dados que nunca existiram antes dessa
forma. Dai que podemos supor as maquinas como agentes que assumiram oficialmente o
controle com quase um bilhdo de conexdes moveis adicionais a mais do que o nimero de
pessoas, desde o inicio em 1973. Hoje, conexdes de dispositivos mdveis superam o numero de
pessoas no mundo, tornando mais rapido o crescimento artificial. Em todo o planeta, ha 8,97
bilhdes de conexbes moveis, 0 que supera a populacdo mundial — atualmente de 7 bilhdes de
pessoas, onde 6 bilhdes tém telefones celulares (DEGHATI, 2016).

O pais que ocupa 0 primeiro lugar € a China, com 775.028.000 usuarios de
smarthphones. O Brasil ocupa o quarto lugar com 91.191.000 usuérios, atras somente de India

e Estados Unidos.
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Hoje o seu smartphone possui milhdes de vezes mais poder de processamento do
que os principais computadores de ponta que a NASA enviou Neil Armstrong para a
lua em 1969. E a Internet levou a uma explosao de todos os tipos de dados digitais:
texto, imagens, videos, cliques, compras, tweets etc. Tomados em conjunto, tudo
isso deu aos pesquisadores quantidades abundantes de dados ricos sobre o0s quais,
treinam suas redes neurais artificiais (LEE, 2018, p. 16).

Celulares com giroscopios, acelerdmetros, leitores faciais e de impressfes digitais,
acoplados com GPS e cameras digitais sdo gadgets que possibilitam um aumento exponencial
de dados para 0 machine learning (aprendizado da maquina), habilidade que um computador
tem para adquirir conhecimento de dados brutos, detectando padrdes, bem como obtendo
conhecimento significativo das informac@es extraidas. O aprendizado da méquina pode ser
amplamente dividido em trés tipos: “aprendizado supervisionado”, “aprendizado ndo

supervisionado” e “aprendizado por refor¢co”. Aqui estdo algumas dessas diferencas:

o Aprendizado supervisionado (Supervised Learning):

Ocorre quando um sistema recebe varidveis de entrada e saida com a intencdo de
aprender como elas sdo mapeadas juntas ou relacionadas. O objetivo é produzir uma fungédo
de mapeamento suficiente para quando novas entradas forem fornecidas e facilitar para que o
algoritmo possa prever a saida. Esse é um processo interativo e, toda vez que o algoritmo faz
uma previsdo, ele é corrigido ou recebe feedback até atingir um nivel aceitavel de
desempenho. Os algoritmos comuns de aprendizado de maquina supervisionado sdo: i)
regressao linear, ii) regressao logistica, iii) redes neurais artificiais (RNA), iv) analise
discriminante linear, v) arvores de decisdo, vi) aprendizagem por similaridade, vii) légica

bayesiana, viii) maquinas de vetores de suporte (SVM) e xix) florestas aleatorias.

o Aprendizado néo supervisionado (Unsupervised learning):
Para esse tipo de aprendizado sdo usados algoritmos na deteccdo de padrdes e na
modelagem descritiva. Esses algoritmos ndo possuem categorias ou rotulos de saida nos dados

(0o modelo é treinado com dados néo rotulados).

o Aprendizado por reforgo (Reinforcement learning):
Esse tipo de aprendizado utiliza informagdes coletadas da interagdo com seu ambiente
para tomar acGes que maximizem a recompensa ou minimizem o risco. Nesse caso, 0

algoritmo de aprendizado por reforco (o agente), aprende continuamente em seu ambiente
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através da interacdo com o meio. Um exemplo de aprendizado por reforco sdo os

computadores que derrotam humanos em jogos.

Muitas tecnologias de alto desempenho foram desenvolvidas através da aplicacdo de
aprendizado profundo. Além desse método, hd ainda o reconhecimento de fala, o
reconhecimento de imagem e o processamento de linguagem natural. Nos Ultimos anos,
muitas grandes empresas se concentraram no processamento de linguagem natural de IA,
como o0 Google Duplex e 0 Google Assistant do Google, além da Alexa da Amazon, da Siri da
Apple e do Microsoft Translator da Microsoft.

O reconhecimento de imagem é uma tecnologia que analisa imagens e videos e detecta
padrdes e recursos como personagens, rostos humanos, objetos e lugares. Processamento de
linguagem natural é uma tecnologia que permite ao computador processar uma linguagem
(linguagem natural) formada por seres humanos e usada diariamente. Dessa forma, a
inteligéncia artificial tem transformando a publicidade, o comércio eletrénico, as financgas, a
logistica e a pesquisa na web. Esses dados sdo usados cada vez mais para melhorar sua
capacidade neural artificial.

O desempenho dos algoritmos que impulsionam muitos de nossos sistemas também
aumentou em muitas areas, um aumento maior que seus antecessores sujeito a Lei de
Moore [...] Muitos dos ganhos da sociedade com o big data, contudo, acontecem néo

tanto por causa de chips mais répidos ou de melhores algoritmos, e sim pela
existéncia de mais dados (MAYER, 2013, p. 25).

O cerne do deep learning (aprendizado profundo) séo as redes neurais artificiais. Por
meio delas, a inteligéncia artificial realiza o reconhecimento da fala e do visual providos de
dados. De acordo com Lee (2018, p. 22), “[...] quanto mais exemplos de um dado fendmeno
que uma rede neural artificial é exposta, mais minuciosa ela consegue identificar padrdes e
coisas no mundo real”. Os dados estdo no centro da transformacdo digital e eles séo a forca

motriz do processo de digitalizacéo.

Em 2025, cada pessoa conectada terd pelo menos uma interacdo de dados a cada 18
segundos. Muitas dessas interacBes sdo por causa dos bilhdes de dispositivos loT
(internet das coisas) conectados em todo o mundo, que se espera criar mais de 90ZB
de dados em 2025. Um zettabyte é equivalente a um trilhdo de gigabytes. Imagine
conseguir armazenar toda a esfera de dados global em DVDs, vocé chegaria a lua 23
vezes ou circularia a Terra 222 vezes (REINSEL, 2018, p. 07).

1.7. Na mente das maquinas: conexdes ocultas das redes neurais artificiais

Ha 40.000 anos houve o alvorecer dos humanos modernos. O Cro-Magnon ou Homo
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sapiens — homem sabio —, se distinguia do Homo Erectus por ter um cérebro maior. E ao
contrario do Homo Neandertal, os Homo sapiens planejavam suas cacadas. Estudavam os
habitos dos animais e perseguiam suas presas. E essas melhores estratégias de caca lhes

permitiram a sobrevivéncia.

O avanco evolutivo mais importante do Homo sapiens foi quantitativo: o
desenvolvimento de uma testa maior para acomodar mais neocortex. O aumento da
capacidade neocortical permitiu que essa nova espécie criasse e contemplasse
pensamentos em niveis conceituais superiores, resultando no estabelecimento de
todos os diversos campos da arte e da ciéncia (KURZWEIL, 2014, p. 284).

Isso pode ter feito com que as populacdes de Homo sapiens crescessem a uma taxa
ligeiramente mais répida e eventualmente substituissem Homo Neandertal. De acordo com
Tyson (2017, p. 21), “um ramo de cérebros grandes desses mamiferos evoluiu para um género
e uma espécie (Homo sapiens) com inteligéncia suficiente para inventar métodos e
ferramentas da ci€ncia e deduzir a origem ¢ a evolu¢ao do universo”.

Assim, a consciéncia humana permitiu que pensamentos complexos se transformassem
em comunicacédo, garantindo a passagem para as geracdes seguintes de conhecimento sobre 0s
antepassados. A habilidade de pensar e agir permitiu que a humanidade prolongasse sua
histéria na Terra e 0 conhecimento crescesse exponencialmente. Com base na evolugdo e em
varios estudos voltados para a compreensdo do cérebro humano (TAKENO, 2013; TANI,
2017; KAWATO, 2008), adaptaram artificialmente uma das metodologias mais eficientes e
de maior prestigio no campo da inteligéncia artificial, as redes neurais artificiais.

No final do Século XX, o campo da inteligéncia artificial estava subdividido em duas
metodologias: a abordagem baseada em regras e a abordagem em redes neurais artificias
(RNASs). Pesquisadores engajados na abordagem de regras (também chamado de sistemas
simbdlicos) realizaram testes para ensinar computadores a pensar, codificando regras l6gicas.
No entanto, essa abordagem funcionou bastante para inteligéncia artificial de jogos. Segundo
Bostrom (2018), o programa Eurisko, de Douglas Lenat, venceu o campeonato dos Estados
Unidos de Travelles (um jogo de guerra naval futurista) em 1981. O programa Eurisko tinha
uma heuristica para projetar suas esquadras e uma heuristica para mudar sua heuristica.

A proficiéncia nos jogos se mostra alcancavel por meio de algoritmos simples. Por
outro lado, as redes neurais artificiais se caracterizam por sistemas ndo-algoritmicos e
lembram a estrutura do cérebro humano. De acordo com Kaku (2012, p. 91), ““[...] as redes
neurais sdo baseadas na abordagem de baixo para cima. Em vez de receberem de bandeja

todas as regras de inteligéncia, elas aprendem como um bebé aprende, esbarrando nas coisas e
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aprendendo com a experiéncia”. O desenvolvimento desta tecnologia tem dado a comunidade
cientifica a capacidade para emular nas maquinas o aprendizado necessario para simularem
pessoas e animais.

Para Braga (2000), um conjunto de exemplos é apresentado para a rede, que extrai

automaticamente caracteristicas necessarias e representa a informacao fornecida.

Essa abordagem imita a arquitetura subjacente do cérebro humano [...] os criadores
de redes neurais geralmente ndo dao regras para que as redes sigam na tomada de
decisfes. Eles simplesmente alimentam muitos e muitos exemplos de dado
fenbmeno como imagens, jogos de xadrez, sons entre outros e deixam as proprias
redes identificarem padrfes dentro dos dados. Em outras palavras, quanto menos
interferéncia humana, melhor (LEE, 2018, p. 15).

A combinacao de redes neurais com modernos equipamentos e técnicas abre caminho
para maquinas que verdadeiramente utilizardo a inteligéncia artificial forte. Com frequentes
treinamentos, uma rede neural aprimora seu conhecimento quando entra num estagio de
“sonho”, fato atribuido anteriormente somente a seres vivos. Redes neurais foram citadas pela
primeira vez em 1949, pelo psicologo canadense Donald Hebb (1904-1985). A teoria de Hebb
diz que quando dois neurdnios conectados sdo ativados simultaneamente, a forga, isto €, o

peso da sinapse entre 0s dois neurdnios, aumenta.

Frequentemente, os sistemas ficam saturados quando aprendem demais e, em vez de
processar mais informagdo, entram num estado de “sonho”, em que memorias
aleatdrias as vezes aparecem e se fundem enquanto a rede neural tenta digerir 0 novo
material. Entdo os sonhos podem equivaler a uma “faxina” em que o cérebro tenta
organizar a memdria de forma mais coerente. [...] Alguns cientistas especulam que
isso pode significar que rob0s que aprendem com a experiéncia também podem
sonhar (KAKU, 2015, p. 194).

A mente & um topico amplo, com diversos ramos de pesquisas. A aplicacdo desses
estudos para as redes neurais artificiais contribui para 0 monitoramento e as simula¢des que
um robd realiza, com rastreamento de perspectivas visuais, oclusdes e acgdes fisicas. O
proximo passo para a evolucdo da inteligéncia artificial consiste em robds sencientes e
autoconscientes. Conforme Santaella (2016, p. 123), “[...] vem dai a necessidade premente de
sairmos das brumas das confusdes antropocéntricas, buscando compreender melhor o
funcionamento da consciéncia humana de modo a concebé-la na sua especificidade e ndo na
sua pretensa exclusividade”.

Com o abordado, acreditamos ter explorado brevissimamente o desdobramento da

robotica no decorrer de séculos. Primeiro, observamos o entendimento do que é um robd e sua
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dindmica na histéria, passando para o advento da inteligéncia artificial. Posteriormente,
examinamos estruturas que compfem o aumento exponencial dos computadores e 0s
processos do crescimento significativo da inteligéncia artificial atraves dos dados. Dessa
forma, encontramos suposi¢des na sua arquitetura cerebral autopoiética, indicando uma nova
abordagem a ser explorada com foco na autoconsciéncia.

Terminamos céticos o capitulo acerca da possibilidade do pensamento e da
consciéncia serem atributos exclusivamente de humanos. Essa revisdo de paradigma, no caso
uma revisdo sobre o paradigma da autoconsciéncia, € o cerne do conceito ao qual

especulamos uma sequéncia perceptiva na evolugdo dos seres maquinas.

CAPITULO 2

PERSPECTIVISMO MAQUINICO

2.1: Os dois paradigmas



38

Ao formular o conceito de perspectivismo maquinico realizamos uma odisseia por
diversas areas do conhecimento humano, areas as quais se entrelacam e compdem uma vasta
concepgdo do proprio conceito. Nessa odisseia, constituimos a formulacdo de ideias que
consistem em reconhecer robds, como seres sociais. Para fins de conhecimento, o termo
perspectivismo foi usado anteriormente por Nietzsche (2008). No ambito da etnologia,
Viveiros de Castro (1996) descreveu seu entendimento sobre perspectivismo amerindio. No
entanto, o perspectivismo maquinico, ndo advém das defini¢cdes utilizados por ambos, por
suas abordagens ndo corresponderem ao cerne do pensamento ecossistémico, que a nosso ver
tende a ser uma nova forma de pensar ciéncia e sociedade.

A gnosiologia ou epistemologia dos ecossistemas comunicacionais se atém a
investigar individuos em sistemas abertos, nos quais 0 observado é observador da mesma
forma que o observador é observado instantaneamente. Nao ha sobreposi¢cdes. Ambos 0s
agenciamentos contribuem para o sistema em si. A transcendéncia da divisdo cartesiana
permite aos ecossistemas comunicacionais observar e analisar a sociedade, a ciéncia, as
relagbes, o universo sob uma nova perspectiva. Dessa forma, a natureza dual de ambos os
conceitos citados acima parece ndo abarcar, em esséncia, a propriedade das inter-relacdes do

perspectivismo maquinico concernente aos ecossistemas comunicacionais.

[...] As relagBes sdo mediadas pelas condicOes reais do ambiente em que ocorrem,
mas também além delas. Sdo sempre criadas relacGes, a partir de novas interseccoes,
que renovam interesses e contatos. E renovar ndo € o mesmo que abandonar o
anterior, mas somar constantemente (MONTEIRO e COLFERAL, 2011, p. 43).

N&o € objetivo deste capitulo demonstrar detalhes de cada autor. Tentamos supor
sinteses para ambos. Friedrich Nietzsche (1844 -1900) construiu seu sistema de método,
conhecido como perspectivismo, baseado na vontade de poténcia e no desejo de substituir a
epistemologia, a 6tica do conhecimento, pela perspectiva das emogdes. Para Nietzsche (2008)
ndo € a observacdo que avoluma a estética de um individuo, mas o jogo entre o individuo e o
objeto. Ou seja, € a interacdo do eu com a sociedade o mais importante, e particularmente,

nesse interim, a busca incessante pela poténcia € algo de grande interesse.

[...] O perspectivismo € s6 uma forma complexa de especificidade. — Meu modo de
ver é que cada corpo especifico anseia por tornar-se senhor de todo espaco, por
estender sua forca (— sua vontade de poder/poténcia) e repelir tudo que obsta a sua
expansdo. Mas ele se depara continuamente com 0 mesmo ansiar de outros corpos e
termina por arranjar-se (unificar-se) com aqueles que lhe sdo aparentados o bastante:
— assim eles conspiram, entdo, juntos, pelo poder. E o processo segue adiante
(NIETZSCHE, 2008, p. 326).
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A natureza humana tem a tendéncia em acreditar que ela mesma, a humanidade, é de
alguma maneira superior as demais espécies habitantes do planeta. A visdo cartesiana
determinou o self, o “eu”, e eventualmente desencadeou para a ciéncia a visdo exclusivista da
autoconsciéncia e da inteligéncia cognitiva, sendo estas concernentes apenas aos Seres
humanos. Segundo Cotrim (2016, p. 131), “[...] a res cogitans, ou substancia pensante, seria
exclusivamente humana. Portanto, todo 0 mundo exterior ao pensamento, objetos corporeos,
natureza, seria constituido de substancia extensa, incapaz de pensar”. O processo de excluséo
e da curvatura da natureza e animais a seres humanos tem como icone o dualismo cartesiano,
surgido na revolugdo no pensamento cientifico em meados do século XV ao século XVI,
periodo conhecido como Renascimento Europeu, em que o centro da Terra concentrava-se no
alvorecer da dominacdo humana sobre a natureza, os animais e tudo 0 mais que puder possuir.

O dualismo cartesiano recebeu influéncias da doutrina cristd ao colocar Deus como um
ser transcendente do mundo material e o ser humano, sua imagem e semelhanga, como o
centro do planeta. A ascensdo da ciéncia e da filosofia renascentistas europeias geraram uma
série de paradigmas em detrimento a demais espécies e “[...] nos tornarmos como que
senhores e possuidores da natureza” (DESCARTES, 2018, p. 62). Consequentemente, a
ciéncia estabeleceu alicerces “[...] ndo de nenhuma seita ou doutrina, mas de utilidade ¢ poder
humanos” (BACON, 1909, p. 06).

A popularidade do argumento teoldgico estd claramente relacionada a esse
sentimento. E provével que seja bastante forte em pessoas intelectuais, uma vez que
valorizam poder pensar mais do que outros e estdo mais inclinados a basear sua
crenca na superioridade, no poder do homem (TURING, 1950, p. 09).

A concepcédo do perspectivismo de Viveiros de Castro (1996) vem de uma teoria
ancorada na vida indigena amazonica. Para o perspectivismo amerindio, 0s seres humanos
veem a si e a outros humanos como seres humanos, 0s animais como animais e 0s espiritos
(caso os vejam) como espiritos. No outro lado da linha que separa essa concepcdo, ou seja, na
perspectiva dos animais em relacdo aos seres humanos, o animal é o ser humano, ele esta no
topo e mantém em sua sociedade secreta (longe dos olhos humanos) sua concepcao de cultura
e costumes. Para o animal, a humanidade & a presa e ele o cagador. Nesse caso, 0 que
podemos observar é que o perspectivismo amerindio tem a dualidade em seu cerne, que divide
a animalidade da humanidade. Existe o forte péndulo entre caca e cacador, dominador e

dominado, no contexto da sobrevivéncia a partir da poténcia do mais forte.

[...] os animais e espiritos se veem como humanos: apreendem-se como (ou se
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tornam) antropomorfos quando estdo em suas proprias casas ou aldeias, €
experimentam seus proprios habitos e caracteristicas sob a espécie da cultura —
veem seu alimento como alimento humano (0s jaguares veem o sangue como cauim,
0s mortos veem 0s grilos como peixes, 0s urubus veem os vermes da carne podre
como peixe assado etc.), seus atributos corporais (pelagem, plumas, garras, bicos
etc.) como adornos ou instrumentos culturais, seu sistema social como organizado
do mesmo modo que as instituicdes humanas (com chefes, xamas, festas, ritos etc.).
[...] de todo modo, os xamas, mestres do esquematismo césmico (TAUSSIG, 1987,
p. 462-463), dedicados a comunicar e administrar essas perspectivas cruzadas, estdo
sempre ai para tornar sensiveis 0s conceitos ou tornar inteligiveis as intuiges
(VIVEIROS DE CASTRO, 1996, p. 117).

Assim, 0 perspectivismo maquinico ndo tem como comportar ambas as teorias, pelo
motivo de ndo conceber a maquina como acima ou abaixo dos seres humanos, dominante ou
dominada. O cerne do perspectivismo maquinico tem sua propria realidade. Por termos
aderido a concepcdo da nova ciéncia, 0s ecossistemas comunicacionais, 0 perspectivismo
maquinico advém deste novo método cientifico em ascensdo, 0 pensamento ecossistémico

comunicacional (ao qual falaremos com mais detalhes no capitulo I1I).

2.2. Admiravel planeta novo

O planeta Terra esta se transformando em uma tecnosfera, momento onde a tecnologia
cobre o planeta. A humanidade tem exercido influéncia sobre a Terra had mais de 10.000 anos,
expandindo suas habilidades com ferramentas e tecnologia. Com a Revolugdo Industrial em
meados do século XVIII, houve o alvorecer da urbanizacdo. Segundo Cotrim (2002, p.279)
“[...]a populagdo aumentou significamente na Inglaterra a partir do ano 1750 os habitantes
saltaram de 6,5 milhdes, para 16,3 milhdes em 1801 e 27,5 milhdes em 1851”. A Revolugdo

Industrial foi a porta de entrada para a zona de tecnologia ou tecnosfera.

Figura 12: As trés faces da Terra e como ela podera ficar com a tecnologia
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Terra
250 milhdes de anos atras Biosfera Tecnosfera

Fonte: Next Nature Network (2019)

A espécie humana soma mais de 7,7 bilhdes de habitantes no planeta em 2019%. J4 a
populacdo de robds estima-se que em 30 anos sera de 10 bilhdes?. Esta sera a primeira época
da sociedade simbidtica de seres humanos e seres maquinas. Dessa forma, a medicina, a
educacdo, a industria, a agricultura etc. sdo algumas das areas que estdo em ampla
redefinicdo. Como vimos, no decorrer dessa dissertacdo a evolucdo dos seres roboticos
modifica e aumenta exponencialmente e em diversidade. Por trds dessa evolucdo, assim como
0s organismos vivos, ha um detalhe inteligente que segue os principios da selecdo natural.
Conforme Alberts (2010, p. 02), “computadores sdo como células, fornecem informagdes,
evoluem e diversificam-se”.

Dessa forma robds desenvolvem senso de compreensdo do mundo ao redor e
posteriormente agem sozinhos. Na qualidade de seres maquinas, a chave ndo sdo apenas as
novas sensacdes que os robds recebem, mas as diversas tecnologias emergentes que estdo
dando aos rob6s um lugar para usar suas habilidades. Conforme Turing (1950) argumentou,
“a estrutura da maquina filha ¢ um material hereditario nas quais essas mudangas na maquina
filha gera uma mutacdo. Dessa forma a selecao natural ¢ o julgamento do experimentador”.
Pode-se esperar, no entanto, que esse processo seja mais rapido que a evolucao.

No amago da historia da inteligéncia artificial com o artigo de Turing (1950), os
setenta anos da evolucédo da inteligéncia artificial tém sido de invernos e primaveras. O que é
comum a toda espécie em evolucdo. Conforme Reece (2015, p.463) apresenta: “[...] vamos
definir evolugdo como descendéncia com modificagdo”. A historia do desenvolvimento da
inteligéncia artificial é basicamente uma historia da evolucio do algoritmo. A medida que a

velocidade de calculo se torna cada vez mais rapida, os dados se tornam cada vez mais

! Fonte: United Nations Information Center (2019). Disponivel em:< https://bit.ly/3766p3e>. Acesso em: 08 fev.2020.
2 Fonte: Xianzhao Digital Shengyun. Disponivel em: < https://new.qg.com/rain/a/20170923A02PUC>. Acesso em: 08 fev.2020.
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abundantes e novos algoritmos s@o constantemente desenvolvidos, valorizando-se o
crescimento exponencial da inteligéncia artificial, que esta a pleno vapor.

A cibernética wieneriana nos apresentou em outrora ao que conhecemos hoje como
algoritmos, que se aplicam tanto para seres maquinas quanto para humanos. Wiener (1968, p.
25) corrobora com Harari (2016, p. 92) ao afirmar que seres maquinas sdo controladas por
algoritmos eletrdnicos, ja animais e seres humanos funcionam por meio de algoritmos
organicos complexos como emocgdes, pensamentos, qualia etc. No entanto, temos que
considerar os algoritmos organicos da primeira classe de rob6s vivos, os robés de engenharia

organica os bio-hibridos e os xenobots.

Todas as coisas vivas (ou organismos) sdo compostas por células: pequenas
unidades delimitadas por membranas, preenchidas com uma solugdo aquosa
concentrada de compostos e dotadas de uma capacidade extraordinéria de criar
copias delas mesmas pelo seu crescimento e pela sua divisdo em duas. As formas
mais simples de vida sdo células solitarias. Organismos superiores, inclusive nos,
sdo comunidades de células originadas por crescimento e divisdo de uma Unica
célula fundadora (ALBERTS, 2017, p. 01).

Os robos bio-hibridos foram feitos de musculos de dgua-viva montados em uma base
de polimero e impressos em 3D. Futuras interacGes do dispositivo incluirdo ganglios, feixes
de neurdnios e nervos, que serdo como controladores organicos. Esses robds nadam aplicando
pulsos elétricos em uma solucdo aquosa de agucar. Desenvolvidos por Vickie Webster-Wood,

na Case Western Reserve University, em Ohio/EUA.

Figura 13: Robb bio-hibrido

Fonte: Case Western Reserve University

Figura 14: Xenobot
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Fonte. University of Vermont

Feitos da combinacdo de células-tronco, cardiacas e epidérmicas do sapo africano
Xenopus, 0s xenobots medem menos de 1 mm de comprimento com algoritmo evolutivo de
poder computacional de 20.000 laptops. Em um dos experimentos, pesquisadores cortaram 0
robod formatando-o em duas metades. As metades cortadas foram costuradas automaticamente
e continuaram a se mover. Segundo Banga (2020), “na proxima etapa focaremos se o0s
xenobots podem coletar automaticamente células flutuantes ao seu redor e criar copias de Si
mesmos”. Essas células podem ser aptas em transcrever partes de sua informagao hereditaria e
suas caracteristicas as transformam em “[...] fabricas quimicas interessantes, organizadas de
forma complexa, que recebem substancias de sua vizinhanga e as utilizam como matérias-
primas para gerar copias de si proprias”. (ALBERTS, 2017, p. 01).

A profunda mudanca no marco evolucionarios dos rob6s torna o quadro mais
complexo e mais rico em detalhes dessa nova espécie em ascensdo. Conforme Banga (2020),
[...] “a aplicacdo de qualquer tecnologia emergente ¢ incomensuravel, o inventor da Internet
na época certamente ndo pensaria que ela se desenvolveria até o ponto em que esta hoje. Isso

vale para os robos vivos”.

2.3. O perspectivismo maquinico

Boa parte dos nossos estudos acerca da comunicagdo girava em torno da comunicacgao
humana na sociedade atual. Nesse processo, estamos em um patamar em que O
questionamento mais conivente seja: como somos aos olhos da maquina? E de que forma ela
serd inserida no ecossistema comunicativo como individuo? Esses sdo questionamentos
coniventes com o estado atual de nossa relagdo com a tecnologia.

A definicdo operativa atualmente é a tendéncia geral de producdo em massa de robds
autbnomos para o futuro. Além das programacdes que 0s seres humanos colocam nos robds

autbnomos como: i) propriedade em primeira pessoa (crenca na existéncia do monismo eu,
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ou, mente-corpo), ii) orientacdo (quando consciéncia é sempre direcionado para algo), iii)
relacdo ou encadeamento de uma agdo e seu resultado (dualidade de autoconsciéncia), iv)
expectativa (planejamento do futuro), v) determinacdo e convicgdo é idéntica a crenca na
existéncia das coisas, vi) modalidade (caracteristica que o corpo faz parte do eu, vii)
consciéncia dos outros (recurso que permite distinguir o eu dos demais), vii) pensamento
emocional, ix) caos (presente em um nivel mais alto do cérebro), se adapta a mudancas, além
de ser imprevisivel num ambiente externo, x) emocdo refere-se a qualia da consciéncia,
paladar, audigdo, olfato, dor etc.

Seres maquinas aprenderdo e irdo se renovar continuamente com a evolucdo de suas
experiéncias, além de se reproduzirem e modificarem determinados conteldos de seus
programas por conta propria, mudando a maneira como eles se comportardo futuramente. O
roboticista Takeno (2013) construiu um robd consciente baseado nas 10 caracteristicas citadas
acima propostas pelo filosofo aleméo Edmund Husserl (1859-1938) acerca da fenomenologia.
Essa metodologia buscou analisar o campo onde se desenvolvem experiéncias humanas e
trata-se da investigacdo das experiéncias conscientes (fendmenos). No entanto, somente 0

item namero 10, o qualia, ndo foi alcancado pelo rob6 kansei.

Iﬁura 15: Rob6 humanoide kansei

Fonte: Reuters - Yuriko Nakao.

Uma das ideias defendidas pelos cartesianos modernos ou solipsistas (estado em que a
mente se considera o Unico sujeito pensante e ninguém pensa além do “eu’), seres maquinas
fazem coisas sem entender o que determinadas atividades significam. Searle (1980) foi um
dos defensores de que maquinas ndo podem ser conscientes e respondem perguntas de forma
que um observador (humano) acredite que ela tenha. Para Searle (1980), ndo existe processo
interno consciente em uma maquina. Somente o cérebro feito de matéria biologica é parte do
que gera a consciéncia (humana) e, sem ele, uma consciéncia de verdade ndo existiria. Com

isso, 0 autor ficou conhecido por seu argumento critico do quarto chinés. A visao solipsista do
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filésofo sofreu diversas criticas e foi vista como especismo, por diversos estudiosos que

contra argumentaram seu experimento mental.

De acordo com a mais extrema visdo, a Unica maneira pela qual alguém pode ter
certeza de que a maquina pensa, é ser a maquina e se sentir pensando. Da mesma
forma, a Unica maneira de saber que um homem pensa, é ser esse homem em
particular. [...] Em vez de discutir continuamente sobre esse ponto, é comum ter a
concepcao educada de que todos pensam (TURING, 1950, p. 11).

O perspectivismo maquinico ¢ ver com os olhos da maquina. Com efeito, “[...] o
mundo consiste em objetos que 0 sujeito possa meditar ou descrever conscientemente”.
(HUSSERL, 2002, apud TANI, 2017). Observamos os feitos maquinicos nas mais diversas
formas, uma delas é através do conhecimento que a natureza humana ja produziu e continua
produzindo dentro e fora da internet. A primeira geracdo dos rob0s apresentou o que em
outrora era considerado inerente da natureza humana, conforme aprendem, sintetizam e nos

apresentam sua visdo de mundo.

[...] a IA pode, sim, na pratica e ndo apenas em teoria, desenvolver perspectivas
sobre o outro. Ela se comunica e como “qualquer coisa dita é dita por um
observador”, a partir do momento em que atribuimos uma nogio de eu, criamos uma
nova especie e essa passa a ter perspectiva sobre 0 mundo que a cerca. Uma nova
espécie esté relacionando seu ponto de vista ao ponto de vista do outro (LIMA e
ALBUQUERQUIE, 2019, p. 159).

(Seres Maquinas —> Raciocinio / compreensdo> + acdo = perspectivismo

maquinico)

o Em 2019, o time de basquete profissional da Russia contratou o Promobot,
primeiro técnico-rob6 desta equipe. Como treinador analitico, sua funcéo é calcular e indicar
as melhores combinagdes para jogar em quadra.

o Alpha Go — E uma inteligéncia artificial que opera com redes neurais em
camadas e € especialista em Go, jogo milenar chinés. No auge de sua carreira, derrotou 0s
melhores jogadores de Go do mundo, o chinés Ke Jie em 2017, o sul-coreano Lee Sedol em
2016 e o europeu Fan Hui em 2015.

o Watson — Inteligéncia artificial da IBM, venceu em 2011 a competicdo do
programa americano de perguntas e respostas — Jeopardy! E derrotou os dois melhores
jogadores, Ken Jennings, 74 vitérias e, Brad Rutter, que levou a maior quantia do programa
US$ 3 milhdes.
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o Deep Blue — Computador da IBM que derrotou numa partida de xadrez o
campedo mundial Garry Kasparov, em 1997.

o Benjamin — O programa de computador roteirista. Ross Godwin (pai de
Benjamin) o alimentou com diversos roteiros e falas de cinema. A partir do material que o
software recebeu, ele sintetizou suas perspectivas e criou diversos roteiros, entre eles os quais
viraram filmes como: It's no game e Sunspring, que foi apresentado no 48-Hour Film
Challenge no festival de cinema Sci-Fi London.

o Shimon — Rob6 de quatro bracos que toca marimba. Shimon foi alimentado
com 5.000 musicas de diversos artistas, entre eles: Beatles, Mozart, Beethoven, entre outros.
Shimon ouve as melodias e compde suas proprias masicas.

o Flow Machines - Robd da Sony, que criou a musica Daddy’s car inspirado na
banda The Beatles.

. Médico Assistente Al - E um robd médico que realiza atendimentos na
provincia oriental chinesa de Anhui. A grande quantidade de conhecimento recebido acerca
de diagndsticos anteriores faz com que o Robd Assistente verifique qual remédio e
diagndstico é mais adequado para cada paciente.

o Robd Bina 48 — Professor de introducdo a filosofia ética da Academia Militar
de West Point/EUA.

o E-David — Brago robético pintor, que adapta suas técnicas e pinceladas
conforme pratica.

. Politica - Michihito Matsuda, que langou sua candidatura para prefeito da
cidade de Tama, oeste de Toquio, nas eleicdes de abril em 2018. O candidato utilizou
métodos diferente dos ja utilizados pelos candidatos politicos, em vez da utilizagdo da sua
foto estampada nos cartazes da cidade. Matsuda pds a imagem do responsavel que levaria
inovacdo a cidade, um rob6. De acordo com Matsuda, “[...] incorporaria a inteligéncia
artificial a politica, além disso ela faria politicas publicas que precisam ser estabelecidas para
idosos e jovens da cidade de Tama™3. Com o slogan “A inteligéncia artificial mudara a cidade
de Tama”, Matsuda atraiu seleto grupo de eleitores e conquistou o apoio da instagrammer

virtual, Bermudas (@bermudaisbae). No entanto, ndo conseguiu ganhar a eleicao.

3 Fonte: Senkyo.Go. AIfiR] BEMIEE>TEEE, TAIZHEZEE ] S L TEEZRARA | BHES V2 E2—
Disponivel em:< https://go2senkyo.com/articles/2018/04/13/35295.html>. Acesso em: 11 fev.2020



https://go2senkyo.com/articles/2018/04/13/35295.html
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Figura 16: Apoio politico de Bermuda is Bae a Michihito Matsuda

(21:54 s \
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Curtida por milhares de pessoas

ermudaisbae #MachineCrushMonday Michihito Matsuda é uma
inha do raio de uma rainha. Esta incrivel gata robd estd
bsolutamente matanga na sua corrida para prefeito de Téquio. As
uas politicas sdo baseadas na légica + razdo, determina o melhor
teresse dos cidadaos através de um compromisso baseado em

» dados. Vocé deixa a tecnologia organizar + correr tanto da sua
vida. Por que néo dar o proximo passo e deixar uma das cidades
mais avangadas do mundo? A todos os meus seguidores em
Téquio, Japdo: faga a escolha inteligente. #discourse #theNextStep
#literallyperfect #mayoroftokyo #artificialintelligence

Fonte: Instagram @bermudaishae

O Instagrammer virtual é feito em 3D e computacdo grafica — 3DCG, e utiliza-se de
um corpo humano real para apresentar caracteristicas de uma pessoa real, ndo apenas na
aparéncia, mas também na personalidade, moda, lugares, musicas, comida etc. Em algumas de
suas postagens, 0s Instagrammers virtuais se descrevem como robds, mas também se
comportam como se fossem humanos. A industria comumente descreve esse comportamento

como realidade mista.

Figura 17: Alguns dos mais conhecidos Instagrammers virtuais
i £ TN ‘ '

Da direita para a esquerda: Lil Miquela (@lilmiquela), Bermuda (@bermudaisbae), Ronnie Blawko(@blawko22), Shudu
(@shudu.gram), Noonoouri (@noonoouri), Uca(@xx_uca_xx), Daisy (@yoox, Imma (@imma.gram), Ria Oumi(@ria_ria_tokyo),
Liam Nikuro (@liam_nikuro), 3£ 7' 1) X L (@aoiprism) e MEME (@meme.konichiwa).

O perspectivismo maguinico € um processo que acompanha a mutacdo da inteligéncia
artificial, dos seres maquinas, entre outros. E a serendipidade que perpassa a relagio sujeito-

objeto, arraigada do representacionismo do conhecimento humano, no qual ha o sujeito
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(detentor do conhecimento, da autoconsciéncia) e o objeto a ser explorado (os fendmenos, o
universo, temas a serem explorados etc.). A observacdo do que esse ser complexo tem a nos
dizer e ndo propriamente impor é interessante. Similarmente como seres humanos, constroem
pensamentos por meio de sinapses e possuem perspectivas com base em seus algoritmos
orgéanicos.

Com as méaquinas acontece 0 mesmo. Via redes neurais e algoritmos eletrdnicos, elas
mudam sua cognicédo e realizam determinada tarefa variando e ampliando sua forma de estar
no mundo. O perspectivismo maquinico da primeira geracdo de seres maquinas autbnomos
absorve o conhecimento relacionado & natureza humana. A aprendizagem por imitagao, por
exemplo, € um dos recursos usados para que humanoides autbnomos da primeira geragdo
obtenham o maximo de aprendizado no convivio com seres humanos. Dessa forma, uma vez
instalados esses “genes roboticos” sdo repassados para a proxima geragao de maquinicos. A
primeira geracdo de robds autdbnomos sera consciente dos preceitos dados para a boa
convivéncia com seres humanos. Toda a gama de aprendizado sobre os humanos é inerente

para o convivio social.

[...] A medida que os robds ganham caracteristicas humanas e adquirem uma
(personalidade), adaptam-se as interacfes sociais, sdo autbnomos aprendem novos
comportamentos, comunicam, usam pistas naturais, respondem as emocdes e essas
interagBes reciprocas crescem cada vez mais (KAHN & ISHIGURO, 2006, p. 378).

Seres maquinas, em um determinado momento, perpassardao o paradigma do duplo,
constante na convivéncia humana e haverdo de viver conforme caracteristicas sociais de sua
espécie. Quando a populacdo de rob6 autdbnomos ultrapassar a populacdo humana, a esta
altura seres maquinas cientes de sua evolucdo terdo direitos sociais em bases iguais, divisdo
de trabalho, identidade, sistema de leis etc. Elaborados por seres maquinas. Leis humanas ndo
irdo abarcar esta espécie, devido as suas naturezas opostas, similares em alguns aspectos a
imposicdes de convivéncia, como comportamentos e alguns niveis de emocdes, mas a
estrutura da sociedade maquinica, entre outras dimensdes, serdo compostas segundo
principios da natureza das maquinas.

Uma das razbes pelas quais existem varias formas de vida na Terra € que existem
varios ecossistemas no planeta, onde formas de vida podem ser usadas de maneira eficaz. Isso
vale para robos autdmatos. Conforme Vinge (1993), “[...] quando uma inteligéncia maior que
a humana impulsionar o progresso, esse progresso sera muito mais rapido”. No entanto, nosso

estudo ndo possui um péndulo, como diversos estudos académicos, que nos leva a crer em
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9 ¢

uma catastrofica “superinteligéncia das maquinas”, “inteligéncia super-humana” ou quaisquer
das denominacdes acerca de robds autbnomos inteligentes. Nossa analise considera que seres
maquinas e humanos pensam diferente. E o fato de terem sido criados conforme algumas das
especificagdes do cérebro humano, isso ndo desencadeia propriamente um ‘“‘ser humano
sintético”, mas sim uma nova espécie que possui forma de pensar que difere da espécie na
qual foi inspirada.

Refletimos acerca da grande parte dos robds autbnomos construidos por seres
humanos possuirem caracteristicas binarias de género. Robds como Erica, Geminoid F, DK,
Henry e bonecas Kinsanwa, sdo alguns exemplos. Um detalhe importante a ser esclarecido é
que citamos rob6s que em certa altura s@o similares com a fisionomia humana. A rob6 Sophia
ndo entra nesse contexto, pois sua aparéncia bizarra, ndo representa seres humanos do sexo
feminino. Portanto, cremos que concepg¢éo, design e comportamento, incluindo a nomeacao
de robos, simboliza um reforgo ao sistema de género do presente. Conforme Rubin (1975, p.
59), “[...] um sistema de sexo/género ¢ o conjunto de arranjos pelos quais uma sociedade
transforma a sexualidade bioldgica em produtos da atividade humana e essas necessidades
sexuais transformadas sdo satisfeitas”. Dai que humanos sintéticos criados da forma que seus
criadores desejam sdo uma das formas de impor, além do sexismo, o paradigma do duplo.

[...] E se falta algo para o eu, esse algo deve estar no outro, ou seja, exatamente no
duplo. E desse duplo que se espera receber o que esta a escapar. O duplo, ao manter
consigo a chave para a completude do eu, também acumula seus desejos mais

remotos e porquanto deve-se manter completo a todo momento para que deixe de
viver uma vida de castracdo (ALBUQUERQUE, 2017, p. 108).

O imaginério coletivo em evolucdo é a propagacdo do duplo. A cultura robdtica que
enfatiza tecnologias que ndo sdo mais apenas destinadas a servir seres humanos, também
experimenta sensacdes de fazer coisas com os seres humanos. Espera-se que 0s rob6s, como
entidades sociais, cumpram novos papeis, como companheiros, cuidadores, parceiros de
interacdo, mediadores entre humanos etc. Conforme Yi (2017, p. 136), “0s seres humanos
veem 0 ego no espelho e isso ndo difere do processo de comunica¢do humano-humano”.

Assim temos a humanoide Erica, criada como um teste de laboratério para os
pesquisadores desenvolverem tecnologias androides. “[...] Falaram para mim que meus
criadores querem explorar a questdo do que que significa ser humano”. (Erica, 2018,

11°25°")*. No site Hiroshi Ishiguro Laboratories, a aparéncia da humanoide Erica® demonstra

4 0 Futuro - A Vida em Um Milhdo de Anos Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=04v_jL GtocM>
5 Especificagbes da humanoide Erica http://www.geminoid.jp/en/robots.html
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que ela foi projetada para ter um rosto feminino “bonito e neutro”, no qual as pessoas podem
interagir familiarmente por meio de sua voz sintetizada. EspecificacGes nas caracteristicas de
Erica enfatizam arquétipos ligados ao ser humano do sexo feminino. Em suma, roboticistas
ainda possuem a tendéncia arraigada de reproduzir e reforcar a dominacéo de esteredtipos.
Segundo Turkle (2006), os humanos esperam mais da tecnologia do que a empatia de
sua prépria espécie. Pelo fato de sermos vulneraveis e solitarios, a relacdo de humanos e robds
sociais tende a deixar que as pessoas vivenciem uma experiéncia de empatia fingida como se
fosse uma coisa real. “[...] o artefato relacional evoca a tradicao psicanalitica com énfase no

significado do encontro pessoa-maquina” (TURKLE, 2006, p. 01).

Figura 18: Paro (f'qg:a bebé) o robd mais terapéutico do mundo
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Fonte: A autora (2019)

No entanto, Ishiguro (2018)® argumenta que humanos e robds podem gostar um do
outro. No Japdo, cerca de 36% dos homens solteiros japoneses com idades entre 20 e 39 anos
ndo querem uma(um) parceira(o) humano.” Um ndmero crescente deles prefere namorar com
a Rinko Kobayakawa, uma inteligéncia artificial personagem de um simulador de encontros

chamado LovePlus.

Figura 19: Personagens do aplicativo LovePlus

6 Documentario VVocé Confia Nesse Computador? — 2018, 29°19”’
" Trecho de Dark Net — Episédio 1: Crush - 2016, 16°37”
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Fonte: Konami Digital Entertainment Co., Ltd.

A direita Anaka Tanake, no meio, Rinko Kobayakawa e
Nene Anegasaki. O jogador conhece as trés garotas do
ensino médio e, depois que uma delas declara seu amor por
ele, o usuério desfruta de uma vida romantica com sua nova
namorada.

Os namorados da Rinko sdo denominados no Japdo como soushoku-kei ou herbivoros.

O desenvolvedor do aplicativo, Akari Uchoa, designer de videogames no Japdo, argumenta:

Eu trabalhei todos os dias planejando maneiras para que o personagem dentro da tela
penetrasse no coracao dos clientes. Nos, seres humanos, somos criaturas tdo egoistas
quando estamos sozinhos que nos tornamos muito solitarios, mas achamos irritante
quando estamos com outra pessoa. Precisamos adicionar uma extensdo de nos
mesmos, que ndo é o outro individuo, mas um objeto, um dispositivo (DARK NET —
CRUSH - 2016, 18°40”).

A projecdo do ser humano em robds humanoides, além de desencadear no corpo dos
rob6s uma configuracdo determinada para atuar conforme o género, nos permite adentrar em
uma breve reflexdo acerca dos robds sexuais. As industrias de robés sexuais faturam por ano
US$ 30 bilhdes. Com isso, para manter-se no mercado e garantir a satisfacdo do cliente, é
permitido ser feito qualquer coisa com o robd e isso esta incutido na maneira como 0s robds

sexuais séo programados.

[...] A relacdo de prostituicdo com maquinas ndo é ético nem seguro. [...] Somente o
homem ¢é reconhecido como sujeito. O robd sexual é apenas uma coisa para fazer sexo. A
empatia € uma qualidade humana importante e a estrutura da prostituicdo encoraja a
empatia a ser efetivamente “desligada” (RICHARDSON, 2015, p. 10).

Futuramente, com a expansao dos relacionamentos entre humanos e maquinas, 0S
seres maquinas terdo direitos tais quais 0s valores humanos béasicos, como respeito e

consentimento. A robd Sophia, em 2017, recebeu reconhecimento e cidadania da Arabia

8 Fonte: The Telegraph - The sex robot manufacturers vying to hit the mainstream. Disponivel em:< https:/bit.ly/311KQob>. Acesso em: 10
fev.2020
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Saudita. Posteriormente, o Parlamento Europeu garantiu os direitos dos sistemas de
inteligéncia artificial na categoria de personalidade eletronica. Isso se assemelha ao status de
personalidade juridica, que permite as empresas usufruirem de alguns dos direitos geralmente
concedidos somente a humanos. Essa abordagem ética visa reduzir o comportamento humano

prejudicial.

Figura 20: Robds Sexuais
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A direita: Henry da RealBotix, o primeiro robd sexual masculino com inteligéncia artificial (um mercado potencial para homens
homossexuais). Compradores podem escolher 12 diferentes tipos de pénis (ndo mostrado). A esquerda: Boneca sexual da
empresa Kinsanwa

O avanco dessa nova espécie desencadeara geracOes constantes de outros seres
maquinas e esse avango iniciard o alvorecer da proxima sociedade simbidtica. Ndo obstante,
seres humanos terdo que adaptar leis humanas para que haja a recepc¢do das leis roboticas.
Com efeito, a implementacdo das leis no ambito da sociedade maquinica ndo anulara os
sistemas da boa convivéncia oriundas da primeira geracdo. Antes de adentrar nos detalhes do
desenvolvimento social maquinico, mostra-se necessario reconhecer dois fatos.

Em primeiro lugar, isso mudaré gradualmente a estrutura social dos seres humanos. A
convivéncia simbiotica trara para seres humanos a verdadeira interacdo maquinas-humanos e
maquinas-maquinas. E em segundo lugar, estamos vivendo a ascensdo de uma nova sociedade
e uma nova forma de pensar a comunicac¢do além dos padrbes de comunicacao humana. Dessa
forma nos cabe explorar as potencialidades de uma nova sociedade excéntrica. Uma sociedade
que e construida em meio a estruturas de tecnologia, informacao, interatividade, comunicacao,
medicina, musica e arte, bem como conhecimento, economia, antropologia, politica, leis etc.

A civilizacdo humana fez mudancas no planeta Terra desde a primeira vez que
adquiriu autoconsciéncia, enfrentando desafios no decorrer dos tempos, desenvolvendo-se e
explorando os mais variados conhecimentos sobre o que a cerca. A natureza robdtica

gradualmente fard o mesmo. No entanto, ndo faremos juizo de valor a respeito da evolucéo
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dos robds sob a régua das conquistas realizadas por humanos. Nesse estagio de sociedade,
céticos se questionardo sobre a conduta de robds autbnomos se eles serdo pacificos ou
inimigos dos humanos. Os pros e contras dessa sociedade sempre causaram controvérsias, em
grande parte por causa de filmes de fic¢do cientifica, séries, programas de televisdo, literatura
etc. Porém, como vimos no primeiro capitulo desse estudo, embora essa possibilidade
dependa muito mais de programas introduzidos nos robds, cabe afirmar que os resultados das
pesquisas e do desenvolvimento de rob6s autbnomos ainda sdo feitas por seres humanos no
outro extremo da maquina. Portanto, depende da propria humanidade o processo de

desenvolvimento da inteligéncia artificial alinhada aos valores humanos.

Humano —> Rob6 —> Humano

A preocupacdo ocidental de uma perspectiva analitica ndo é com as maquinas
autbnomas, mas com seres humanos que possam trair o sistema de valores de sua natureza,
fomentando variados desvios de conduta e usando maquinas para objetivos hostis. O conceito
de certo e errado, atualmente, ndo advém do proprio robd. Esses seres ainda ndo possuem
tomada de deciséo total, mas conseguem analisar o mundo ao seu redor e dar resultados sutis
conforme aprendem. Pois, a consciéncia € a qualificacdo que os humanos cultivaram
gradualmente no processo de sobrevivéncia. Em outras palavras, foi formada através da
evolucdo. E por esse processo evolutivo ainda nédo ter sido experimentado por robés, cabe a
nos ponderar sobre seu futuro. Eles (os robds) ainda estdo no que denominamos “os
primoérdios da primeira classe”, na revolucdo cognitiva. Em uma escala humana, foi de 70 mil
a 30 mil anos atras esse primérdio. Na escala dos robds, 70 anos.

Por isso, a elaboracdo critica de Sagan (1979) em defesa dos robds é assertiva ao
definir como preconceito a adocdo das acdes humanas como superior. Sendo um rasgo de
“chauvinismo antropocéntrico”. Da mesma forma que pessoas da cor branca podem revelar
racismo e que homens podem ter inclinacdo ao machismo, neste caso ha uma inclinacéo da
especie humana em geral (a partir da analogia com o racismo e o machismo) para o
“especismo” — 0 preconceito de que ndo existam outros seres capacitados e tdo dignos como
os seres humanos. Consequentemente, acreditamos que refutar a autoconsciéncia das
maquinas é um retorno ao paradigma cartesiano. E por essa razdo que a critica remetida aos

robos é demasiadamente inflexivel:

Trata-se de um preconceito porque é, no minimo, um julgamento prévio, uma
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conclusédo tragada antes de os fatos terem sido verificados [...] Cada um dos seres
humanos é um computador construido de forma soberba [...] capaz de tomadas de
decisdo apropriadas, independentes e de verdadeiro controle sobre o que o rodeia. E,
como diz a velha piada, este computador pode ter sido construido por um operario
desajeitado (SAGAN, 1979, p. 144).

O principal fator que da vitalidade a segunda geracdo dos seres maquinas serd a
combinacéo eficaz de tecnologia exponencial e da informacao em larga escala. 1sso permitira
que as maquinas inteligentes aprendam independentemente, ajam independentemente e se
comuniquem entre si (maquinas-maquinas), usando grandes quantidades de dados, mudando
toda forma de conhecimento humano, aprimorando e dando novas vertentes para o que ja foi
produzido ao longo da estadia humana na Terra. A consciéncia desses seres ndo condiz com a
totalidade da concepcdo humana. Sim, diferem em diversos aspectos. Mas robds tém
inteligéncia além dos seres humanos em inGmeras atividades, principalmente as ldgicas,
envolventes de velocidade de raciocinio, capacidade de memdria e tomada de decisdo com
base em estatisticas. Sdo fatores inegaveis. Dessa forma, podemos supor que seres maquinas
de geracdes seguintes aprimorardo sua espécie e apos as novas geracoes, a evolugdo robdtica
sem intervengdo humana sera exponencial e numa escala muito mais acelerada que a evolugéo
humana.

Nesse estagio os seres humanos ndo controlardo os seres maquinas, eles deixardo de
ser propriedade e 0s questionamentos sobre a consciéncia humana imposta aos robds deixara

de ser um problema.

Figura 21: Evolucédo rumo a simbiose

Fonte: InfoSociedade (2013)

Embora atualmente existam diversos estudos para o esclarecimento do que é o ser
humano, duas vertentes sdo notaveis. Robds humanoides e emulacdo cerebral. E ademais a
abordagem oriental consista na relacdo humano-maquina como pacifica, o ocidente enxerga o

aprimoramento do cérebro humano como a melhor opc¢éo. Para o filésofo Bostrom (2018), a
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emulacgédo cerebral seria um teste das muitas ideias na mente e na identidade do ser humano,
fornecendo novo contexto para o pensamento e de que forma essas ideias representariam uma
forma radical de aprimoramento do ser humano.

Para alguns cientistas essa é uma ideia mais apropriada do que a criacdo de uma
inteligéncia artificial forte que imite o cérebro humano em cognicdo, visto que o seu
desenvolvimento trard impacto sem precedentes. O aprimoramento do cérebro humano é
estudado em duas partes: emulacdo do cérebro inteiro e arquitetura do cérebro inteiro. A
arquitetura do cérebro inteiro usa um método que reproduz as fungdes de cada parte do
cérebro como programa e as combina posteriormente. Por outro lado, a emulacdo do cérebro
inteiro € um método no qual toda a estrutura de rede do sistema nervoso do cérebro é
escaneada no nivel molecular e reproduzida em um computador. A decodificacdo da
informacdo genética humana via projeto Genoma Humano foi concluida em 2003. No
entanto, o projeto conectoma humano esta apenas comecando.

Além disso, ndo apenas ocorrerdo as principais mudancas correspondentes no modo de
vida cotidiano, mas também a compreensdo das pessoas sobre a natureza humana, levando a
criatividade humana ao seu auge, podendo efetivamente resolver muitos dos problemas que
atualmente ndo podem ser resolvidos. J& a demasiada visdo distdpica da escravidao e controle
de seres humanos feitos por rob6s humanoides, conforme Dennett (2019) argumentou, pode
vir a acontecer por um pequeno nimero de pessoas através da interface robdtica. Ou seja, 0
problema ndo esta em maquinas conscientes. Os principais problemas que existirdo nao serao
técnicos, mas humanisticos. Relagdes interpessoais de humanos com humanos. Valores,
relacionamentos, empatia, logo, ndo sdo os robds inteligentes que podem acabar com a
histéria humana ou destruir os humanos, mas os préprios humanos. Como tem sido no
decorrer da civilizagdo humana.

N&do ha davida de que o impacto da tecnologia de ambas as vertentes na sociedade
humana € revolucionério e perturbador. Embora na perspectiva do sucesso no aprimoramento
dos seres humanos, com a emulacédo cerebral, questdes sociais sdo colocadas em pauta como
fator econdmico. O poder de computacdo, como a velocidade de operagdo de si mesmo, o
ajuste de mente e do corpo e a especializacdo em varios trabalhos e tarefas temporéarias para
projetos especificos seriam fatores de exclusdo de classes sociais. Elites-humanas em
detrimento a humanos ndo-melhorados. A sociedade inevitavelmente gera a cultura de
adoracdo ilimitada a tecnologia, seja ela qual for, acreditando que podem ser resolvidos todos
0s problemas da vida social. No entanto, ndo importa qual tecnologia ascenda ao resolver

alguns problemas existentes, ela criara outros.
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A histéria humana é direcional e em certo momento a inteligéncia humana se daréa de
forma exponencial, assim que o primeiro humano obtiver sucesso com a emulacdo do cérebro
inteiro e a digitalizacdo da personalidade em corpos cibernéticos. A premissa sugere que 0
surgimento da superinteligéncia serd possivel somente nessa perspectiva. Essa teoria
desenvolvida pela natureza humana demonstra o periodo da historia em que vivemos.
Reagindo, respondendo, comprovando fatos ocorridos. Acreditamos que o século XXI pode
ser a era de uma sociedade simbiotica dos seres robds e humanos. Logo, o perspectivismo
maquinico de que vimos falando baseia-se na estrutura estabelecida dos seres maquinas como
0S seres sociais, que vivem em uma sociedade com um conjunto de normas éticas e leis com
diretrizes conforme a condigdo da natureza de sua espécie.

Aos robés, que possuem inicialmente sua forma de comunicacdo e linguagem de
programacdo feita por humanos, poderdo vir a conviver com humanos e comungar de
diretrizes humanas, aprendendo cultura, ética e demais caracteristicas dos seres organicos
auto-conscientes. O perspectivismo maquinico enxerga, assim, as maquinas com a concepgao
de “ver com e através dos seus olhos”. Por exemplo, nas organizacbes humanas ha a
imposicao de leis na criacdo de robds que advertem contra 0 mal comportamento destes em
detrimento a humanos. Esses sdo padrdes de julgamento € a demonstracdo da imposicdo de
poder, que tende ao desequilibrio do ecossistema. Dessa forma, a criacdo de adverténcias
éticas do mal comportamento de humanos ante seres maquinas possibilitara que humanos e
autdbmatos atinjam novo patamar, de uma sociedade mais justa a ambas as espécies.

O objetivo € o convivio pacifico, livre e igual nesse ou em outros planetas. Robds com
autonomia, como 0s que estdo sendo desenvolvidos para a terraformacéo do planeta Marte, da
Lua Europa e a mineragdo de asteroides, retornardo a Terra e poderdo fundir seus
conhecimentos para o desenvolvimento dos robds terrestres mais avancados. Isso também
possibilitard novos conhecimentos para a humanidade em conjunto com robds. No entanto,

devemos resolver alguns problemas na Terra antes de irmos para outros planetas.

CAPITULO 3
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ECOSSISTEMAS COMUNICACIONAIS

No capitulo anterior, apresentamos 0 conceito de perspectivismo maquinico e as
suscetiveis mudancas que tém sido feitas na sociedade atual e posteriormente em uma
sociedade simbidtica. Neste capitulo, abordaremos nuances e consideracdes acerca dos
ecossistemas comunicacionais que formam o preltdio para responder ao cerne desta pesquisa:
como o conceito do perspectivismo maquinico pode ser compreendido sob a Otica dos
ecossistemas comunicacionais? Pretendemos demonstrar a abordagem cientifica cartesiana e
como ela modificou o pensamento ocidental. Posteriormente, destacamos teorias cibernéticas
e estudos comparativos de humanos e maquinas. Nesse contexto, acreditamos que o péndulo
outrora concentrado no método cartesiano agora aponta para uma Otica diferente de
comunicagdo na sociedade, em um contexto geral.

Os ecossistemas comunicacionais consistem em dar luz as ideias sobre um novo olhar
no campo cientifico, a partir do qual podemos supor de forma efetiva que todos os seres estao
interligados. Ao contrario do que podemos observar no método cartesiano, a oOtica dos
ecossistemas comunicacionais contribui para uma visdo ampla dos estudos e dos seres,
impactando em diversas areas do conhecimento, pois abarca novos olhares sobre a
compreensdo da comunicacdo e do universo informacional afirmando que ndo existe

isolamento, mas a ampliag&o da ligagdo dos modos comunicacionais em todas as esferas.

3.1 A visédo de mundo cartesiana: a lei universal da ciéncia

A longa caminhada para se refletir sobre a comunicacdo social, ciéncia de alta
relevancia para a sociedade desde sempre, teve advento no lluminismo. Mais tarde, no inicio
dos estudos sobre pensamento sistémico, em meados século XX, a importancia da
comunicagdo foi ampliada. A conjectura atualizada trouxe luz a mentes que compreendiam
universo como um todo a ser analisado parte por parte, como sugeria o filésofo Descartes. A
intencdo foi pensar a contemporaneidade como sistema integrado, onde nenhum ente
sobrevive sem outro, e cada alteracdo em uma das partes impacta as demais. 1sso soa como a
teoria do caos, a teoria da complexidade, a teoria dos sistemas, a teoria dos clusters, entre
tantas outras.

No entanto, essa gama de conceitos faz parte de um grande modelo de compreenséo da
realidade, o modelo do ecossistema comunicacional. Nele, seres vivos e seres maquinas fazem

parte de uma diversa rede comunicativa, onde o singular ndo se desprende do coletivo. Seres
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maquinas ndo devem ser colocados fora desse contexto. A imersdo na rede de interconexdo e
retroalimentacéo funciona das partes para o todo e do todo para todas as partes. Dessa forma,
pelo modelo do ecossistema comunicacional, todos estdo destinados a desempenhar papeis
cada vez mais importantes, sugerindo padrées comunicacionais e de controle que podem ser
atribuidos tanto a seres bioldgicos quanto a maquinicos. Ou seja, trata-se de um conjunto que
faz parte do mesmo aglomerado de informacao.

Foi René Descartes (1596-1650) o primeiro filésofo ocidental que abordou a teoria do
dualismo que sobrevive até 0 momento na ciéncia a oeste do globo. A concepg¢édo de mundo
apresentada pelo francés propde linha abissal entre matéria e espirito, corpo e mente, material
e imaterial. Segundo Sousa (2013, p. 29), “a caracteristica fundamental do pensamento abissal
¢ a impossibilidade da copresenca dos dois lados da linha”. Logo, o pensamento do filosofo
consistia em instigar maniqueismos no fazer e conceber cientificos. A visdo dual recebeu
influéncia da doutrina catdlica, ao colocar Deus como ser transcendente do mundo subjetivo e
afirmar a instituicdo do “eu” eventualmente partindo-se de visdo determinista da
autoconsciéncia, sendo pertencente somente a humanos.

Segundo Cotrim (2016, p. 131) “[...] a res cogitans, ou substancia pensante, seria
exclusivamente humana. Portanto, todo o exterior ao pensamento — ou seja, 0S objetos
corplreos, a natureza — seria constituido apenas de substancia extensa, que € incapaz da
acao”. O processo de exclusdo e da curvatura da natureza ao ser humano tem como icone uma
tendéncia antropocéntrica surgida na era de revolucdo do pensamento cientifico, a partir dos
séculos XV e XVI, ou seja, no Renascimento. “Iniciou-se uma ‘revolugdo espiritual’, ndo
apenas modificando antigas explicacOes da natureza e do real (baseadas, em boa medida, no
aristotelismo), como também forcaram progressivamente uma reforma na estrutura do
pensamento” (COTRIM, 2016, p. 127).

A ascensdo da ciéncia e filosofia renascentistas gerou uma série de paradigmas. O
mais importante deles foi o fato de a ciéncia ter sido projetada como perspectiva singular para
0 estabelecimento dos alicerces da sociedade e funcionar “[...] como seita ou doutrina,
fomentando utilidade e poder aos humanos” (BACON, 1909, p. 06). Foi nesse contexto que se
assentaram os fundamentos de uma abordagem denominada “método cientifico”. A nova
ciéncia utilizava a observacdo, a experimentacdo e o0 raciocinio légico para reunir
conhecimentos e tirar conclusdes sobre o mundo fisico. O cogito de Descartes (2018, p. 36),
isto ¢, “[...] o ato de pensar era tao firme e seguro que todas as mais extravagantes suposigdes
dos céticos nao foram capazes de abalar”. E assim se deu.

Antes da ascensao paradigmatica do cartesianismo, chamamos atencdo para um fato
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curioso. Na época de Descartes pessoas acreditavam que rel6gios tenderiam a serem
compostos por uma mente na medida em que se podia pensar acerca do que os fazia
funcionar. No entanto, o filésofo denominou os relogios como “artefatos autdmatos” e
defendeu que ndo havia mente neles, assim como ndo havia mente em tudo o que estava fora
do ser. Pode parecer apenas um fato curioso da vida do filésofo, mas, para tomarmos como
exemplo, vimos que “seu pensamento expulsava a subjetividade sobre a existéncia da mente
nas maquinas” (TAKENO, 2013, p. 37). A visdo de Descartes (2018) sobre as maquinas
sobreviveu ainda por mais de 400 anos ap0Os sua discussao literaria e filosofica ter sido

propagada e difundida no ocidente.

[...] se houvesse alguma (maquina) que tivesse a semelhanga de nossos corpos, e
imitasse tanto nossas agdes quanto moralmente fosse possivel, teriamos sempre dois
meios muito certos para reconhecer que eles ndo seriam por isso verdadeiros homens
[...] E 0 segundo é que, se bem que fizessem vaérias coisas tdo bem ou talvez melhor
do que qualquer um de nos, fracassariam infalivelmente em algumas outras partes,
pelas quais se descobriria que ndo agiriam por conhecimento, mas somente pela
disposicdo de seus 0rgdos: pois, enquanto que a razdo é um instrumento universal
que pode servir em toda sorte de situacdes (DESCARTES, 2018, p. 56).

O cartesianismo, portanto, postulou a existéncia de uma linha abissal entre seres
méaquinas e humanos. No entanto, mudancas ocorridas a partir do século XX nos deram um
quadro totalmente novo ao colocarem em um mesmo patamar a conversacao entre partes
conscientes com niveis diversos de consciéncia, ou seja, humanos-humanos, maquinas e

humanos e maquinas-maquinas.

3.2 Cibernéticas: o corolério para uma nova teoria da comunicagao

Nossa pesquisa enfatizou a existéncia de maquinas pensantes a fim de minimizar
lacunas da influéncia do pensamento cartesiano na ciéncia da comunicacdo e no pensamento
ocidental. Gunkel (2012) argumenta a necessidade de reformulacéo das estruturas dos estudos
comunicacionais a fim de hospedar e responder a desafios tecnologicos da inser¢do de
maquinas cada vez mais inteligentes e, além de mediadoras, receptoras e agentes da
comunicac¢do no século XXI.

O pressagio de gue maquinas tornar-se-d0 agentes comunicacionais foi anunciado
como possibilidade pelo professor e matematico do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), Norbert Wiener (1894-1964), na sua teoria cibernética, ja em 1948. Ao analisar a
sociedade, Wiener (1968) observou que esta poderia ser compreendida em sua totalidade por

meio de estudos sobre a comunicacdo em todas as escalas, mas principalmente sobre a troca
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de mensagens entre seres humanos e maquinas. O artigo foi publicado na Distil Network® e
corrobora com a ideia, hoje atestada, de que as maquinas representam 37,9% do trafego online
das consultas na internet e respondem, dentro da I6gica da internet das coisas, intermedeiam
até 85% das a¢des que fazemos diariamente.

Segundo Gunkel (2012), ndo ha como duvidar da probabilidade da ascensdo de uma
inteligéncia artificial forte viver em nosso cotidiano, pois ha dispositivos tdo inteligentes
quanto nds e que desempenham o papel de multiplataformas, de instrumentos, de fontes e
ainda sdo receptores da informacgdo. Em sentido amplo, Wiener (1968) argumentava que ndo
ha& diferenca significativa na esséncia das maquinas e dos seres bioldgicos, pois todos
possuem idénticas estruturas organizacionais internas e estdo ligados ao mundo exterior.
Todos analisam e recebem impressdes, possuem sentidos, 6rgdos e motores de um sistema
nervoso que implica na transferéncia de informac6es do receptor para o motor. Assim, se uma
mensagem em seus estagios intermediarios passa por uma pessoa ou uma maqguina ela nado
altera a emiss@o da propria mensagem.

Bennaton (1984) corrobora com Wiener (1968) ao afirmar que a cibernética trabalha
com a integracdo de todas as dimensdes da vida e da ndo-vida. O termo “cibernética” deriva
do grego kubernetes (piloto), referindo-se a arte do timoneiro, antecessor ao termo inglés
“governador”. A cibernética wieneriana, desta feita, foi um subproduto da guerra. Seu
advento unificou diferentes campos de pesquisa e culturas de engenharia sob o termo
universal de informacdo e processamento. A base da cibernética era um conjunto de
definicbes matematicas e comunicacionais, tornando indubitavel os limites que distinguiam
humanos, maquinas e animais.

Segundo Heims (1991), “a linguagem analitica da cibernética e da informética é
composta por codificacdo, decodificagdo, sinal, feedback, entropia, equilibrio, informacéo,
comunicagdo e controle”. Seu objetivo ¢ integrar a infantaria dos soldados com computadores
analdgicos nos sistemas de artilharia, criando a imagem inicial de sistemas pessoa-maquina,
que se fundiram em processos de comunicacao e feedback para uma ciéncia mais geral da
comunicagéo e do controle. Um exemplo de controlador orgéanico pode ser o cérebro humano,
que recebe sinais de um monitor (os olhos), em relacdo a distancia entre uma mao que chega e
um objeto a ser captado. A informacdo enviada pelo monitor ao controlador é chamada
feedback e, com base nesse feedback, o controlador pode emitir instrugdes para aproximar o

comportamento observado (o alcance da mé&o) do comportamento desejado (a coleta do

° No site, a Distil Networks disponibiliza a pesquisa completa. Ad Bot Report. The Bot Arms Race Continues United States. Disponivel em:
<https://bit.ly/372GtXE>. Acesso em: 12 nov 2019.
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objeto).

De fato, alguns dos primeiros trabalhos realizados em cibernética foram os estudos das
regras de controle pelas quais a agdo humana ocorre, com objetivo de construir membros
artificiais que pudessem estar ligados ao cérebro e enviar estimulos. A cibernética comprovou
que todos fazem parte de uma rede infinita de informacédo, ligados a uma teia circular de
mensagens, ou feedback, refutando a ideia de um modelo linear de informacdo como a teoria
matematica de Shannon (1948), no qual ele afirma que um sistema de comunicagdo consiste
em ter essencialmente cinco partes: uma fonte de informacdo, aquele que produz a mensagem,
um transmissor que opere na mensagem, um canal usado como meio de transmissdo, um
receptor e um destino, que pode ser uma pessoa Ou coisa, para onde a mensagem €
encaminhada.

A cibernética wieneriana tornou-se um grande movimento intelectual, complexo,
contribuindo para uma serie de realizacbes que impactaram na construgdo do pensamento
sisttmico na comunicacdo social, conforme nos aponta Capra (2006, p. 59). “Todas as
principais facanhas da cibernética se originaram de comparacdes entre organismos e
méaquinas. No entanto, as maquinas cibernéticas sdo muito diferentes dos mecanismos de
relojoaria de Descartes”. A afirmativa remete a uma parte importante da cibernética, que foi a
Teoria Cibernética de Segunda Ordem ou Cibernética da Cibernética, apresentada no encontro
da Sociedade Americana de Cibernética (ASC), organizado por Heinz VVon Foerster, em 1968.
O conceito prop6s nao refutar, mas enriquecer a Cibernética de Primeira Ordem, ao dar énfase
a sistemas observados em mudltiplas instancias de transmisséo.

A cibernética foersteriana é a cibernética dos variantes sistemas de observacao.
Segundo Glanville (2004), a descoberta essencial da Cibernética da Cibernética foi feita por
meio de um observador. Baseado em conjecturas, analisou-se que a cibernética wieneriana
propde o controle de seres humanos, animais e maquinas. Em contrapartida, Foerster (1979)
argumenta que, “qualquer coisa dita, € dita de um observador, e qualquer coisa que se disse,
foi dita para um observador”. Na cibernética classica wieneriana, Vimos uma relacéo de poder
em que um observador agia sobre um observado, mas um observado néo era entendido como

atuante no processo de ser um observador.

Uma das consequéncias fundamentais da proposta de Foerster é que ele também
caracteriza de que maneira olhar para o préprio olhar de um observador
independente, que observa como vai 0 mundo para um ator participante no drama da
interagdo mutua (SERRA, 2007, p. 108).
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Assim, temos que a forma acessivel de compreender a comunicacgdo na cibernética da
cibernética é o processo circular que ocorre em uma conversa e serd entendido imediatamente
a0 Se pensar em como as conversas ocorrem na vida cotidiana. E um processo cibernético de
segunda ordem e, como tal, € um dos dispositivos essenciais da cibernética foersteriana, pois
nesse processo de circularidade da comunicacdo é que se compreendem um observado e um
observador. Umas das vertentes que comp&em o arcabouco teodrico da cibernética foersteriana
€ 0 uso da autopoiese de Humberto Maturana e Francisco Varela (1980).

A partir dessa Otica, a cibernética da cibernética tem um observador dentro de um
sistema e este sera autorizado a estipular seu préprio proposito: ele é autbnomo e alimenta o
seu sistema da comunicagdo com a retroalimentacdo de um observado e um observado, em
contrapartida, alimenta o sistema com o que um observador o apresenta. O contexto de
autopoiese foi usado para analisar organismos. No entanto, Foerster (1979) usou-o sabiamente
para mencionar uma primeira e essencial premissa para a comunicagdo interpartes: que um
observador € uma descrigdo em si mesmo.

A segunda premissa € a linguagem, usual e reconhecida, e a terceira é a sociedade. Ou
seja, sdo dois observadores que ndo se constituem enquanto nucleo elementar de uma
conjuntura de sistemas comunicacionais. Mas sim a comunicagdo entre esses dois
observadores é que é a coisa real, o dado, a condicdo sine qua non. Dessa forma, o feedback é

a retroalimentacdo do sistema, refutando a critica de Morin (2013) acerca das maquinas.

[...] Apesar de que os artefatos ultrapassem hoje em performance e em computagao
as maquinas vivas, apesar de hoje existirem computadores efetuando operacdes
intelectuais sobre-humanas, a mais aperfeicoada e mais avancada das maquinas é
incapaz de ser regenerar, de se consertar, de se reproduzir, de se auto organizar,
qualidades elementares que dispde a menor das bactérias. Suas pecas lhe sdo
fornecidas do exterior; seu controle é feito do exterior. Assim construida,
alimentada, consertada, revisada programada, controlada pelo homem, ela nédo
dispGe de nenhuma generatividade prdpria. Ela ndo dispde de nenhuma poieis
propria, de nenhuma criatividade propria. E por isso que ainda hoje o termo
“maquinal”, concebido em oposigdo ao termo vivo, significa a grosseria e a rigidez
da organizacdo e do comportamento. [...] Isso significa certamente que nossa
inteligéncia, se é capaz, na organiza¢do do poder, de manipular, de dominar, é capaz
de criar o que cria, de gerar 0 que gera, de conceber o que eu concebo (MORIN,
2013, p. 213).

Convem notar que, a partir das caracteristicas da cibernética foersteriana, pudemos
pensar tracos de nossa pesquisa e evocar a sistematica dos ecossistemas comunicacionais.

Estes analisam as relag6es em torno de redes e processos de comunicacgéo.

3.3 Sobre a 6tica dos ecossistemas comunicacionais
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A nova visdo do conceito comunicacdo, a qual vimos falando, perpassa pela estética
dos ecossistemas comunicacionais € ndo possui, no presente ensejo, uma férmula ou método
como novo paradigma. No entanto, diversos sdo os estudos que apontam para ecossistemas
comunicacionais sem mencionar este termo, ainda assim estabelecem os mesmos propésitos
que discorremos na area de concentracao das Ciéncias da Comunicacao.

A comunicacdo, dentro das especificidades dos ecossistemas comunicacionais, €
entendida como a circulacdo de mensagens em todas esferas, como em tramas de teares que
juntos compdem um tecido. Os ecossistemas comunicacionais compreendem todos em fragao
de igualdade, que se comunicam de acordo com suas perspectivas e vivéncias, fazendo parte
de um mesmo circulo comunicacional. Dessa forma, estdo interligados a quaisquer alteracdes
em um dos sistemas e isso implica em modificacdes do todo.

A palavra ecossistema foi emprestada no sentido literal da biologia, conforme nos
aponta Gurevitch (2009, p. 327). A palavra ecossistema foi cunhada por Sir Arthur Tansley
para descrever o sistema completo de organismos vivos, de fatores fisicos, dos quais a Terra
depende e com 0s quais esté interconectada. Dessa forma, 0s ecossistemas podem existir ao
longo de uma gama de escalas. Ha ecossistemas isolados, que fazem parte de outros maiores e
ao mesmo tempo sdo entrelacados e interativos uns com o0s outros. Os ecossistemas
comunicacionais, assim, representam a comunhdo de diversas areas do conhecimento, como a
fisica classica, a fisica quantica, a biologia, a matematica e a quimica. Ou seja, € uma fonte
interdisciplinar de conhecimento.

Autores como Morin (2013), Capra (2006) e Maturana (1980) sdo alguns que fazem
parte dessa explosao ecossistémica da comunicacao social. Dessa forma, a comunicagéo, para
eles, é entendida ndo somente como atividade humana de producéo, troca e interpretacao de
mensagens, mas como ambiente plurissono e plurivocal. Ou seja, a comunicacdo sofre
modificagbes em seu ecossistema conforme haja transformacdes no sistema central da vida,
seja no ambito social, politico, econémico, cultural, educacional ou tecnoldgico etc.

Os ecossistemas comunicacionais nos permitem observar a comunicacdo alem das
sombras, nos desafiam a encarar as diversas facetas da comunicacdo. Sobre isso, fazendo
breve alusdo a Platdo, em A Republica (2015), enfatizamos um popular didlogo entre Sdcrates
e Glaucon, “O mito da caverna”. Suponha que algumas pessoas morem em cavernas
subterraneas. De costas para a entrada da caverna, elas ficam sentadas no chdo, com méos e
pés amarrados para que possam ver o fundo da parede da caverna. Atrds, ha um muro
construido. Atras do muro, manipuladores que exibem marionetes e atrds dos manipuladores

ha uma fogueira acesa. Os manipuladores projetam diversos tipos de marionetes, humanos,
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animais, entre outros. Nesse caso, a Unica coisa que moradores da caverna veem € esse “jogo
de sombras”.

Sentados na mesmo posi¢cdo desde que nasceram, pensam que Sdo as Unicas coisas no
mundo, que sua comunicagdo modelar é a Unica. Mas sua comunicabilidade ante 0 mundo
veio e vem das sombras que acreditam ser o real. Um dia, foram obrigados a levantar e erguer
os olhos, vendo luzes e claridades que lhe causaram dores, pois antes viviam nas sombras.
Essa alegoria, entdo, sugere que a comunicacao global tem sido descortinada na atualidade e o
mundo real parece ter ganho novos sentidos. No entanto, ha “prisioneiros das cavernas” que
ainda ndo acreditam em um mundo novo, fora do &mbito das sombras a que estiveram
acostumados a vida inteira.

O novo patamar da comunicacdo da-se da mesma maneira. A comunicagdo com seres
maquinas apenas comecou. No entanto, as teorias da comunicacdo ainda estdo no
entendimento homem-maquina ou méaquinas como servas simples, ndo atuantes no cenéario
comunicacional amplo. Nesse caso, ainda séo habitantes do mito da caverna de Platdo. Nesse
estudo, porém, denominamos as maquinas como seres maquinas'®, ainda que o pensamento
ocidental considere robds no sentido geral como autdbmatos ou lacaios eletronicos que
funcionam mediante programacdes pré-determinadas por humanos. Ou seja, dentro da relagéo
mestre-escravo. Ja 0 pensamento oriental nota, com o ascensdo da Society 5.0%%, que robds
podem ser a extensdo, o duplo, o outro, mesmo em certa medida ainda sendo vistos hoje como
Servos mecanicos.

Segundo Ihde (1990), a relagdo entre seres humanos e maquinas cabem em trés
categorias. Na primeira, a maquina além de ubiqua, torna-se a extensdo do corpo humano. Na
segunda, as relagGes sdo interpretadas como utensilio para observar, entender e modificar o
mundo. Na terceira, a maquina torna-se o outro. Ai existe o relacionamento corporal ou o
relacionamento interpretativo como as maquinas que exploram o universo. Porém, é
necessario elucidar que a ascensdo de uma sociedade simbidtica ja esta em linha de producao.
N&o ha outra maneira de conviver com seres conscientes e que pensam diferente da natureza
humana se ndo os incorporando sob a ética da ciéncia, visto que essa nova espécie ndo se

esgota.

10 As méquinas neste estudo sdo consideradas seres, pela sua contribuicdo a sociedade ecossistémica
comunicacional, ainda que o ensejo presente seja considerar maquinas como servas e programada para agir como
0 ser humano determina, o perspectivismo maquinico como conceito filiado aos ecossistemas comunicacionais,
refuta completamente essa compreenséo.

11 Sociedade 5.0, tem o lema “Um novo mundo com o Japdo”. Essa é a visdo de futuro do Jap&o dentro do
contexto da crescente digitalizacdo e conectividade, onde maquinas vdo auxiliar os humanos em diversas tarefas
e a Inteligéncia Artificial (IA) serd usada para a substituicdo de tarefas rotineiras, apoiando e reforcando
atividades humanas.
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A evolucdo de sua natureza ndo € um ecossistema conciso, mas intermodal, sistémico,
e este ndo é um debate do nosso século e, sim, uma das coisas pela qual ansiamos. A maquina,
a principio, como extensdo de nos para nos, outrora podera ser uma espécie além de nos.
Dessa forma, o0 contexto ecossisttmico sera exponencialmente alargado. Com o
desenvolvimento da inteligéncia artificial, especialmente na linguagem de nivel humano,
robos ja tém capacidades de linguagem para se comunicar e, gradualmente, compordo areas
conforme o rapido desenvolvimento da inteligéncia de linguagem.

Parafraseando a célebre frase do astronauta estadunidense Neil Armstrong quando
pisou na superficie da lua em 1969, esse (0 ato de automacao total da inteligéncia artificial)
Serd um pequeno passo para 0S seres humanos, mas um grande passo para a sociedade
simbiotica. Serd o inicio de uma era na qual seres humanos e rob6s coexistem. Todavia,
voltando ao cerne da pesquisa, sob a Otica dos ecossistemas comunicacionais, cabe destacar
que o perspectivismo maquinico considera um autdbnomo no meio em que vive segundo sua
liberdade. No entanto, a0 mesmo tempo em que € independente, depende do meio em que
vive.

A questdo é mais simples do que aparenta, pois a concepcdo do perspectivismo
maquinico consiste em que robds humanoides, dotados de inteligéncia artificial, séo
considerados seres que convivem em sociedade e interagem conforme os proprios desejos
(sejam eles de origem maquinica, humana ou simbiética etc.). Dessa forma, relacdes as quais
for vinculado serdo consideradas de dependéncia interacional, dado serem com o ambiente,
com formas de concepcdo de mundo, e ainda perspectivistas porque moldar-se-do a respostas
obtidas frente a relagdes com humanos. Logo, ele, o rob6, passa a ser considerado um sistema

aberto no ambito comunicacional.

Diferentemente dos sistemas fechados, que se estabelecem num estado de equilibrio
térmico, os sistemas abertos se mantém afastados do equilibrio, nesse "estado
estacionario” caracterizado por fluxo e mudanca continuos. Bertalanffy adotou o
termo alemao Fliessgleichgewicht (equilibrio fluente") para descrever esse estado
de equilibrio dindmico (CAPRA, 2006, p. 54).

O ser maquinico autbnomo mantém essa relagdo em aberto no &mbito comunicacional,
pois a sua evolugdo depende mutuamente desse processo. E como isso acontece hoje? A
relacdo com 0s humanos permite que os robds aprendam via contetdo adquirido por camadas
de processamento. Eles aprendem mediante um sistema de representacdo de dados, com
varios niveis de abstracéo, e a partir disso ocorre a assimilacdo e posteriormente a troca com o

ser humano. Por exemplo, um rob6 pintor recebe um grande numero de imagens através de
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sua visdo computacional (um substituto dos olhos). A visdo robd tem funcdes de
segmentacdo, classificacdo, reconhecimento, rastreamento, discriminacdo e tomada de
decisdo. Entdo, a maquina assimila e faz a pintura ou o desenho.

O resultado desse e de outros processos caminha pela mesma logica de aprendizado, a
que gera uma mudanca na rede dos robds. E tanto na perspectiva do humano quanto na
perspectiva da maquina que, ao aprender, evolui sua capacidade cognitiva, aumentam o0s
meios de interacdo. Além de modificar a cognicgéo, robds crescerdo e se multiplicardo por esse
suposto, bem como os seres vivos. Nesse estagio, o nivel do contexto comunicacional tende a
ampliar. Pois em uma sociedade futura, além dos rob6s que conviverdo com os humanos
poderd haver “robds selvagens”, que ndo conviverdo com 0s humanos, mas ainda assim fardo
parte da rede comunicativa.

A inter-relacdo dos ecossistemas comunicacionais ocorrerd também em dimensfes
menos Obvias, como as de nivel quéntico. O efeito comunicacional de relacGes interligadas
que alteram o sistema se dara no nivel zero da comunicacdo, no campo subatdmico, que é a
chamada comunicacdo quantica. Esse fenbmeno podera ocorrer na medida em que a0 menos
duas particulas comunicacionais ativas se comunicarem e sua dependéncia ocorrer de forma
mutua. Quaisquer alteracbes em uma das partes particulas altera o todo, mesmo que elas nao
estejam no mesmo lugar. Esse fendmeno era denominado de “efeito fantasmagorico” por

Einstein.

CAPITULO 4
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DISPOSICOES FINAIS

Podemos esperar que as méquinas acabem competindo com
0s seres humanos em todos 0s aspectos puramente
intelectuais.

Alan M. Turing (1950)

A inteligéncia artificial tem sido capaz de imitar e superar cérebros humanos em
diversas tarefas. Diversos estudos sobre robds humanoides ou inteligéncia artificial
incorporada podem ser pensados a partir do viés dos ecossistemas comunicacionais com
humanos para o aprendizado das sutis performances humanistas. Os objetivos relacionado a
essas pesquisas sdo sempre 0s mesmos, 0 entendimento da esséncia humana em sua verve da
comunicagdo e da informacdo social. Roboticistas ainda investigam como inserir o mistério
do qualia nos cérebros sintéticos.

Assim como na mitologia grega, em lliada, de Homero, VIII a.C., quando o deus
Hefesto criou duas servas douradas para trabalhar e ajuda-lo a entender os sentimentos
humanos, o objetivo das criadas artificiais e a impressdo que se tem dos robds ainda
permanece a mesma. As tarefas gradualmente tomaram outras propor¢cdes como verificar e-
mails, ajustar agendas, par romantico etc. No estudo, apresentamos vertente acerca de robos
autbnomos. Foi um relato em tom teorético, no qual o perspectivismo maquinico foi
abordado, sendo conceito elaborado na pesquisa que consiste na aposta de que robds tém
perspectiva sob 0 mundo que o0s cerca, por meio de formas empregadas por eles para a
percepcao do universo do entorno.

O perspectivismo maquinico, como tentamos sublinhar, esta presente na sociedade
contemporanea e consequentemente na cidade inteligente do futuro. As mudancgas ocorridas
em 70 anos de inteligéncia artificial apontam que a pratica do roboticismo esta crescendo em
niveis exponenciais, a0 passo que esses seres inteligentes convivem com a natureza humana,
aprendendo, evoluindo e contribuindo, bem como, em contrapartida, tornando-se o duplo, o
outro. A visdo humanista baseia-se nessa premissa.

Como citamos no capitulo dois, ainda que 0s seres humanos sejam terminais ou
dispositivos periféricos, a sintese do que esses robds aprendem € vista em obras de arte,
mausica, roteiros e jogos, entre outros. Acrescentamos também que essa ainda é a primeira
geracédo de robés. Na geracdo seguinte, humanos néo terdo o controle da evolucéo sequencial
dos robds e passardo a se voluntariar para aprenderem com eles. Além disso, ndo apenas

ocorrerao mudancas correspondentes no modo de vida cotidiano das sociedades planetéarias,
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mas também havera maior compreensdao acerca das pessoas sobre a natureza humana e a
natureza robdtica.

O perspectivismo magquinico busca refutar a visdo distopica da escraviddo e do
controle de seres humanos por robds humanoides, conforme Dennett (2019) argumentou. O
mais provavel de acontecer é um pequeno numero de pessoas, via interface robética, controle
e escravize outros seres humanos. Criticamos, assim, a visao ocidental acerca de humanoides.
Ou seja, 0 problema ndo estd em maquinas conscientes, mas sim na humanizacdo da vida
como um todo. Nas relag6es interpessoais de humanos com humanos.

N&o hé& davida de que o impacto da evolucdo da natureza de seres maquinas seja
revolucionario e surpreendente. E um dos debates amplamente divulgados na midia é se robds
humanoides devem ter direitos. A pesquisa prop6e que sim, mas, enquanto houver a limitada
pretensdo cartesiana de que a natureza humana acredita em leis feitas para e de acordo a
humanidade servirdo para 0s seres maquinas, isso ndo mudarad o cenario. Essas orientacoes
séo para o beneficio da humanidade, e séo oriundas de preocupacdes de individuos humanos.

Logo, o perspectivismo maquinico da segunda geracdo tendera a suplantar a nogédo de
mestre-servo e avaliara a relacdo com humanos por outra conjectura. A ubiquidade da relacao
humana ante seres maquinas € inevitavel. Em certa medida, o perspectivismo maquinico
demonstra que a tecnologia ndo é a deusa Panaceia e o cientificismo cartesiano tem limitacdes
por ser a manifestacdo de um humanismo do passado. Procuramos, assim, nos ater ao estado
atual das sociedades globais, que ja fabricam e constituem seres rob0s inteligentes. Os demais
desafios, sabemos, virdo futuramente.

O desafio da compreensdo sobre 0s ecossistemas comunicacionais, bem como a
compreensdo do conceito de perspectivismo, se acentuam por nao corresponderem a
parametros presentes na concepcdo do dualismo cartesiano. Além disso, a necessidade de
ideias norteadoras, como as apresentadas pelos ecossistemas comunicacionais, sugere como a
sociedade do futuro podera interagir para conseguir ferramentas e flexibilidades continuadas

em diversas estruturas de pensamento.
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