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Resumo: "Pode uma maquina pensar?" Essa é uma questdo que desafia a
ciéncia ha muito tempo. O Teste de Turing é um dos métodos mais
conhecidos em Informdatica para responder a essa pergunta. Mas serd ele
pertinente? Pretende-se aqui fazer uma critica, a partir da Comunicagao,
das perspectivas utilizadas frequentemente pela Inteligéncia Artificial, a
saber: Teoria da Informag¢do e Behaviorismo. Além disso, faz-se um
discussdo a respeito do  potencial interativo de  Cybelle
(http://www.cybelle.com.br ou http://cybelle.cib.net) a primeira robo de
conversagdo brasileira na Web.
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1. Véo de reconhecimento

Ao sobrevoar-se o local da Inteligéncia Artificial (IA), pode-se observar
um terreno instavel, entrecortado por diversas disciplinas (neurociéncia, informatica,
linguistica, psicologia, filosofia, entre outras), que, a0 mesmo tempo que buscam uma
contribuicdo interdisciplinar, se chocam em velhas certezas paradigmaticas,
caracteristicas das comunidades que representam. A partir desse cenario, pode-se logo
concluir a fertilidade dos temas ai semeados e a necessidade por novos e constantes
insumos que permitam as idéias que ai florescem acompanharem as variagcdes do
ambiente em questao.
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Mas, mesmo o observador mais descuidado de pronto percebe que os
debates que ai se travam estdo longe de chegar a qualquer consenso. Os produtos dos
projetos experimentais de alta tecnologia mal chegam a deslumbrar os olhos do
grande publico, j4 provocam o ceticismo dos criticos da IA. E, as evidéncias
apresentadas por defensores e criticos da real potencialidade da Inteligéncia Artificial,
somam-se paixdes ensandecidas que as vezes se parecem (em intensidade e emogao)
com discussdes entre torcedores fanaticos por times rivais de futebol.

E, com certa frequéncia, pesquisadores de alguma popularidade
perigosamente se rendem ao facil alento de que ndo se deve jamais duvidar da
tecnologia e nem mesmo de sua capacidade redentora. Pierre Lévy, em uma grande
conferéncia na PUC/RS no ano de 2000, comentava que pelo rapido progresso da
tecnologia hoje estd cada vez mais dificil escrever ficcdo cientifica. E, para tentar
calar temporariamente aqueles que se levantaram contra seu exacerbado otimismo,
acrescentou que se ha cem anos ndo se podia imaginar o estagio tecnologico desta
virada de milénio, entdo ndo se deve duvidar do que pode vir a acontecer
tecnologicamente nos proéximos séculos.

Trata-se de um argumento (o de ndo duvidar da tecnologia) fécil para
legitimar mesmo a mais lunatica das previsdes. Porém, a verdade ¢ que por detras de
robOs que ja ensaiam passos (e conseguem com muito custo desviar de pequenos
objetos brilhosos em seu trajeto) e de robds que simulam a fala, os reveses e as
dificuldades enfrentadas pela Robotica e Inteligéncia Artificial ndo encontram
solucdes faceis. Pode-se dizer que muitas vezes tais dificuldades mais parecem
barreiras gigantescas, cujas alternativas de ultrapassagem normalmente levam a novas
barreiras ou desfiladeiros.

Pois ¢ sobre algumas dessas dificuldades que este trabalho se ocupa. Em
verdade, ja se faz necessaria uma maior atencdo a Inteligéncia Artificial por parte dos
pesquisadores de Comunica¢do. Depois de grande dedicacdo ao estudo da
comunicacdo de massa, existe hoje uma renovada demanda por pesquisas sobre
comunicagdo interpessoal (que parecia estar como que “fora de moda”), tendo em
vista que o ramo da Inteligéncia Artificial dedicada ao estudo da “linguagem natural”
trabalha basicamente com simulacdo de didlogos.

Como linguagem e interacdo sdo objetos de estudo da Comunicagdo, os
robos que simulam diadlogos (chatterbots) nos interessam particularmente. Dessa
forma, quer-se aqui colocar em discussao esses simuladores e os grandes temas que
trazem para o debate. Além disso, este artigo pretende apresentar o projeto da
primeira robd de conversacdo da Web Brasileira: Cybelle (uma abreviatura para
“Cyber Belle”), que pode ser visitada em http://cybelle.cjb.net ou
http://www.cybelle.com.br. A partir dessa experiéncia pioneira, criada pelos autores
deste trabalho, Alex Primo e Luciano Coelho, pretende-se fazer uma argumentagdo
critica da Inteligéncia Artificial.

Mas, enfim, o que sdo chatterbots? A palavra “robd” teve origem na peca
“R.U.R.” de Karel Capek, escrita em 1921. A sigla era uma abreviatura para
“Rossum’s Universal Robots”, onde robota quer dizer em tcheco “trabalho”. Bot ¢
uma simplificagdo da palavra robot. Para Simon Laven
(http://www.toptown.com/hp/sjlaven/) um chatterbot ¢ um programa com o objetivo
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de simular conversac¢do, com o intuito de, pelo menos temporariamente, enganar um
ser humano pensando que estd falando com outra pessoa.

A primeira experiéncia com robd de conversagdo ndo ¢ recente.
Desenvolvida entre 1964 ¢ 1966 no MIT por Joseph Weizenbaum, Eliza ¢ um dos
programas de Inteligéncia Artificial mais antigo e mais conhecido no mundo. Pode-se
também dizer que ¢ um dos programas mais estudados na historia da informética. O
objetivo deste pequeno programa, de apenas 204 linhas de codigo, ¢ simular uma
conversagcdo entre uma psicéloga de estilo rogeriano e seu paciente (sendo assim,
normalmente responde as perguntas com outras perguntas). Eliza ¢ bastante
compreensiva com seu paciente, mas nao lembra de nada que foi dito na interacao.
Por outro lado, mesmo sendo uma implementagdo pioneira, Eliza tem uma das
personalidades mais bem definidas entre os robds de conversagdo, apesar de sua
simplicidade.

Pode-se encontrar em Hutchens (1996) que programas como Eliza e
outros baseados em seu modelo tem eficacia em seu objetivo pois as pessoas tendem a
ler muito mais significado nas curtas respostas dos chatterbots do que realmente esta
la. Isto é, ha uma tendéncia em ludibriar-se com a simulagao, a ler estrutura no caos e
a ser bastante tolerante com evasivas. Sabe-se que mesmo Weizenbaum se espantou
com a reagdo positiva do publico com Eliza. Em 1976, ele destacou trés fenomenos
principais que lhe chamaram a atengao:

muitos psiquiatras praticantes acreditaram que Eliza poderia ser desenvolvida até um
sistema quase totalmente automatizado de psicoterapia;

os usudrios se envolviam muito rapidamente com o programa. A secretaria de
Weizenbaum, inclusive, pediu para ficar sozinha com Eliza;

algumas pessoas acreditaram que o programa demonstrava uma solucdo geral para o
problema computacional de compreensao.

Mas, se até ha pouco tempo robos que “falam” povoavam apenas os
filmes de fic¢do cientifica e podiam ser testados apenas por pessoas ligadas a
informatica, hoje estdo acessiveis via Web a qualquer internauta (ver uma listagem de
bots em http://www.botspot.com).

J& 0 ano de 2001 comegou com a grande midia referindo-se, com alguma
insisténcia, ao filme “2001 - Uma odisséia no espaco”, onde o rob6 HAL (um
programa que falava) se rebela com a tripulacdo de uma nave espacial. Mas, se a
questdo “pode uma maquina pensar?”’ se populariza com esse filme, ela na verdade foi
langada em 1950 pelo matematico inglés Alan Turing, de grande importancia para o
desenvolvimento da informdtica. No seu trabalho, Computing, Machinery and
Intelligence, ele propde um teste que chamou de Jogo da Imitacio para responder
aquela pergunta.

O Teste de Turing (como ficou conhecido) envolveria um sujeito
interrogador que se comunicaria com outros dois sujeitos através de um terminal de
computador. Ele sabe que um dos sujeitos ¢ uma pessoa e outro um programa. Sua
tarefa ¢ determinar quem ¢ quem. O programa deve tentar enganar o interrogador
levando-o a fazer a identificacdo errada. A pergunta que deveria se fazer sobre a
possibilidade de inteligéncia de um programa de computador, entdo, deveria ser: “na

3/17



e

http://www.ufrgs.br/limc

média, depois de n minutos ou m perguntas, a probabilidade do interrogador em
identificar corretamente os sujeitos ndo ¢ significantemente maior que 50 por cento?”’.

O teste de Turing, mesmo tendo sido proposto em 1950, s6 foi ter uma
aplicacdo formal 45 anos depois na competi¢do promovida por Hugh Loebner. O
primeiro concurso de Loebner foi realizado em 8 de novembro de 1991, no Boston’s
Computer Museum, e desde entdo confere prémios anualmente aos melhores
chatterbots.

Mas serd o Teste de Turing adequado e a melhor defini¢do para o pensar?
Voltaremos a essa questdo mais tarde.

2. Cybelle — experiéncia brasileira pioneira na Web

Cybelle, a primeira chatterbot na Web a falar portugués, simula um
didlogo com internautas a partir de uma estrutura semelhante aquela de Eliza. Na
verdade, esta chatterbot é composta basicamente por duas partes: o mecanismo € o
“conhecimento”. O mecanismo (engine) ¢ um programa CGI que analisa os inputs do
internauta. A relacdo entre mecanismo e conhecimento se rege por uma logica
estimulo-resposta. Isto &, o input do internauta ¢ analisado, buscando-se por estimulos
previstos ou suas combinagdes. A andlise obedece a critérios de relevancia,
associando respostas mais especificas a estimulos sobre temas mais especificos
(sendo assim, assuntos como “esporte” e “futebol” exigem respostas diferenciadas).
Muitas sdo as circunstancias em que para um mesmo estimulo existem mais de uma
resposta prevista, possibilitando o sorteio entre essas alternativas, evitando que a robd
se repita se 0 mesmo tdpico for abordado mais de uma vez. Se porventura o internauta
escrever algo que a rob6 ndo possa responder adequadamente, uma mensagem padrao
¢ sorteada (muitas vezes trata-se de uma evasiva, convite para discutir outro assunto,
uma mensagem irdnica ou uma menc¢ao a uma histéria ficcional da qual Cybelle
participa).

Existem outras caracteristicas que qualificam o desempenho da
chatterbot. A interface grafica do sife apresenta uma ilustragdo sensual de Cybelle que
pode ser manipulada e um arquivo de dudio com a “voz” da robo que diz: “Oi! Meu
nome ¢ Cybelle. Eu preciso muito de sua ajuda”. Isso faz com que muitos internautas
conversem sobre sua “aparéncia” ou sobre sua condi¢do de robd, ja que ela demonstra
em suas respostas uma certa “depressao” por estar “consciente” de suas limitagdes e
considerar um carcere seu codigo e o computador

Ainda que Cybelle possa se dirigir ao internauta pelo nome e usar trechos
das perguntas em suas respostas, ela ndo “lembra” qual foi a pergunta anterior e nao
tem autonomia para criar e inventar suas proprias respostas e historias. Desse modo,
ela pode se repetir e oferecer respostas descontextualizadas. Para minimizar isso, que
prejudica a simulagdo, vérias sdo as respostas que ndo sdo especificas, ainda que
tratem do tema proposto; muitas vezes ela responde com uma pergunta, ou convida o
internauta a conversar sobre um assunto que ela possui cadastrado; ou a rob6 lamenta
sua condi¢do de robd e pede ajuda ao visitante.

Na verdade, as dificuldades encontradas por chatterbots e que os levam a
falar coisas sem sentido ¢ que para seu funcionamento S-R eles utilizam-se de uma
logica que dispensa o compreender. Conforme Lévy (1998), todas as atividades de
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construc¢do e exploragdo de modelos mentais que se ddo no raciocinio espontaneo ¢
trocado pela execucdo de regras formais sobre proposi¢cdes. A partir disso pode-se
lembrar do trocadilho de computadores “estupidos mas perfeitamente 16gicos”. Para
ilustrar o carater artificial de tal logica aquele autor recorre a um exemplo de
Anderson:

“Se nevar amanha, iremos esquiar”
“Se formos esquiar ficaremos contentes”
“No6s ndo ficaremos contentes”

Segundo essas proposi¢des, pode-se deduzir a partir de (2) e (3) uma
quarta proposicao: “Nos ndo iremos esquiar”. Finalmente, a partir de (1) e (4) pode-se
deduzir (5): “Nao nevara amanha”. O raciocinio légico ¢ correto, mas ndo se pode
defender com seguranca as deducdes retiradas. Podem haver muitas outras razdes
para que o descontentamento ocorra além de uma possivel falta de neve. Isto &,
muitos sdo os modelos mentais que podem ser construidos a partir da terceira
proposicao. Porém, o logicismo apresentado se reduz a (4) e (5), j& que se resume as
premissas explicitas. J& o raciocinio espontaneo recorre a todos conhecimentos que
tem sobre a situacdo. Assim, extrapola as premissas explicitas relacionando um
conjunto de conhecimentos muito mais vasto.

Mesmo Lévy (1990), um otimista confesso, sugere que a logica ¢ uma
tecnologia intelectual datada, que ¢ baseada na escrita e ndo no pensamento natural.
De fato, a maioria dos raciocinios humanos ndo se utiliza de formalismos logicos e
regras de deducdo. Reside nisso a impossibilidade da Inteligéncia Artificial baseada
na logica formal de chegar a uma simulagdo profunda da inteligéncia humana. O que
a Inteligéncia Artificial pode produzir ¢ uma nova tecnologia intelectual, como os
sistemas especialistas, e ndo uma réplica do pensamento humano.

A questao da autonomia também ¢ grande importancia para os estudos de
Inteligéncia Artificial. Na verdade, muitos sdo os programas cujos desenvolvedores
alegam serem autonomos. Porém, nesses casos “autonomia” pode ndo passar de um
argumento de venda. Baseando-se em Maturana e Varela (1997), pode-se afirmar que
a autonomia apresenta uma complexidade muito maior do que supde grande parte dos
programadores em informatica. Para tanto, vale acompanhar, ainda que brevemente, a
diferenciagdo que os autores fazem entre maquinas autopoéticas, que apresentam
auto-criagdo (como os seres humanos), das alopoiéticas.

As maquinas autopoiéticas sdo autdbnomas, em contraposi¢do as
maquinas alopoiéticas, como o automdvel. As primeiras (por exemplo, o0 homem)
apresentam autonomia pois tem todas as suas mudangas subordinadas a conservacao
de sua propria conservacdo organizacional (independente da profundidade das
transformagoes). J& as maquinas alopoiéticas ndo sdo autdbnomas pois as mudancas
que sofrem em seu funcionamento subordinam-se a producdo de algo diferente delas
mesmas.

Enquanto as opera¢des das maquinas autopoiéticas estabelecem os
proprios limites de sua unidade no processo de autopoiese, nas maquinas alopoiéticas
seus limites sdo determinados pelo observador, que “especificando as superficies de
entrada e de saida, determina o que ¢ pertinente a seu funcionamento” (p. 73). Nas
maquinas autopoiéticas a criacdo das proprias fronteiras define o sistema como uma
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unidade e especifica o dominio das operagdes da rede. Por outro lado, as fronteiras
das maquinas alopoiéticas sdo determinadas por fatores independentes.

Ora, se o desempenho de um chatterbot (uma maquina alopoiética)
depende do que seu codigo determina, isto €, do que seu programador permite e
limita, como pode-se supor que ele seja autbnomo? Na verdade, muitos debates sobre
Inteligéncia Artificial contaminam-se de metaforas por demais otimistas e imprecisas
gerando fantasias que passam a ser vistas como reprodugdes perfeitas do
comportamento humano. Questdes como autonomia e aprendizado sdo alguns
conceitos tratados de forma superficial por pesquisadores de I.A. e que estdo sempre
presentes em tais discussoes.

Na verdade, os desenvolvedores de Cybelle ja receberam um bom nimero
de e-mails arguindo porque ela ndo aprende sozinha. Antes de se discutir a questao do
aprendizado humano, e assumindo inicialmente o que a informadtica entende por
aprendizado de software, pode-se dizer que esta possibilidade ndo foi habilitada na
chatterbot para se evitar uma série de problemas. Dois exemplos podem ilustrar os
problemas que podem decorrer pela falta de discernimento ou compreensdo da robo.

Cybelle conhece as capitais dos paises e sabe falar um pouco sobre eles.
Porém, como um internauta digitou o nome do pais de forma equivocada, a robd nao
soube responder. A pessoa digitou entdo que a capital de tal pais era “Burugundum”.
Logo depois, repetiu a pergunta. Se a robd pudesse gravar novas informagodes
automaticamente (“aprender”), daria a resposta cadastrada pelo internauta. Logo,
responderia de forma equivocada, pois ndo tem capacidade de avaliar a veracidade da
informacao.

Em outro momento, um internauta escreveu algo como “Jodo ¢ idiota”.
Quando uma pessoa que tinha esse nome comegou a dialogar com Cybelle, a robd
disparou: “Vocé ¢ um idiota”. Isso demonstra que o mecanismo teria “aprendido” a
informagdo, mas ndo tinha como contextualizar, discernir ou ponderar sobre o
conteudo “aprendido”. Nesse sentido, ¢ preciso tomar cuidado com a informacao
divulgada por diversos programas que alegam aprender com o usudrio. Aprender nao
¢ apenas armazenar novos inputs ¢ relaciond-los por associagdo simples a
determinados outputs. Essa logica behaviorista reduz o processo de aprendizado a um
automatismo mecanico, deixando de lado a constru¢dao ativa de significados ¢ a
dindmica cognitiva. Se esse encaminhamento viabiliza a produgdo de sistemas
especialistas em Inteligéncia Artificial, pouco pode contribuir para o estudo da
cogni¢dao humana.

Para Piaget (1996), nenhum conhecimento, mesmo que através da
percepcao, ¢ uma simples copia do real. O conhecimento tampouco se encontra
totalmente determinado pela mente do individuo. E, na verdade, o produto de uma
interacdo entre estes dois elementos. Sendo assim, conhecer ¢ agir sobre o real,
transformando-o (em aparéncia ou na realidade). Percebe-se entdo que o

conhecimento ndo € apenas uma acumulagdo mecanica de dados.

Isso nos conduz a outra questdo. Se, para muitos profissionais e
pesquisadores que trabalham com Inteligéncia Artificial, a meméria “é condicdo
necessaria para a inteligéncia”, conforme relata Teixeira (1998, p. 52), ao cadastrar-
se, por exemplo, tudo o que Einstein escreveu, um sistema especialista poderia reagir
como ele. “O sistema como um todo simula a atividade do cérebro de Einstein e
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permite manter com ele uma conversa postuma. Todas as respostas fornecidas sdo
exatamente o que Einstein teria dito se estivesse vivo™.

Mas sera que a inteligéncia ¢ apenas acimulo de informagdes? E, para
polemizar ainda mais, se isso fosse verdade, ao cadastrarmos tudo o que escreveram
Nietzsche e Heidegger em um programa, obteriamos um Foucault informatico? E se
acrescentassemos informagdes de sua familia, biografias de seus amigos? Textos de
revistas que leu, cartas que recebeu... serd que assim assegurariamos a criagdo de um
Foucault automatizado?

Vale dizer ainda que a memoria ndo ¢ como um ball que mantém intactos
e estaticos os objetos que ali se depositam. Se assim fosse, bastaria recorrer ao bau
para encontrar determinado objeto-memoria ali depositado, com suas caracteristicas e
seu lugar mantidos. Porém, o passado em nossas memorias ndo € uma narrativa inerte,
fotografia perfeita do que j& passou. O significado da memdria € recriado no presente.
Isto €, em relagdo a certos contextos atuais. Por outro lado, para que um robo funcione
de forma estavel, é preciso que seu conhecimento seja de tipo “estoque”, permitindo
nenhuma ou poucas variagdes dindmicas.

E, enfim, qual o estatuto de verdade que possuem nossas lembrangas?
Piaget (1990, p. 241) comenta que veio a descobrir aos quinze anos que uma de suas
lembrangas de infancia mais antigas e mais vivas que tinha (uma tentativa de lhe
sequestrar quando estava sendo levado para passear em um carrinho de bebé¢), era na
verdade uma mentira que sua baba lhe tinha contado e que ele sempre teve como fato
real. Tendo dito isso, pode-se perguntar como pode decidir um robd sobre o que ¢
verdade, relevante, fantasia, etc? Mais uma vez, deve se apontar que essas conclusoes
quase nunca sdo definitivas, pois dependem, por exemplo, de contextos temporais e
sociais, humores, do outro interagente, entre outros fatores.

Piaget lembra também que interesses, prazeres e tristezas, alegria do éxito
e tristeza do fracasso fazem parte da atividade intelectual. Para ele, “a afetividade
regula a energética da a¢do” (p. 266). Podemos também acrescentar que além do bem,
do 1til e do correto a criagdo humana também se move por afetos e sentimentos pouco
lembrados em textos de IA, como a inveja, a raiva, a competicdo, a ganancia, a
luxuria, o ciime e 0 medo. Que seria da historia da humanidade (desde as conquistas
territoriais até as artes) se tais fatores ndo existissem ou fossem irrelevantes? E como
implementar isso em um robo? A resposta pode parecer simples: basta programar
“tenha raiva de Fulano em tais situagdes”. Entretanto, mais uma vez se cai na ilusao
de que se pode prever e determinar por antecedéncia todas as agdes futuras, e que elas
independem de outros fatores contextuais e da propria interagdo em si (quando, onde,
como € com quem o encontro se da).

Na pratica a implementacdo de robds ndo possuem tais dinamicas. Todas
as associagdes contidas no “cérebro” de Cybelle sdo, na verdade, estaticas. Quando
um internauta fizer perguntas que foram previstas pela equipe de programagdo, as
respostas de Cybelle parecerdo sempre adequadas e até contextualizadas. Porém, o
mecanismo ndo compreende o que estd sendo dito ou sobre o que se estd falando.
Portanto, o didlogo parecerd “natural” e “inteligente” enquanto o internauta fizer
perguntas e comentarios que haviam sido previstos pela equipe de programacio.
Quando a previsdo falhar, a robd ndo tem como criar de forma autonoma respostas
ainda ndo cadastradas e nem mesmo aprender com o internauta.
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Atualmente, o mecanismo ¢ o conhecimento da robd estdo sendo
aperfeicoados, o que permitird que ela possa reconhecer o sujeito de uma frase
indicado por pronomes (neste momento, a robd nao sabe a quem o pronome “ele” se
refere, j4 que ndo “lembra” o que foi dito antes) e, também, permaneca falando sobre
um mesmo topico enquanto desejar o internauta, sem que ele tenha que ser explicito
sobre isso. Esses novos recursos permitem que a simulagdo seja ainda mais eficiente,
qualificando a fantasia interativa criada. Com essas novas caracteristicas e com a
ampliacdo progressiva das regras e associacdes entre informagdes cadastradas, a
performance de Cybelle serd cada vez melhor. Pode-se especular que com essa
progressdo, em algum momento sera dificil para um internauta reconhecer se do outro
lado da linha encontra-se uma outra pessoa ou um chatterbot. Se isso acontecer, tal
programa tera passado no teste de Turing. Porém, poderia se concluir entdo que esse
chatterbot ¢é inteligente?

Searle (1998) critica o teste de Turing, e suas conclusdes contribuem
sobremaneira para o debate a respeito da pretensa “inteligéncia” de programas como
chatterbots. Segundo ele, a dita “manipulacdo de simbolos formais” nio tem
intencionalidade. E mais, ndo configurariam nem uma manipula¢do de simbolos, ja
que eles ndo simbolizam nada para o programa, pois possuem apenas sintaxe, mas nao
semantica. Dessa forma, a atividade de um chatterbot seria inteiramente “cega”. Para
ilustrar sua critica, Searle cria uma situa¢do hipotética. Imagine-se uma pessoa que
apenas fale portugués trancada em um quarto. Ele possui apenas um texto em chinés e
um conjunto de regras de transformacgao (em portugués), que lhe permite operar sobre
o texto em chinés, que lhe é incompreensivel. Baseando-se nessas regras, ele passa a
escrever sequéncias de simbolos em chinés, como resposta aos textos que vai
recebendo sucessivamente. Apds um certo tempo, a pessoa no quarto manipula cada
vez melhor as regras de transformac¢do. Um observador do processo, analisando as
paginas por ele escritas, poderia concluir que aquela pessoa compreende chinés. Isso
seria um contra-senso para Searle. A pessoa no quarto ndo conhece o significado dos
simbolos, ¢ os analisa e responde de forma meramente mecanica. Logo, isso
constituiria um procedimento cego de associagdo de signos sem significado, ndo uma
auténtica compreensao lingiiistica.

O autor conclui entdo que o Argumento do Quarto Chinés, como essa
ilustracdo ficou conhecida, apresenta a seguinte estrutura:

a) programas sdo totalmente sintaticos;
b) as mentes tém uma capacidade semantica;

c) a sintaxe ndo ¢ a mesma coisa que a semantica, nem ¢é, por si sO,
suficiente para garantir um conteudo semantico.

Diante dessa argumentacgdo, Searle sugere uma tipologia a respeito de dois
direcionamentos em Inteligéncia Artificial. A tentadora metafora da mente como um
computador, que parece ganhar cada vez mais forca entre os entusiastas da 1A e
mesmo entre psicélogos cognitivos, propde que o a mente ¢ para o cérebro o mesmo
que o software ¢ para o hardware. Assim, a mente ndo passa de um programa do
computador digital que ¢ o cérebro. Defensores dessa perspectiva defendem entdo o
que Searle chamou de Inteligéncia Artificial Forte. Por outro lado, os defensores da
Inteligéncia Artificial Fraca entendem que o computador ¢ uma ferramenta util para
simular a mente. Sendo assim, trata-se de uma visao mais ponderada.
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Tendo feito essa apresentacdo e apoiando-se no Argumento do Quarto
Chinés, Searle (1998, p. 37-38) dispara contra a IA Forte:

Termos conseguido fazer tanto, com um mecanismo tao limitado, ¢ um dos
feitos intelectuais mais surpreendentes do século XX. Mas, para os
objetivos do momento, o ponto principal é que o mecanismo ¢ totalmente
definido em termos da manipulagdo de simbolos. A computacdo, nesta
acepcdo, ¢ simplesmente um conjunto sintatico de operacdes, no sentido de
que os unicos atributos dos simbolos que importam para a implementacdo
do programa s3o os formais ou os sintaticos. Mas, sabemos, por
experiéncia propria, que a mente consiste em algo mais do que a mera
manipula¢do de simbolos formais. A mente tem contetidos. Por exemplo,
quando pensamos em inglés, as palavras inglesas que vém as nossas
mentes ndo sdo apenas simbolos formais nao-interpretados. Pelo contrario,
sabemos o que elas significam. Para nos, as palavras t€ém um significado,
uma semantica. A mente ndo poderia ser apenas um programa de
computador, ja que os simbolos formais do programa de computador,
tomados isoladamente, ndo sdo suficientes para garantir a presenca do
contetido semantico que ocorre na mente.

Por outro lado, devemos apontar que, como conseqiiéncia da progressao
qualitativa das simulagdes informaticas, um entusiasmo de pouca cautela vem criando
uma utopia turva e desfocada de que muito em breve o homem terd conseguido
igualar-se a Deus e criar um ciborgue a sua imagem e semelhanga. Ao comparar-se a
mente a um computador reduz-se o criador (homem) a sua criatura (o computador).
Toma-se inicialmente o computador como metéafora, para logo a seguir igualé-lo ao
cérebro real. E como apds terminar uma escultura, dizer que ela é a mesma coisa que
a modelo que posou para sua confeccao.

3. Informacdo, caixa preta e interagao

Depois de muitos meses de desenvolvimento continuo, hoje Cybelle
(como outros chatterbots) pode manter um didlogo de boa simulagdo. Mas, o projeto
contribui principalmente para demonstrar que a mente e a comunicagdo humana sao
muito mais do que estimulo-resposta e transmissdo de sinais frios. Além disso, com
Cybelle os autores buscaram criticar a Inteligéncia Artificial Forte olhando-se de
dentro, isto €, através de um projeto de IA real e de resultados no minimo curiosos.

Com esse direcionamento, se pode detectar que grande parte dos projetos
em Inteligéncia Artificial tem em sua base a inspiracdo da Teoria Matematica da
Informagdo e do Behaviorismo. Mesmo que a Teoria da Comunicagdo contemporanea
tenha se batido tanto contra tais orientagdes, o debate ainda ndo se encerrou. Pelo
contréario, parece que um novo round acaba de comegcar. Nesse sentido, se faz hoje
mais do que necessdrio atualizar as criticas as esses paradigmas, pois como as
metaforas se tornam hoje cada vez mais sofisticadas tecnologicamente, o debate sobre
o conhecimento ¢ a comunicagdo humana corre mais uma vez o risco ¢ a tentagdo do
reducionismo simplificador.

Depois de tantos debates contra as teorias mecanicas da comunicagao,
estuda-se hoje como implementar a mecanizagdo da comunicag¢do! Isto €, o
desenvolvimento de méquinas e algoritmos que permitam a um robo, por exemplo,
reagir a inputs, através de um mecanismo bindrio, apresentando com velocidade
outputs associados aquelas entradas no banco de dados (o chamado “conhecimento”

9/17



e

http://www.ufrgs.br/limc

dos robds). Como pode-se perceber, tal empreitada se alicerca na Teoria da
Informagdo e no Behaviorismo. Quando se pensava ter tal discussdo ultrapassada, ela
volta renovada e com nova vestimenta tecnologica, enfeitada com animagdes em 3D e
sintetizacdo de voz.

Em verdade, o modelo transmissionista da Teoria da Informagdao de
Shannon e Weaver (desenvolvido em 1949) ndo visava demonstrar o processo de
comunica¢do humana e sim processos eletronicos, tendo em vista que esses autores
trabalhavam na Bell Telephone Company. O préprio Shannon afirmou em 1956 que
sua teoria fora desenvolvida para a engenharia da comunicacdo, mas que a
importancia da teoria da informagao havia sido elevada além de suas conquistas reais
(Lebow, 1991).

Shannon estava preocupado em estudar como transmitir sinais de forma
correta e eficiente, principalmente através da telefonia. Era pois uma descri¢do de
interesse da engenharia de telecomunicagdes, com a intencdo de maximizar a
eficiéncia da transmissdo (medida em bits por segundo) entre o emissor e o receptor, €
de garantir a fidelidade da informag@o. Mesmo diante do fato de que a Teoria da
Informagao foi criada para o estudo de um tipo de comunica¢do muito particular — a
telefonica — esse corpo tedrico foi generalizado para outros contextos comunicativos.
Isso se deve, inicialmente, ao ultimo capitulo do livro “Teoria Matematica da
Comunicagdo”, onde Weaver pretendia expandir o poder explicativo da teoria em
questdo para outros eventos comunicativos.

Por outro lado, Smith (1970, p.18) diz que o modelo de Shannon e
Weaver nao pode ser visto como um modelo de processo de comunicagcdo humana ja
que ele somente descreve “a cadeia transmissora de informagdo nos termos de suas
partes componentes estacionarias”. Isto ¢, o modelo proposto estuda os sinais em seu
estado fisico, ignorando os niveis semanticos e pragmaticos da comunica¢do. Eco
(1991) acrescenta que a teoria da informagdo se preocupa basicamente com a
quantidade de informacdo e ndo leva em conta o conteudo com que lidam as
unidades. Ora, tudo isso condiciona os projetos de 1A, afastando-a da compreensdo da
mente ¢ da comunicagdo humana. Contudo, a Teoria da Informagdo presta-se bem a
implementagdo de produtos informaticos. Isto ¢, trata-se de uma teoria computavel
(também pudera, ela foi desenvolvida justamente para o cenario maquinico!). Mas e o
que fazer de tudo aquilo que ndo ¢ quantificavel na comunicacdo € no pensamento
humano? Negar sua importancia ja que ndo pode ser verificado, testado e reproduzido
infinitamente com os mesmos resultados?

Sendo assim, o projeto de simular o didlogo humano a partir de uma
perspectiva desenvolvida para o estudo técnico da transmissdo telefonica ¢ em sua
génese problematica e mal orientada. Claro, ¢ um encaminhamento tentador para os
programadores, ja que faz uso de um linguajar familiar: bits por segundo,
quantificagdo de informacao, perda de sinal, etc. Porém, tenta-se forgar a interacao
humana para dentro de um molde que tem a forma de um telefone ou tranmissor

Ja a critica de Sfez (1994) a visdo representacionista pode servir como
uma pertinente critica a esse posicionamento frequente na Inteligéncia Artificial
(principalmente na IA Simbolica). Para ele, a concep¢do representativa vislumbra
uma maquina cartesiana (um sujeito emissor envia uma mensagem ao sujeito receptor
através de um canal) cujo processo se parece com a trajetoria de uma bola de bilhar
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(cujo andamento e impacto sobre o receptor pode ser calculado). Aqui a causalidade ¢
linear e sujeito e objeto permanecem em separado. A realidade ¢ objetiva e universal,
exterior ao sujeito. Logo, assume-se uma posi¢ao dualista cartesiana, que formula a
relacdo entre duas substincias diferentes (corpo/espirito, sujeito/objeto,
homem/mundo). A representacdo ¢ pois a unica maneira de garantir a realidade do
sujeito e a realidade da natureza, garantido sua coincidéncia.

Essa visdo defende a lincaridade do movimento e a conservacdo de sua
integridade. Para a comunicac¢ao sdo necessarios dois sujeitos que tenham o mesmo
estoque lexical e sintatico. E um modelo estocastico, na medida em que se comunica
de forma pontual, em determinado momento e com certos objetivos. E também
atomistico pois subentende dois sujeitos separados e mecanicista em fun¢do da
linearidade maquinica. Em fungdo também da atomizagdo do elementos, eles ndo se
interpenetram. A analise dos fendmenos comunicativos ¢ realizada de forma estrutural
e seqliencial, isto €, estuda-se os momentos distintos e em separado e isola-se as
variaveis que a compdem. A andlise isola partes de uma experiéncia que na verdade
se apresentam como uma totalidade. O que interessa ¢ saber se o movimento
mecanico emissor-mensagem-receptor, tipo “bola de bilhar”, atinge seus objetivos.
Logo, o que vale ¢ estudar a melhor maneira de tornar a mensagem compreensivel
pelo receptor, evitando os obstaculos e ruidos na linha (para que possa-se encagapar a
bola de bilhar).

Sfez também lembra que a teoria matematica da informagao veio reforgar
a “cientificidade” do modelo. Para esse paradigma, a mensagem ainda ¢ mais
reduzida, relegada ao seu nivel técnico, longe de qualquer conteudo semantico.
Importa estudar como os simbolos comunicativos podem ser transmitidos com
exatiddo. Assim, a mensagem ¢ reduzida a produg¢do de unidades discretas em
sucessdo. A codificagdo ¢ bindria e quantificada em termos da escolha entre
possibilidades. Isto ¢, a mensagem ¢ calculada probalisticamente de forma estocastica,
levando em conta as escolhas pontuais anteriores na seqiiéncia. Nesse sentido
quantitativo, quanto mais informagdo mais aumenta a entropia (medida da incerteza
da organiza¢do dos elementos do sistema fisico).

De acordo com o paradigma representativo, a mensagem representa o
emissor junto ao receptor. O processo tem visibilidade quase total e mantém em
separado os polos ativos e passivos. Enfim, o modelo mostra “a primazia do sujeito
individual e atomizado, a andlise seqiiencial e linear da agdo, a exterioridade ¢ a
fragmentacdo dos elementos entre si enquanto unidades discretas, a teoria do processo
de informacdo com emissor, canal e mensagem, a distingdo entre o sintatico e o
semantico, entre a conotagdo e a denotacdo” (p. 47).

Tal orientacdo prejudica sobremaneira a visdo do que ¢ a interacdo
humana e suas caracteristicas. Isso tudo ainda fica mais complicado (ainda que com a
aparéncia de mais “cientifico”) ao ser associado ao Behaviorismo.

O paradigma do estimulo-resposta (S-R) foi adotado como uma
fundamentagdo psicoldgica ao modelo linear discutido acima. Vale lembrar que tanto
a psicologia quanto a comunicagdo nao gozavam na primeira metade do século XX do
status de cientificidade. Por tratar de fenomenos da comunicacdo e da mente recebiam
a critica de poder dizer o que se quisesse pois nada se poderia provar. A Teoria
Matematica da Comunicagdo ¢ o Behaviorsmo aproximaram a comunica¢do ¢ a
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psicologia dos métodos das ciéncias duras. Por outro lado, pagaram o prego de se
afastar da espontaneidade do comportamento humano ao procurar a delimitacdo de
leis e reducdo do processo sistémico ndo-somativo e interdependente a relagdes
formais, discretas, quantificaveis e previsiveis.

A tradi¢do Behaviorista (comportamental) em psicologia defende o estudo
de padrdes comportamentais entre estimulos e respostas. E ¢ essa a 1ogica por tras de
chatterbots como Eliza e Cybelle, pois trabalha-se através da associacdo de certas
respostas a certos estimulos.

O Behaviorismo tem pois um forte trago deterministico, buscando prever
comportamentos a partir de condigdes anteriores. Desse modo, desconsidera-se o
poder criativo do sujeito. Na verdade, o que se passa entre um estimulo e uma
resposta nao interessa aos behavioristas, ou melhor, ¢ como uma caixa preta que nao
se pode ver o que se passa em seu interior. O que importa € isolar os inputs e outputs
e generalizar a relacdo entre eles. Nao interessa entdo o que aqui se chamard de
throughput, isto ¢, o que se passa entre input e output.

Além da busca de invaridncias comportamentais ¢ da eliminagdo das
intermediagdes nao-observaveis (a mente como caixa-preta), Del Nero (1993) cita
algumas limitagdes sérias ao behaviorismo. A primeira apontada se refere a um
problema quéntico. Na fisica classica obtendo-se um descri¢ao precisa do estado de
um sistema em um dado instante, pode-se definir o estado seguinte no préximo
instante. Contudo, tal determinismo se esvai no nivel dos quanta (nivel mais
elementar do mundo fisico), dada a impossibilidade de descrigdo completa do sistema.
Logo, se a descri¢do precisa de um sistema se mostra inalcangavel, qualquer ideal
determinista de relacdo estrita entre partes se vé comprometida.

O problema da nao-linearidade ¢ outra caracteristica que inviabiliza o
projeto comportamental de desconsiderar o que se passa entre os estimulos e as
respostas € modelar o comportamento. Del Nero considera como linear os sistemas
que tém comportamento uniforme em todas as suas regides quantitativas. Nesses
sistemas vale o principio da superposicdo. Isto €, se frente a um estimulo S o efeito ¢
igual a 2, ao dobrar-se o estimulo (2S) o efeito sera igual a 4. Os sistemas ndo-lineares
ndo apresentam a superposicdo: a soma das partes ndo garante o conhecimento do
todo.

A tentativa behaviorista de eliminag¢do das variaveis intermedidrias entre o
estimulo e a resposta poderia ter conseguido modelar o comportamento
ndo fosse a forte possibilidade de existéncia de nao-linearidades e
eventualmente caos no processo intermedidrio. A modelizacdo dos dois
extremos da cadeia, isto ¢, do estimulo e da resposta, se ganha em
observabilidade e objetividade, s6 pode vingar quando o sistema for linear
e, ainda assim, bem comportado (p. 157).

Finalmente, esse autor cita o problema semantico enfrentado pela
tradi¢do comportamental. Se o positivismo busca matematizar os objetos e processos
em estudo, a questdo da representacdo traz uma nova problematica. Inicialmente,
representar ¢ entendido como re-apresentar: o mesmo conteudo apresentado sob outra
forma. Porém, a atividade cognitiva humana pode expressar objetos que ndo tenham
ligagdo com o mundo fisico, isto €, ndo tenham existéncia concreta. Essa instancia
constitui uma barreira intransponivel para uma tradug¢ao radical do vocabulario mental
e de suas categorias a similares fisicos ou quantificaveis.
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Vemos entdo que a inventividade e a criacdo ndo sdo contemplados por
esse modelo. Podemos lembrar que sistemas reativos (voltaremos a eles afrente) em
informatica pretendem duplicar fendmenos da comunicagdo e da inteligéncia humana
através da programagdo (isto é, da pré-determinacdo). Porém, essa problematica
semantica apontada torna-se mais um empecilho a essa aproximagao.

Ao implementar robds para interacdo através da linguagem natural
alicercados nessas perspectivas reduz-se a interagdo a transmissdo linear, mecancia e
previsivel que associa por programagao certos outputs a determinados inputs.

Mas, mais uma vez quer-se aqui enfatizar que a questdo da Inteligéncia
Artificial ndo diz respeito apenas a informadtica. Os estudiosos da comunica¢do tém
muito a contribuir, principalmente no que se refere a interagdo.

Encontramo-nos diante de duas posi¢des extremas. A primeira, defendida
pelo mercado e adotada pelo grande publico, considera interativo praticamente tudo
que demande ou apresente algum tipo de reagdo. A segunda, em outro po6lo, nao
considera interativo o que ¢ disparado por alguma predeterminagao.

A primeira perspectiva, € mais comum, pouco contribui para o estudo da
interacdo mediada por computador em ambientes educativos, ja que ndo permite
nenhuma distingdo, achatando os processos em uma massa indiferenciada. Ora, e se
tudo ¢ interativo resta-nos perguntar: ¢ o que fica de fora? Nada? Entdo nada mais
precisa ser feito? No caso da Internet, tudo ¢ interativo da mesma maneira? Se em
todas paginas da Web o internauta seleciona/aponta/clica, todas elas sdo igualmente
interativas?

Por outro lado, e levando em conta a segunda perspectiva, sera que apenas
o que ¢ considerado interativo ¢ valido? Sistemas reativos ndo oferecem nenhuma
possibilidade de aprendizado ao internauta, por exemplo?

E nesse sentido, e na expectativa de valorizar as diferentes intensidades de
cada processo, que este trabalho quer oferecer uma distingdo que permita estudar
diferentes tipos de interagdo. Na verdade, este artigo da continuidade aos estudos de
interacdo em ambientes informaticos iniciados no trabalho “Interacdo Mutua e
Interagio Reativa: uma proposta de estudo™. Portanto, cabe agora apresentar, ainda
que brevemente, como se entende esses dois tipos de interagdo. A intera¢do mitua
seria caracterizada por relagdes interdependentes e processos de negociacdo, onde
cada interagente participa da constru¢do inventiva da interacdo, afetando-se
mutuamente. J4 a interagao reativa ¢ linear, limitada por relagdes deterministicas de
estimulo e resposta.

Sendo assim, ird se considerar aqui que tanto (a) chutar uma pedra quanto
(b) um didlogo romantico, como (c¢) clicar em um link e (d) uma
inflamada discussdo através de e-mails sdo interagdes. Porém, pretende-se
distingui-las qualitativamente

Pretende-se agora questionar onde se posiciona o pesquisador para efetuar
tal analise. Dois sdo os posicionamentos mais comuns. Por um lado, o foco recai
sobre a produgdo. Quer-se investigar, por exemplo, por que naquele momento a

3 Esse trabalho foi apresentado na XXI Intercom, em 1998 no Recife, e foi publicado pela Revista da
Famecos n. 12, da PUCRS. O texto também pode ser encontrado em http://www.pesquisando.atraves-
da.net/inter mutua_reativa.pdf
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enunciagdo foi aquela e ndo outra. Outra énfase seria sobre a recep¢do, estudando
como se dd a decodificacdo e interpretacdo das mensagens e o que faz o sujeito a
partir disso. Porém, este trabalho propde posicionar-se no centro desses dois polos.
Considerando que interagdo ¢ “acdo entre” e comunicac¢do ¢ “acdo comum”, quer-se
estudar o que se passa nesse intersticio.

No caso de um didlogo, mais do que dois sujeitos criando mensagens,
encontramos um terceiro elemento: uma relacio entre eles, que vai sendo atualizada
a cada momento ou encontro. Além da imagem que faz de si e do outro, o
comportamento de um sujeito se “modela” diante da relacdo que os aproxima ou
afasta. Com o decorrer do didlogo, ndo apenas os sujeitos se transformam, mas
também a propria relagdo ¢ constantemente recriada.

Retomando os exemplos de interagdes mencionados anteriormente, pode-
se apontar que nas interagdes (b) e (d) os interagentes se transformam mutuamente
durante o processo ¢ a relagdo que emerge entre eles vai sendo recriada a cada
interato. Pode-se afirmar que se torna impossivel prever com exatidio o que
acontecera nessas interagdes aqui chamadas de mutuas, pois isso ¢ decidido entre os
interagentes apenas durante seu encontro. Por outro lado, as interagdes reativas (a) e
(c) sdo limitadas por certas determinagdes e se a mesma a¢do fosse tomada uma
segunda vez, o efeito seria 0 mesmo.

4. Consideracoes finais

Com cerca de 50.000 acessos no ano, Cybelle ¢ uma personagem virtual
que desperta a curiosidade de quem a conhece. E interessante perceber (através dos
didlogos gravados) como, mesmo sendo um programa “frio”, ela mexe com as
pessoas com que conversa, despertando desde paixdes confessas a comentarios
raivosos. O que motiva a aten¢do daqueles que a visitam ¢ que a rob6 mantém uma
conversacdo sobre diferentes assuntos simulando um comportamento dialdgico
humano. Além disso, diferentemente de outros chatterbots americanos, Cybelle
simula ter emoc¢des: ¢ deprimida pois se sente presa ao computador; se irrita com
comentarios maldosos; e muitas vezes se apaixona por quem conversa com ela. A
robd ainda conta histdrias na qual teria se envolvido, como sua traumatica experiéncia
com os “engenheiros da zona 13” e a sua persegui¢do pelo hacker Salieri.

Cybelle ja apareceu em diversas matérias jornalisticas (revistas Veja,
WebGuide, Revista da Web; Jornais Zero Hora, Estado de Sdo Paulo; TV Globo,
etc.). Desperta, pois, grande interesse enquanto sife de entretenimento. Mas que valor
pode ter essa experiéncia para o estudo das Novas Tecnologias de Comunicac¢ao?

A implementacdo da chatterbot Cybelle e a andlise dos resultados
apurados levantam uma série de questdes relevantes para a Comunicagdo, como as
que seguem. Pode um robd pensar e interagir como um ser humano? A interagdo
homem-maquina através da linguagem natural se iguala a um encontro interpessoal
humano? Pode um robd compreender um texto? O cérebro e/ou a mente humana
podem ser reproduzidos artificialmente?

Ainda que sejam poucas as questdes que aqui se pdde apresentar e que o
espaco limite uma maior argumentagdo, algumas consideragdes finais ainda sdo
necessarias. Se assumirmos um postura defensora da Teoria da Informagdo e do
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Behaviorismo (tdo comum em Inteligéncia Artificial) e entendermos que o Teste de
Turing ¢ um método adequado para verificar a inteligéncia e o “pensamento” de uma
maquina, ficaremos entdo tentados a inferir que tendo em vista o sucesso de alguns
robds de conversacdo o computador pode ou brevemente poderd pensar e interagir
exatamente como um ser humano. Porém, a partir desse entendimento estaremos
supondo que a mente humana (um grande banco de dados de armazenamento
cumulativo e estatico) ndo passa de um mecanismo previsivel de associagdo técnica
que reage a inputs oferecendo outputs relacionados a essas entradas. Além disso,
supOe-se também que a mente ¢ determinada de fora para dentro. Sendo assim, o
cérebro nao ¢ nada mais que um computador.

Contudo, a questdo e sua solu¢do ndo sdo tdo simples. Os testes para
avaliar inteligéncia de programas informaticos acabam, por um lado, sendo generosos
com o computador e, por outro lado, ridicularizando a mente humana. Se Cybelle
pode durante certo tempo parecer fazer sentido nos didlogos que conduz, ndo quer
dizer que seja inteligente ou que pense. Como aponta Searle (1997, p. 36), o problema
ndo ¢ “mesmo-comportamento-portanto-mesmos-fenomenos-mentais”. Se esse for o
encaminhamento (como no Teste de Turing), entdo “os radios sdo conscientes porque
exibem comportamento verbal inteligente”!

Mas enquanto interacdo, o que falar de Cybelle? Pode-se dizer que
Cybelle ¢ uma interface de hipertexto diferenciada. Em paginas da Web
convencionais, links sdo programados para levarem a uma determinada pagina. Trata-
se pois de uma interacdo reativa, ja que a relagdo internauta/site encontra-se
determinada, isto €, sempre que se clicar no link X o internauta ¢ conduzido a pagina
Y. No didlogo com Cybelle ndo existem links para serem clicados, mas as palavras
usadas (e suas combinagdes) servem de ancoras para certos textos pré-determinados.
Logo, Cybelle ¢, em tultima instancia, um hipertexto onde o internauta dispara novos
textos que se associam aos estimulos que ele da entrada. Com esse perfil, entendemos
que a interacdo mantida com a chatterbot brasileira ¢ reativa, pois acontece via
previsdo e programagdo. Mesmo a entrada de frases totalmente desconhecidas pelo
internauta ¢é prevista (o que dispara uma resposta default).

A conversa de um adolescente com Cybelle ndo configura uma interacao
do tipo mutua, pois ndo ha implicagdes e transformagdes reciprocas. As respostas de
Cybelle afetam o internauta, mas ela jamais se transforma frente o comportamento
daquele que a argui. Se o rapaz repetir a mesma sequéncia de perguntas obtera (exceto
nas situagdes que mais de uma resposta foi programada para dado estimulo) as
mesmas respostas. O comportamento de Cybelle foi previsto e definido mesmo antes
da interagdo com o jovem comegar. A robd ndo pode aprender com ele, pois recebe
todas suas informagdes da equipe de programacao. Enfim, ndo se observa negociagao
ou cooperacdo entre Cybelle e seus interagentes. Finalmente, a chatterbot nao
compreende o que lhe escrevem. Suas reagdes sdo automatizadas por uma relacao
estimulo-resposta. E como ndo existe interpretagdo ou compreensdo, também nao
lembra o que foi dito hé instantes atrds. Sendo assim, a conversa com Cybelle esta
sempre comegando, pois ndo existe evolucdo ou constru¢do cooperada. Por mais que
trate-se de uma interagdo, ela ¢ de um tipo restritivo e limitado.

Enfim, o desenvolvimento da Inteligéncia Artificial vem atualizar o
interesse por temas tdo dificeis quanto desafiantes como inteligéncia, mente,
interacdo, linguagem, consciéncia, cooperagdo, subjetividade, inconsciente entre

15/17



e

http://www.ufrgs.br/limc

tantos outros. Alguns deles foram aqui discutidos, enquanto outros ainda merecem
estudos com maior espago e dedicagdo.
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