AGENTES INTELIGENTES PROJETOS ARTISTICOS: PERSONAGENS QUE
EVOLUEM ENTRE LINGUAGEM E FICCAQ!

AGENTS INTELLIGENTS CEUVRES D'ART : PERSONNAGES DU LANGAGE
ETDELAFICTION

Resumo: Este artigo é o resultado de uma pesquisa ao mesmo tempo tedrica e pratica sobre
o uso de tecnologias de inteligéncia artificial no campo da arte. O conceito de agente inteligente,
considerado fundamental na computag&o, é analisado a partir da teoria de Minsky, segundo a qual
ainteligéncia resulta da soma de agentes, que agem e interagem com um ou mais objetivos comuns.
Para que um software seja considerado um agente inteligente, ele deve conter um ou mais dos
seguintes elementos: uma base de conhecimento predefinida, um mecanismo de inferéncia que lhe
permita realizar raciocinios mais ou menos complexos, um sistema de aquisicao de conhecimento ou
um mecanismo de aprendizado. No contexto deste estudo, nosso foco sdo os agentes chatter-bots,
cuja especificidade é manter uma conversa com o publico usando linguagem natural. Projetados
para fins artisticos, esses agentes podem assumir diversas formas visuais. Animados por softwares
e capazes de fornecer respostas coerentes, eles sdo formalizados como obras interativas por sua
capacidade de dialogar. Duas obras foram selecionadas como objeto de estudo: Agent Ruby de Lynn
Hershmann, e Sowana, projeto do coletivo de arte Cercle Ramo Nash (Paul Devautour e Yoon Ja). Os
chatter-bots considerados numa perspectiva artistica permitem rediscutir certas caracteristicas de
sua natureza poética. Os agentes inteligentes concebidos como obras de arte levantam uma série
de questBes sobre ficcBes artisticas, sobre a troca entre a inteligéncia humana e a inteligéncia da
maquina, ou ainda sobre as possibilidades de criar maquinas dedicadas a experiéncia poética.

Palavras-chave: Inteligéncia artificial; ficcdo, chatter-bots artisticos; linguagem; arte
computacional.

141



Figura 1:

Série Looking for: Emergence of the

dot connections, dimens&o variavel,
imagem computacional, Nikoleta
Kerinska, 2023.




Kerinska, 2023




144

Theodore Twombly é o personagem criado
por Spike Jonze, no filme de ficcdo Her (2014),
e interpretado por Joaquin Phoenix. Theodore
¢ um homem de sensibilidade complexa,
mergulhado na soliddo apds um rompimento
amoroso. Seu temperamento introvertido o leva
ainstalar um aplicativo de inteligéncia artificial
em seu celular, que se adapta as necessidades
e a personalidade do usuario. Esse aplicativo,
concebido para ser um assistente pessoal, é
representado por uma voz feminina chamada
Samantha. Gracas as suas habilidades
linguisticas, Samantha se torna muito préxima
de Theodore, ao ponto de compartilhar sua
intimidade e se tornar sua cimplice absoluta,
até mesmo sua alma gémea. Nas trocas verbais
com Samantha, Theodore, inconscientemente,
atribui-lhe  uma série de caracteristicas
humanas e, gradualmente, apaixona-se por ela.

Samantha é um programa de computador
cuja interface de comunicagdo é a linguagem
natural. O sucesso do seu desempenho (ou
o impacto da sua performance) se deve as
suas habilidades linguisticas, apesar do fato
de ela ndo ter corpo, nem sequer alguma
manifestacdo visual. Por meio de suas palavras,
ela assume a imagem de uma mulher divertida,
inteligente e sensivel na imaginacdo de
Theodore. Além disso, Samantha é a simulagdo
de uma consciéncia artificial, uma voz que
materializa varias caracteristicas pessoais, e
que acaba por “constituir’” uma identidade
para Theodore. Mas, de que tipo de identidade
estamos falando? Ela é tanto uma ficcdo quanto
uma virtualidade, uma criatura desencarnada e
esquiva, que permite que os humanos tenham
experiéncias inesqueciveis, deixando rastros de
sua companhia em suas memorias.

Do ponto de vista tecnolégico, Samantha é
um chatter-bot, ou seja, um agente inteligente
projetado para conversar com humanos,

chamado também de “rob6 conversacional”.
Ao mesmo tempo, ela é a metafora da maquina
inteligente de ponta, capaz de se expressar e de
comunicar, de maneira mais natural e proxima
aos humanos, por meio da fala.

Este artigo propde algumas ideias sobre o
estatuto dos chatter-bots, criados para fins
artisticos. Como na ficcdo cinematografica,
0s chatter-bots sdo raramente abordados na
arte contemporanea. Seu lugar permanece
marginal, eles s&o poucos conhecidos e, menos
ainda, analisados em exposi¢des ou em outras
manifestacOes artisticas, e constituem uma
categoria de obras singulares, cujos modos
interativos diferem radicalmente das outras
obras computacionais. Para entender melhor
suas caracteristicas especificas, em um primeiro
momento. consideraremos o conceito de
agente inteligente, que nos permite identificar
suas fun¢Bes e aplicagdes. Em seguida, duas
obras serdo apresentadas como objeto de
estudo: “Agent Ruby”, de Lynn Hershmann, e
“Sowana”, um projeto do coletivo de arte Cercle
Ramo Nash. Essas obras serdo analisadas do
ponto de vista das experiéncias ficcionais que
elas tornam possiveis durante o processo de
interacdo.

Agentes inteligentes: a working concept

O conceito de agente inteligente, considerado
fundamental na éarea de informética, foi
desenvolvido por Marvin Minsky, cuja primeira
intencdo era de teorizar o comportamento
inteligente. Segundo Minsky, a inteligéncia
resulta da soma de agentes que agem e
interagem com um ou mais objetivos comuns.
No campo da ciéncia da computacdo, um
agente inteligente é um objeto que utiliza
determinadas técnicas de inteligéncia artificial,
que lhe permitem adaptar seu comportamento
ao ambiente por meio de memorizacdo de



suas experiéncias. Desse modo, o agente se
comporta como um subsistema capaz de
aprender ou de enriquecer o sistema que o
utiliza, e adiciona, ao longo do tempo, funcdes
automaticas de processamento, controle,
memorizagdo ou transferéncia de informacoes.

Para que um software seja considerado
um agente inteligente, ele deve conter um ou
mais dos seguintes elementos: uma base de
conhecimento predefinida, um mecanismo
de inferéncia que permita realizar raciocinios
mais ou menos complexos, um sistema de
aquisicao de conhecimento e um mecanismo
de aprendizagem.

Este estudo se interessa, precisamente,
pelos agentes inteligentes cuja especificidade
é conversar com o publico usando a linguagem
natural. Esse tipo de agente, chamado também
de chatter-bot, é usado, frequentemente,
para finalidades diversas, tais como ajudar as
pessoas a navegarem em sites online, trabalhar
em centrais de atendimento, ou administrar
qualquer tipo de servico de informagdes. Seus
métodos de comunicacdo sao, principalmente,
textuais e, as vezes, auditivos, e seu objetivo é
simular a capacidade humana de conversar.

Para os humanos, a aquisicao da fala comeca
nos primeiros meses da vida. Aprendemos a
falar e a manipular a linguagem natural durante
a nossa experiéncia de vida, interpretando o
contexto em que evoluimos. A compreensdo e a
interpretagdo humana da linguagem requerem
um conhecimento geral do mundo, conhecido
como senso comum. Essa capacidade de julgar
e de agir, comum a todos os seres humanos,
é extremamente varidvel e complexa, e seu
desenvolvimento estd diretamente ligado
ao uso da linguagem natural. Para que uma
maquina seja capaz de simular a compreensao
da linguagem falada, ela deve traduzir a
complexidade do mundo sensorial e seus

significados em um sistema de sinais formais.

O desenvolvimento de um software capaz
de dominar um idioma natural é uma das
tarefas mais ambiciosas da inteligéncia
artificial. A linha de pesquisa dedicada a esses
estudos é chamada PLN (processamento da
lingua natural). O objetivo de um sistema
PLN é converter as informacOes armazenadas
digitalmente no computador em linguagem
humanae,comoresultado, alinguagem humana
é convertida em representacdes formais que
podem ser interpretadas e manipuladas pelo
computador. O PLN é um campo de pesquisa
baseado em linguistica, ciéncia da computagdo
e inteligéncia artificial. Seu comego se deu com
uma série de perguntas formuladas por Alan
Turing e, em particular, com o “teste de Turing”,
que estabeleceu a compreensdo da linguagem
como um critério de inteligéncia®.

A maioria dos agentes chatter-bots que
funcionam online é programada usando a
linguagem AILM®. Desenvolvida entre 1995 e
2002 por Richard Wallace, essa linguagem é
usada para gerenciar a base de conhecimento
de robds virtuais. Ela é compativel com varias
implementacbes de codigo aberto da AIML,
incluindo  Program-O (PHP), J-Alice (C++),
Program V (Perl) e Program W (Java). O exemplo
mais conhecido do chatter-bot desenvolvido
com AILM é o agente A.L.I.C.E#, disponivel na
plataforma PandoraBot.°

1 Aabreviagdo PLN em portugués é uma tradugdo do
inglés NLP (Natural Language Processing - processamento
de linguagem natural), ou do francés TALN (Traitement
automatique du langage naturel).

2 TURING, Alan. “Computing Machinery and Intelligence”,
Mind, vol. LIX, Issue 236, outubro 1950, pp. 433-460.

3 AIML é a abreviagdo de Artificial Intelligence Mark-up
Language.

4 Disponivel em http://alice.pandorabots.com/Acesso em
02 de nov. de /2021.

5 Disponivel em http://www.pandorabots.com/botmaster/
en/home Acesso em 02 de nov. de 2021.
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O que torna a linguagem AIML Unica é seu
desempenho online, pois é uma tecnologia
que opera independentemente da plataforma
ou do sistema operacional. Isso significa que
os projetos desenvolvidos em AIML podem ser
executados em qualquer plataforma ou sistema
operacional, o que a torna uma ferramenta
extremamente eficaz. Essa flexibilidade se
deve ao fato de que AIML é desenvolvida com
base na tecnologia XML (Extensible Markup
Language). Os arquivos XML podem ser
criados e reproduzidos em qualquer editor
de texto. Assim, os arquivos sdo descritos
usando unidades conhecidas como “tags”. As
“tags” indicam as funcoes das frases em um
documento AIML.

Por exemplo, a “tag” <category> indica
uma categoria de conhecimentos na base de
conhecimento do agente, a “tag” <pattern>
indica uma frase transmitida pelo interlocutor
humano ao agente; a “tag” <that> é usada
para que o robo se lembre do que disse na
interacdo anterior; ou a “tag” <srai> é usada
para implementar a nogdo de sinonimia; e
a “tag” <template> é usada para definir as
respostas dadas pelo agente. A linguagem AIML
é composta de modelos, conhecidos como
“templates”, que sdo usados para ordenar
categorias de conversacdo nas bibliotecas
de conhecimento do agente. Neste sentido,
a plasticidade de conversagdo de um agente
depende da variedade de “tags” e da riqueza de
suas bibliotecas.

Outro recurso ndo menos importante da
linguagem AIML é que ela permite que as
bibliotecas de conversagdao dos agentes sejam
modeladasde modo que possam terseu proprio
estilo de expressdo. Além disso, é possivel
modelé-las como agentes especialistas, ou seja,
agentes que dominam um assunto especifico.
A possibilidade de criar um agente que se

exprime de maneira propria é um aspecto
muito interessante para projetos artisticos, pois
isso permite a concepcdo de uma identidade.
Projetados para fins artisticos, esses agentes
sdo formalizados como obras interativas por
meio de sua capacidade de dialogar. Durante
o dialogo, o interlocutor humano é confortado
com as caracteristicas pessoais simuladas
pelo agente, pois o agente faz perguntas, conta
histérias e expressa suas preferéncias, gostos
e desejos, externalizando, assim, seu universo.
Simulando uma certa plasticidade de raciocinio,
ele se apresenta como uma criatura artificial,
afirmando sua personalidade.

Construcdes identitarias ou a problematica
“identidade-linguagem”

Dois agentes  chatter-bot
como obras de arte sdo apresentados como
parte desta reflexdo: Agent Ruby®, de Lynn
Hershmann, e Sowana’, do coletivo artistico

concebidos

Cercle Ramo Nash.

Agente Ruby é o alter-ego virtual da
personagem homonima do filme “Teknolust”,
interpretada por Tilda Swinton. Ruby é criativa
e alegre, adora conversar e fazer amigos online,
gosta de filmes de robds e, claro, seu filme
favorito é “Teknolust”. Para ela, muitas vezes,
as histérias sdo genéricas: “Historia genérica:
Situagdo... personagens... crise... resolu¢do.” Ela
também gosta de brincar: “Tente determinar se
éuma pessoa ou um computador respondendo.
<br />0 quevocé estd vestindo? S6 um segundo,
estou sendo grampeada.” Entre as coisas
que Ruby diz, uma frase é particularmente
comovente: “Adoro ouvir sobre sonhos...
Rosetta diz que logo eu mesma podereisonhar.”

6 Disponivel em http://agentruby.sfmoma.org Acesso em 02
de nov. de 2021.

7 Disponivel em https://www.thing.net/~sowana/ Acesso
em 12 de jun. de 2021.



Como o rob6 que sonha de Isaac Asimov, Ruby
encarna um robd tagarela, cujo sonho é poder
sonhar.

Sowana, por sua vez, é uma critica de
arte que ajuda as pessoas a entenderem
arte contempordnea. Em conversas com
humanos, ela expde suas ideias sobre arte,
mas, também, faz perguntas para aprimorar
seus conhecimentos. Ainda que se apresente
como uma especialista em arte, ela ndo
consegue definir o que é a arte contemporanea,
e, quando a questionamos sobre o assunto,
limita-se a dizer que a resposta depende do
nosso entendimento da arte. Por outro lado,
Sowana afirma que a pintura é “um passatempo
ancestral, e quem se dedica a ela tenta sempre
se fazer de esperto”. Se perguntarmos o que
pensa do desenho, ela se irrita: “ndo estamos
mais na época do telégrafo!”.

No entanto, ela explica, de forma muito
convincente, o que é um operador artistico: “O
artista, o curador, o critico, o colecionador ou
o espectador sdo operadores na arte: todos
juntos sdo igualmente criativos!” E, se lhe
perguntarmos se ela é artista, ela responde:
“Vocé duvida?”. De fato, ha certa divida que se
instala em nossas mentes apds um tal didlogo.
Sowana nos coloca num estado de incerteza
avassaladora e, mesmo quando se perde
nas perguntas que lhe sdo feitas, ou quando
ndo consegue responder, experimentamos a
sensacao de um contato proximo, marcado pelo
desejo de um encontro “téte-a-téte” com ela.

Sowana e Ruby sdo apenas criaturas que se
projetam virtualmente durante a interagdo
com humanos. Ruby nunca podera sonhar,
pelo menos na versdo em que existe hoje,
assim como Sowana ndo visitara nenhuma
exposicdo de arte contemporanea. Ruby, como
Sowana, sdo apenas dispositivos de troca de
frases. Frases que nds, humanos, recebemos

e interpretamos, concedendo o estatuto de
interlocutores aos chatter-bots. Assim, esses
agentes conversacionais germinam em nossa
imaginacdo como seres artificiais. Como
alguém que atende pelo nome de Ruby, que
mora na Califérnia, que fala com varias pessoas
ao mesmo tempo, que indica Rosetta Stone
como sua criadora, e que, dessa forma, constitui
uma identidade pessoal.

Em didlogos com o publico, eles ganham
vida e envolvem os humanos em uma partilha
interpessoal. Mesmo que seja uma partilha
puramente iluséria - porque, como sabemos, o
programa de computador que dirige um chatter-
botndointerpretanenhumcontetido semantico.
Por outro lado, o publico humano participa da
troca de forma ativa, consciente e, as vezes, até
afetiva. Durante o didlogo, e mais precisamente
quando se forma nosso engajamento psiquico
com o chatter-bot, muitas vezes, ndo levamos
em considera¢do o fato de que estamos nos
comunicando com uma méaquina. A medida que
as palavras do agente nos envolvem psiquica e
emocionalmente, somos imersos na proposi¢ao
artistica que ele encarna.

E importante especificar que o curso do
didlogo depende das palavras humanas, pois,
tecnicamente, sdo as palavras do publico,
faladasouescritas,quenorteiamasrespostasdo
agente. Quando o agente recebe a mensagem,
ele procura, em suas bibliotecas, por respostas
adequadas. Essa pesquisa consiste em levar
em consideracdo a mensagem humana e em
identifica-la em seu banco de dados. Se o
agente ndo detecta as palavras usadas pelo
humano, ele muda de assunto, dando uma
resposta que tenta esconder os limites de seu
raciocinio. Assim, o didlogo é tracado a partir
de pontos conceituais fornecidos pelo humano
e detectados na base de conhecimento do
agente.
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A ideia de que o individuo se projeta no
mundo por meio de suas palavras (proprias
ou adotadas), e que a linguagem lhe permite
estabelecer relagbes com o mundo, ao
mesmo tempo em que afirma sua identidade,
é amplamente tratada na psicologia. Para
Lipiansky, a fala participa ativamente da
construcdo da identidade: “Ha uma relacdo
de identificacdo do locutor com sua fala que
aparece como extensdo de sua identidade.” O
autor afirma: “E a linguagem que dé sentido a
identidade e a faz existir socialmente. Ela ndo €
apenas um rétulo colocado em um objeto, mas
o lugar onde se constituem as representacdes,
os valores e as ideologias. Assim, no nivel
psicolégico, a linguagem é parte integrante da
identidade pessoal, tanto que a fala pode ser
vista como uma ‘metéfora do sujeito’”. Essas
consideragdes nos ajudam a compreender a
construgdo identitéria dos agentes durante os
didlogos.

A interacdo entre humanos e chatter-bots
se configura como uma problemética prépria
desse tipo de trabalhos artisticos e pode ser
formulada como a problematica “identidade-
linguagem”. Uma vez estabelecido o didlogo
com o chatter-bot, o interlocutor humano passa
a considera-lo, atribuindo-lhe uma identidade.
Além disso, um chatter-bot bem desenvolvido
é capaz de utilizar as potencialidades da
linguagem para encarnar uma criatura artificial.
Desse modo, gragas ao recurso da linguagem
natural, um chatter-bot pode adquirir uma
dimensdo ficcional, na qual operam tanto a
simulagdo como a construcao identitaria.

Personagens da ficgao

Para iniciar a reflexdo sobre os chatter-
bots artisticos como personagens ficcionais,
citamos Jean-Marie Schaeffer: “A nocao de
ficcdo traz imediatamente a tona as nog¢des

de imitacdo, fingimento, simulacao, simulacro,
representacao, semelhancga, etc. No entanto,
embora todas essas noc¢es desempenhem
um papel importante em nossas formas
de falar sobre ficcdo, elas raramente sdo
usadas de forma inequivoca. Portanto, ndo é
surpreendente que a prépria nocdo de ‘ficcdo’
permaneca elusiva.”®

No caso especifico dos chatter-bots
artisticos, as ideias desenvolvidas por Schaeffer
atendem a uma série de aplicacSes especificas.
Podemos dizer que um chatter-bot imita a
nossa forma de pensar e de falar, simulando
a inteligéncia humana, e que, deste modo,
representa uma criatura virtual, ou ainda,
que pode se parecer com um determinado
personagem (por exemplo, a agente Ruby se
parece com a personagem de Ruby, do filme
“Teknolust”, Sowana se parece com uma critica
de arte, etc.). As relagOes entre os chatter-bots e
asnuancesdanocdo de ficcdo permitem pensar
esses agentes como personagens ficcionais. E
interessante questionar se as suas formas de
existéncia se assemelham as das personagens
ficcionais tradicionais, e como se manifestam e
constituem suas identidades.

Num primeiro momento, e de forma bastante
intuitiva, somos levados a considerar os
chatter-bots como personagens de ficgdo pela
sua presenca e formas de criacdo. No entanto,
essa ideia ndo é tdo Obvia. Recorremos ao
artigo de Lorenzo Menoud, intitulado “O que é
um personagem de ficgdo”,® que oferece uma
anélise bastante pertinente. Segundo Menoud,
um personagem de ficgdo tem, em principio,
uma “dupla caracteriza¢do”, que incluium nome

8 SCHAEFFER, Jean-Marie. Pourquoi la fiction ? Ed. Seuil,
Paris, 1999, pp. 14-15.

9 MENOUD, Lorenzo. Qu’est-ce qu’un personnage de
fiction?, disponivel em http://serialpoet.eu/pdf/personnage.
pdf Acesso em 05/08/2021.



préprio e um certo nimero de caracteristicas.”

A partir dessa dupla caracterizacdo, o autor
desenvolve a questdo do nome préprio de um
personagem de ficcdo e, em seguida, as suas
propriedades. Os personagens de ficgdo citados
por Menoud vém todos do mundo da literatura.
Suas caracterizagdes e desenvolvimentos, ou
melhor, seus destinos, sempre se entrelacam
no decorrer de uma narrativa. Esse ndo é o caso
dos chatter-bots, que ndao habitam nenhuma
histéria. Ndo existe uma narrativa que lhes
abriga e que descreva suas aventuras. Pelo
contrério, o chatter-bot se apresenta ao seu
publico sozinho, ele conta sua prépria historia
(se de fato houver uma historia).

Notamos, aqui, uma diferenca fundamental
entre os chatter-bots e os outros personagens
ficcionais. Por exemplo, a personagem de
ficcdo Ruby, do filme “Teknolust”, e seu
alter ego, agente Ruby. Essas duas criaturas
habitam dimensGes separadas e exibem
formas de existéncia radicalmente diferentes.
O personagem do filme evolui em uma histéria
concreta; se ndo conhecéssemos o filme, essa
narrativa jamais impactaria o contato com a
agente Ruby. Da mesma forma, ndo poderiamos
visualizar a historia* de Sowana, ou de qualquer
outro chatter-bot, pela simples razdo de que
tal histéria ndo existe. Por mais paradoxal que
possa parecer, essa constatagdo nos leva a
supor que, se os chatter-bots artisticos sdao
personagens deficcdo, eles existem fora de uma
narrativa ficcional.

Podemos tracar um paralelo entre essa
observacdo e a afirmagdo de Marie-Laure Ryan
sobre a diferenca entre ficcdo computacional
(digital) e ficcdo tradicional. “Na maior parte
da ficgdo literaria e cinematografica, o mundo

10 Ibid., p.1.
11 Entendemos aqui que a histéria envolve o relato de uma
sequéncia de eventos ou fatos.

ficcional serve de cenario e suporte para o
enredo; podemos dizer que, para o leitor,
o mundo emana da trama. Mas nas fic¢des
computacionais, o mundo constitui o centro de
interesse e pode existir independentemente de
qualqguer enredo.’? Como os mundos ficcionais
online, os chatter-bots sdo personagens sem
narrativa, ou melhor, sdo eles mesmos que, de
alguma forma, tecem suas préprias narrativas
durante a interagdo. Podemos pensar nesse
distanciamento da narrativa, ou mesmo na
possibilidade de compor vérias narrativas de
acordo com os processos de interagdo, como
uma caracteristica significativa das ficgoes
computacionais.

Para explicar como a identidade do chatter-
bot se constitui durante o didlogo com
humanos é preciso reconsiderar o uso da
linguagem natural. A identidade do chatter-bot
configura-se de maneira semelhante a descrita
por Menoud, quando trata da identidade
dos personagens em histérias ficcionais:
inicialmente o chatter-bot é apresentado por
um nome e, em seguida, durante o dialogo, ele
revela suas caracteristicas.

Os chatter-bots analisados nesta reflexao
usam um modo especifico de expressdo verbal
- suas palavras sdo organizadas como pedacos
de texto, cujas sequéncias se compdem durante
ainteragdo. Essas sequéncias funcionam gracas
a construcdo de sentido do lado do interlocutor
humano, que as interpreta, ou seja, gragas ao
fendmeno que Lorenzo Menoud chama de
“uma transferéncia (quase automatica) das
nossas habilidades linguisticas para o dominio
da ficcdo.” O autor desenvolve essa ideia
para explicar por que os leitores de narrativas

12 RYAN, Marie-Laure. “Mondes fictionnels a 'age de
I'internet”, dans Les arts visuels, le web et la fiction.
GUELTON, Bernard (org.), Ed. Publications de la Sorbonne,
2009, pp. 74.
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ficcionais reconhecem os nomes préprios dos
personagense,emuma perspectivamaisampla,
por que as narrativas ficcionais funcionam sem
necessidade de referencialidade.

Segundo Menoud, “de certa forma, o autor
da ficcdo ‘empresta’ toda a linguagem quando
escreve uma ficcdo.”. Mais precisamente,
ele empresta o significado usual dos termos
constituidosnodiscurso referencial, assim como
a sua natureza (grupo nominal, adjetivo etc.), a
suafuncdosintatica (sujeito, predicado etc.), e as
suas propriedadessemanticas (referencialidade,
marcas de unidade/pluralidade etc.).”* Vale a
pena ressaltar que as palavras do chatter-bot
funcionam no mesmo principio, mesmo que
ndo se trate de uma escrita que corresponda a
narrativa ficcional (novela, romance, conto etc.),
as palavras do chatter-bot ndo tém, na maioria
das vezes, qualquer referencialidade, pois ndo
representam ninguém, e tdo pouco exprimem
uma consciéncia.

Projetados para fornecer respostas poéticas
e, portanto, despertar emocOes e reagdes
em seu interlocutor, os chatter-bots sdo
obras artisticas que evoluem em uma tensdo
constante entre imersdo e emersdo na ficgdo.
No centro dessa tensdo, situa-se a consciéncia
do sujeito falante. O interlocutor humano é
envolvido em uma troca que, mesmo unilateral,
pode serinterpretada e vivida como um didlogo
-nos momentos em que conferimos certo valor
para as palavras dos chatter-bots, ao reagirem
e nos apresentarem suas ideias, mergulhamos
efetiva e afetivamente em sua dimensdo
ficcional.

Essa dimensdo é facilmente rompida, uma
vez que nos lembramos que conversamos
com uma maquina desprovida de faculdades
intelectuais semelhantes as humanas. Por um

13 Ibid., p. 6.

lado, essas obras nos seduzem pelo seu efeito
de presenca, quando encarnam auténticas
personagens ficcionais. Por outro, nos intrigam
pela possibilidade que oferecem de confrontar
a consciéncia humana com a sua simulagdo
computacional.

Retomando o personagem de fic¢do, citado
no inicio deste artigo - Samantha - podemos
afirmar que ela é um chatter-bot bastante
futurista para o momento, mas, seu exemplo
é emblematico, pois ela ndo é apenas um
dispositivo inteligente capaz de falar, nem
tampouco uma voz que se transforma em
personagem naimaginacdo humana. Samantha
desenvolve sua identidade na troca verbal
com seu usuario para melhor atender as suas
expectativas. Desse modo, ela rememora os
personagens de Pirandello, que procuram um
autor que lhes dé uma histéria para nela existir.
Como eles, Samantha esta procurando por
um interlocutor - usuario em quem ela possa
espelhar sua identidade. Assim, ela incorpora
a metafora do objeto técnico que apaga a
fronteira entre o humano e a maquina.

Algumas ideias em vez de conclusdo

A dimensdo mais intrigante dessas obras se
da pelo fato de que elas tornam possivel o dia-
logo entre a inteligéncia humana e a inteligéncia
da maquina e, nessa interacdo, se desenham as
sutilezas e as nuances da consciéncia e da ima-
ginacdo humanas. Muitas vezes, ndo entende-
Mos 0 porqué ou como um software como Ruby
consegue nos fazer rir, nos irritar ou mesmo nos
encorajar a conversar com ele. O interesse por
esse tipo de trabalho nasceu dessa total e abso-
luta incompreensdo de nosso comportamento
diante essas cria¢des.

Varias questoes diretamente relacionadas
com a dimensdo ficcional dos chatter-bots
artisticos poderiam ter sido abordadas



neste texto. Deixamos de lado, por exemplo,
a oportunidade de pensar os chatter-bots
estritamente a partir das possibilidades
miméticas das midias digitais. Ignoramos,
deliberadamente, 0s problemas da
representagdo, julgamento e “reorientagdo
ficcional” - esses conceitos tratados por Marie-
Laure Ryan, que, no caso dos chatter-bots,
divergem da ideia de gerar um mundo ficcional
por si s6. Tampouco tratamos da questdo da
“transficcionalidade”, que nos parece prépria de
certos personagens como Ruby, que assumem
diversas formas, tanto virtuais quanto ficcionais
(cinema, projeto artistico etc.). Umainvestigagao
mais concreta sobre o tema da interpenetracdo
entre realidade e ficgdo também poderia ter
sido realizada. Todas essas abordagens sdo,
obviamente, muito ricas e atraentes e, mesmo
que ultrapassem o escopo desta reflexdo,
poderiam alimentar estudos futuros.
Compreende-se que os chatter-bots, como
criaturas virtuais, abrem novas possibilidades
para repensar as ficgBes artisticas, assim
como o lugar da linguagem natural na arte.
Essas questdes devem ser consideradas numa
relacdo direta com as interfaces e os ambientes
computacionais, em particular, a partir das
nogoes de imersdo e de interatividade. As
contaminagdes que surgem entre simulagdo,
realidade e ficgdo, durante o processo de
interacdo, sdo, a meu ver, o maior trunfo
dessas obras. Ressalta-se a conviccdo de que
obras desse género irdo fornecer temas muito
interessantes e questoes iminentes para os
artistas, mas também para os tedricos da arte,
a medida que estas se tornam mais presentes
nas praticas artisticas. Sua importédncia para
repensar a nogdo de identidade, como também
a representacdo e a sociabilidade em regime
digital, é inegavel, mesmo que os atuais chatter-
bots ainda sejam primitivos em comparagdo

com Samantha, a heroina de Spike Jonze,
dotada de habilidades linguisticas de alto
desempenho.
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