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inteligéncia artificial, fatores humanos, interacdo humano-méaquina
O rapido desenvolvimento no campo da Inteligéncia Artificial vem permitindo diversas possibilidades de interagdo e
cooperacdo entre humanos e maquinas, aumentando a produtividade e assertividade nas tarefas executadas. A confianca
na capacidade de processamento de dados dos computadores deu aos cientistas e pesquisadores a certeza que em
algumas décadas a maquinas igualariam a capacidade cerebral humana. Por outro lado, indUstria do cinema tomou gosto
pela centralizagdo dos robds como antagonistas de suas producdes. Seres humanos lidam mal com o desconhecido e
logo se procura uma razdo, significado ou resposta para uma incognita aborrecedora. Sob essa perspectiva, 0 vigente
trabalho tem como objetivo maior analisar o percurso de desenvolvimento da Inteligéncia Artificial, em paralelo com a
area de Fatores Humanos, no intuito de encontrar pontos que reflitam os motivos do temor humano em se tornar
obsoletos frente as maquinas. Para o desenvolvimento deste trabalho foi utilizada uma estrutura metodolégica de caréater
qualitativo, de natureza basica e o de cunho exploratério. Os resultados obtidos apontam para uma triade de aspectos
que perpassam pela cultura ocidental, eventos histéricos desagradaveis envolvendo a automacéo e a projecdo de
cenarios dependentes de seus processos de desenvolvimento.

artificial intelligence, human factors, human-machine interaction
The rapid development of the Artificial Intelligence field has allowed several possibilities of interaction and
cooperation between humans and machines, increasing productivity and assertiveness in the tasks performed. The
confidence in the data processing capacity of computers has given scientists and researchers the certainty that
machines will equal human brain capacity in a few decades. At the same time, cinema has been using robots as
antagonists in productions, exploring the fact that human beings deal badly with the unknown. The work aims to
analyze Artificial Intelligence and Human Factors to find points that demonstrate the human fear of becoming obsolete
compared to machines. This works used a qualitative methodological structure, with a basic nature and exploratory
nature. The results point out three aspects: Western culture, past events involving automation, and the projection of
future scenarios.
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1. Introducéo

Desde antes da era comum, o0 ser humano se questiona sobre a existéncia de seres autdmatos, fruto do
conhecimento e da engenhosidade da mente humana. Com o avancar dos anos, tem-se acompanhado a
crescente capacidade de processamento dos computadores, a precisdo dos robds industriais e incorporacdo de
competéncias cognitivas, até entdo, exclusivas aos ser humano.

Na literatura, o termo "robd" foi utilizado pela primeira vez em 1920 pelo tcheco Karel Tchapek (1890-
1938), em uma peca de teatro R.U.R (“Rossum’s Universal Robots” ou “Robds Universais de Rossum™). A
Fébrica de Robbs, publicacdo da peca de Karel Tchépek, causou alarde quando foi encenada pela primeira
vez, em 1921 (MARTINS; SANTOS, 2019). “Rossum”, ou o substantivo masculino rozum tcheco, significa
razdo, intelecto ou entendimento, ao passo que a palavra robd (em Inglés “robot”) tem ligacdo etimoldgica
com a raiz do eslavo eclesiastico rob, “escravo”, e, em tcheco, com o substantivo feminino robota, que pode
ser traduzido em “trabalho forgado” ou “trabalho fisico extenuante”, e com verbo robotit, “matar-se
trabalhando” (TCHAPEK, 2010, p.16). A peca trazia uma tematica incomum & época: a profunda crise
deflagrada pelo avanco cientifico-tecnolégico, a qual punha em risco a espécie humana. Na estéria, Rossum
projetou e construiu rob6s que acabaram por se tornarem inteligentes e dominaram o mundo. Apds ganharem
vida, tais maquinas passam a exercer todas as atividades bracais, o que levou Tchapek a cunhar o termo
“robd”. Embora mais “eficientes”, as tais maquinas desconhecem a criatividade e os sentimentos, o que
acarreta desequilibrio e consequéncias nefastas a humanidade, tornando a méo de obra humana obsoleta
(TCHAPEK, 2010; FAUZA, 2008).

Ao contrario do gue pensa a maioria das pessoas, 0 interesse pelo o desenvolvimento de maquinas capazes
de pensar como seres humanos se tornou uma area de interesse mundial (TEIXERA, 1990). Sistemas
robotizados vém sendo usados na substituicdo de membros amputados, permitindo uma verdadeira simbiose
entre homem e maquina, permitindo também que membros rob6ticos interpretem os estimulos nervosos do
usuario e aprimorem seu funcionamento através do aprendizado pela experiéncia (ZHUANG et al., 2019).

O avanco da pesquisa e do desenvolvimento no campo da Inteligéncia Artificial vem permitindo diversas
possibilidades de interacdo e cooperacdo entre humanos e maquinas, aumentado a produtividade e
assertividade nas tarefas executadas. Esse aspecto se mostra tdo importante que a Unido Europeia
estabeleceu um conjunto de diretrizes éticas, de seguranca e de controle na forma como os sistemas dotados
de Inteligéncia Artificial interagem com seres humanos (PEQUENINO, 2019). No entanto, existe ja um
movimento para que 0s sistemas robdticos inteligentes, ndo s6 interajam com seres humanos, mas que 0s
substituam nas mais diversas tarefas. De fato, as maquinas ja vém substituindo o trabalho humano ha séculos
e, no caso de maquinas mais inteligentes, isso ocorrera de maneira rapida e abrangente (ROLSTON, 2016).
Se a realidade mostra rob6s substituindo a forca de trabalho humana nas fabricas, a cultura popular vem
repetidamente, desde os anos 1970, abordando narrativas envolvendo as conflituosas reagGes entre seres
humanos e rob6s (LOREN, 2004). Nessas obras, 0 cenario ndo parece reconfortante: em sua maioria, a
incapacidade de prever onde os estudos de roboética pode guiar a humanidade faz com que se adote uma
visdo pessimista e distdpica.

Tendo em vista o atual cenario, no qual maquinas inteligentes interagem com humanos, onde elas se tornam
cada vez mais economicamente viaveis, aprendem e aperfeicoam suas funcdes, a perspectiva é de que em
algum momento elas se tornem conscientes e assumam a posi¢do de ator dominante nas relagdes humano-
maquina. Sendo assim, objetiva-se, com o presente trabalho, analisar o percurso de desenvolvimento da
Inteligéncia Artificial, em paralelo com a &rea de Fatores Humanos, no intuito de encontrar pontos que
possam sustentar a seguinte questdo: “seres humanos temem ser substituidos por maquinas inteligentes e, por
este motivo, hesitam delegar o controle de atividades-chaves a inteligéncia artificial?”.
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2. Metodologia

A pesquisa realizada neste trabalho caracteriza-se como exploratoria, que para Gil (2008, p. 27) “tem como
principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagéo de
problemas mais precisos”. O método aqui utilizado foi o indutivo, pois permite alcangar conclusdes baseadas
em conteudos amplos em comparacgdo as suas proprias premissas (LAKATOS; MARCONI, 2003).

Visando uma discussdo mais profunda sobre as relacdes humano-maquina, optou-se por uma estrutura
qualitativa, por remover o foco dos resultados numéricos e trazé-lo para a compreensao de relagdes
tipicamente sociais (GOLDENBERG, 2004). A natureza da pesquisa é basica por objetivar o surgimento de
novos conhecimentos em prol do avango do conhecimento humano.

Para que fosse possivel alcancar o objetivo principal deste trabalho foi conduzida uma pesquisa bibliografica
em revistas especializadas, jornais, periodicos cientificos, livros e material publicado na Internet. As
palavras-chave utilizadas foram: Ergonomia, Inteligéncia Artificial, Rob6s, Interacdo Humano-Maquina e
Confianca. As mesmas palavras-chaves foram usadas em inglés nas buscas por material relevante.

Uma vez reunidos e analisados, foram selecionados aqueles referenciais cuja abordagem se alinhava a
tematica deste trabalho para que, em um segundo momento, trabalhados dentro da especificidade proposta
nesta discussao. Por fim, os dados foram condensados e confrontados para que pudessem responder a
hipotese de solucdo levantada nas etapas iniciais da pesquisa.

3. Inteligéncia Artificial

O assunto sobre Inteligéncia Artificial (Al) parece ter deixado os laboratdrios e publicac6es de ficcao
cientifica para se envolver no dia-a-dia das pessoas. Equipamentos eletrdnicos, veiculos, servicos disponiveis
na internet, entre outros, frequentemente sdo chamados de inteligentes sem que seus usuarios saibam definir
0 que ¢ inteligéncia. Para tal, é necessaria uma definicdo do que consiste exatamente a Inteligéncia Artificial,
ou simplesmente 1A, no jargdo técnico-cientifico.

Segundo Marr (1990), a A trata de pesquisa e estudo na resolugéo de problemas complexos baseados no
processamento computadorizado de informagdes. Marr salienta a necessidade desse processamento
computadorizado ser baseado no processamento biol6gico de informagdes. Desta maneira, ndo é suficiente o
desenvolvimento de uma simples maquina de calcular, é necessario que essa imite as atividades mentais, de
preferéncia a humana, quando resolvemos problemas complexos (TEIXEIRA, 1990).

Assim sendo, faz-se necessaria uma rapida contextualizacdo da evolucéo sofrida na area da IA para que seja
possivel tragar seus paralelos com os seres humanos e a forma como esses interagem entre si.

3.1. Os Autdmatos Primordiais

Estudos apontam que o interesse pelos autdbmatos, ou maquinas inteligentes, ocorre bem antes de Karel
Tchéapek delinear o termo robds. Comumente os historiadores costumam tracar a ideia de autdmatos até a
Idade Média, quando os primeiros dispositivos automotrizes foram inventados, entretanto, o conceito de
criaturas artificiais semelhantes a vida remete aos mitos e lendas de pelo menos 2.700 anos atras, disse a
pesquisadora de Stanford, Adrienne Mayor (apud. SHASHKEVICH, 2019).

Os primeiros temas de inteligéncia artificial e rob6s aparecem na obra dos poetas gregos Hesiodo e Homero,
gue viveram em algum momento entre 750 e 650 a.C. A histdria de Talos, mencionada pela primeira vez por
volta de 700 a.C. por Hesiodo, oferece uma das primeiras concepgdes de um rob6. Talos constituia uma

104

Revista Ergodesign & HCI
ISSN 2317-8876


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Er nﬂesi n a "cl PUC-RIo Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro
u Departamento de Artes & Design | PPGDesign

ndmero 2, volume 10, jul-dez (2022) LEUI | Laboratério de Ergodesign e Usabilidade de Interfaces

sentinela gigante de bronze encomendada por Zeus (o rei dos deuses gregos), para proteger a ilha de Creta
dos invasores. Ele rondava a ilha e arremessava pedregulhos nos navios inimigos que se aproximavam
(MAYOR apud. SHASHKEVICH, 2019). Talos foi construido por Hefesto, o deus grego dos ferreiros, dos
artifices e do fogo (WILKINSON, 2018).

Na Argonautica, texto do século 1l a.C., diz que Medéia (de medeia, "asticia", relacionado a medos,
"planejar, inventar"), feiticeira e filha do rei Eestes, derrotou Talos removendo uma peca de seu tornozelo
que selava a Unica artéria por onde fluia uma misteriosa fonte de vida dos deuses denominada ichor
(MAYOR, 2018). Dédalo, inventor e empregado do rei Minos, foi responsavel por numerosas inovagoes.
Além de navios, velas e arietes, Dédalo construiu autbmatos que podiam pensar e sentir como o homem.
Outro mito que 0 mesmo autor destaca é Pigmaledo. Este, descrito pelo poeta Ovidio, consiste na paixao do
rei do Chipre pela estatua Galateia (estatua de marmore esculpida com maestria por Pigmaledo) que ganha
vida quando Pigmaledo abraga-a e gragas a intervencao de Vénus (deusa romana do amor e da beleza)
(WILKINSON, 2018).

Para alargar o espectro cultural que ronda o mito dos autbmatos, tem-se a lenda grega de Cadmos que fez
com que os dentes de um dragdo virassem soldados. J& o mito do deus Vulcan, ou Hefestos, narra a historia
de um deus renegado gque costumava forjar raios, joias e aparatos metalicos e mecanicos em geral na sua
oficina que ficava na boca do vulcéo da ilha de Lemnos. H& também uma lenda judaica que fala de Golem,
uma estatua feita com a argila do rio Moldava, que banha Praga, e que ganha animacdo (AZEVEDO et al.,
1999).

Ja em nossa era, Leonardo da Vinci (1452-1519) constitui um expoente vanguardista na concepgéo e
construgdo autdmatos. Da Vinci integrou os conhecimentos em engenharia, anatomia e fisiologia humanas
para construir, em 1495, um “cavaleiro mecanico”. O autdmato era vestido por armadura medieval e movido
por cabos, roldanas, manivelas, engrenagens e alavancas. Da Vinci, que familiarizado com os mitos gregos,
esbocou varios planos para ornitépteros movidos a energia humana (dispositivos mecanicos de bater asas
modelados em asas de passaros e morcegos) (MAYOR, 2018).

Além do Talos, Mayor aborda diversas outras divindades relacionadas aos antigos Gregos e sua obsessdo
pela juventude e pela vida eterna. Na maioria das criagdes, de acordo com o relato de Homero, Hefesto deu
aos seus dispositivos autdmatos o conhecimento dos deuses. A autora ainda ressalta uma distincdo-chave dos
autdmatos miticos que assumiam a forma de animais ou androides como Talos e Pandora, pois todos eles
eram feitos como produtos tecnolégicos manufaturados e ndo concebidos e nascidos. "Na antiguidade, os
grandes herois, monstros e até mesmo os deuses olimpicos imortais do mito eram o oposto: eles eram todos,
como mortais comuns, nascidos, ndo feitos"”. Mesmo conceito abordado recentemente no filme Blade Runner
2049, cujo enredo depende se certos personagens sdo replicantes, fac-similes de humanos biologicamente
concebidos e nascidos (MAYOR, 2018).

3.2. A Automatizacdo Moderna

Desde o inicio do projeto de IA em 1957 no Massachusetts Institute of Technology (MIT), este campo de
estudos se mostrou promissor na automatizagao de atividades matematicas, compreensdo de linguagens,
resolucdo de problemas l6gicos e modelamento de aspectos da inteligéncia humana (BOBROW; BRADY,
1998). A confianca na capacidade de processamento de dados dos computadores deu aos pesquisadores a
certeza de que em algumas décadas as maquinas igualariam a capacidade cerebral humana. Esse sentimento
se intensificou nos anos de 1970, quando os computadores bem programados demonstraram inteligéncia
suficiente para jogar xadrez e realizar célculos de engenharia, capacidade a época considerada exclusivas dos
seres humanos (TEIXEIRA, 1990).

Até o inicio dos anos 2000, computadores possuiam problemas latentes no que se refere a capacidade de
processamento e interagcdo com usuarios. Segundo Teixeira (1990), para muitos pesquisadores, 0
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funcionamento do computador e do cérebro humano séo similares, isso explicaria a necessidade do estudo da
computagdo como chave para a compreensdo das atividades cerebrais humanas. Essa poderia ser a conexao
para 0 avan¢o da capacidade de computacdo e no estreitamento da comunicacdo entre humanos e magquinas.
Por esse motivo, as pesquisas em heuristica se tornaram, a partir daquele ano, o centro dos estudos em IA
(ZHANG; DECHTER; KORF, 2001) justamente por abordarem os processos cognitivos caracteristicos de
tomadas de decisBes nao racionais, onde ha omisséo de parte da informag&o para tornar o processo decisorio
mais agil (GIGERENZER; GAISSMAIER, 2011).

As premissas gque sustentam essa conexao entre mente humana e computadores nascem da seguinte maneira:
se a evolugdo produziu a inteligéncia, logo nédo seria tdo dificil para um processo evolutivo produzir a
inteligéncia humana, entdo ndo seria extremamente dificil para que engenheiros pudessem produzir uma
inteligéncia de mesmo nivel que a humana em maquinas (SHULMAN; BOSTROM, 2012). Essa corrente
heuristica, aliada ao otimismo centrado na capacidade de se reproduzir a inteligéncia humana, vem
permeando a concepcao e o desenvolvimento de maquinas cada vez mais habilidosas. Até aquele momento,
ja existiam maquinas capazes de executar tarefas e aliviar o trabalho humano, mas era necessario um estagio
de inteligéncia mais avangado, capaz de emular a cogni¢do humana (TEIXEIRA, 1990).

Computadores como Deep Blue Chess se tornaram um marco para o campo da IA ao derrotarem o campedo
mundial de xadrez Gary Kasparov em 1997 (ZHANG; DECHTER; KORF, 2001). Desde entdo, 0s
pesquisadores foram capazes de construir programas de computador capazes de imitar nossa capacidade de
resolver problemas simples, perceber o mundo através de sensores, identificar certos tipos de objetos e
compreender a linguagem humana (TEIXEIRA, 1990). Mas, as maquinas se caracterizavam pela baixa
capacidade de resolver problemas, sendo limitados a atividades repetitivas e insalubres. J& nas ultimas
décadas, atingiu-se uma primazia na utilizacdo de computadores especialistas, isso se deve ao fato de
computadores configurados para a resolucdo de problemas genéricos sdo menos eficientes se comparados
aqueles configurados para problemas especificos (ZHANG; DECHTER; KORF, 2001).

Por fim, o préximo desafio da IA pode estar associado aos aspectos cognitivos das maquinas. Um exemplo é
o campo do aprendizado de maquina: subarea da ciéncia da computacgdo, reflexo do estudo de
reconhecimento de padroes e das teorias de aprendizado humano aplicados a inteligéncia artificial (HOSCH,
2019). Apesar de vasto, o campo do aprendizado de maquina possui em comum com a ergonomia a
observacao de atividades repetitivas ou regulares no comportamento de pessoas ou da prépria maquina para
a criacao de padrBes que auxiliem na automatizagédo e predicdo de acdes (MOTODA,; YOSHIDA, 1998). A
janela que se abre, com maquinas capazes de aprender pela observacao e execucdo de atividades, pode
encaminhéa-las ao proximo estagio: o desenvolvimento de determinadas caracteristicas exclusivas da
criatividade humana. Para tal, é indissociavel que os computadores desenvolvam trés tipos de criatividade: a
criatividade “combinacional”, expressa pela capacidade humana de fazer analogias baseadas nos
conhecimentos ja adquiridos; a criatividade “exploratoria”, expressa pela capacidade em gerar novas ideias
através de conceitos conhecidos; ¢ a criatividade “transformacional”, expressa pela capacidade da geracédo de
novos conceitos que dardo origem a novas estruturas de pensamento (BODEN, 1998). Segundo Shulman e
Bostrom (2012), os computadores ainda ndo possuem poder computacional suficiente para alcancar um grau
de inteligéncia igual & humana; o advento de maquinas criativas parece algo distante a se atingir.

3.3. A Inteligéncia Artificial na Cultura de Massa

Coube aos escritores e roteiristas desse género literario a funcao de conceber estdrias detalhadas e
imaginativas mostrando como robds (autdmatos) funcionavam, interagiam com o ambiente e como
executavam suas atividades diarias (NORMAN, 2008). Apesar de muito dos mitos criados em torno deste
assunto terem surgido no Gltimo século, existem registros que nos séculos XVI e XVII as pessoas ja
espalhavam lendas sobre animais e pessoas criadas artificialmente (TEIXEIRA, 1990). Desde que o ser
humano dominou a producéo formal de conhecimento e 0s processos mecéanicos de manufatura, este vem
sonhando em trazer ao mundo algo vivo criado por suas proprias maos em imagem e semelhanca.
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Houve um hiato entre os séculos XV1I e XIX, onde o assunto referente a autdbmatos esteve fora do interesse
de intelectuais e pensadores. Tal hiato seria quebrado gracgas a publicacdo de Frankenstein or The Modern
Prometheus por Mary Shelley! , em 1818, e posteriormente com a sua adaptagdo para o cinema. Apesar de
Shelley ter escrito a obra tendo como foco provocar o horror e a aflicdo em seus leitores, a obra acabava por
abordar avangos da ciéncia ainda pouco compreendidos pela sociedade (RU1Z, 2009). A criacdo de um ser,
com habilidades cognitivas e motoras proprias, a partir de partes de cadaveres diferentes jogou luz aos
perigos resultantes da sede do homem pela aquisicio de conhecimento (ARAUJO; GUIMARAES, 2014).
Frankenstein se tornou um simbolo de um estilo repetido em diversas obras: a criacdo de vida artificial com
consciéncia sem proposito de existir acaba por se voltar contra o seu criador.

J& no mundo impactado pelos avangos tecnoldgicos do p6s-guerra e com a invencdo dos computadores, a
obra de Isaac Asimov? lancou as bases para uma maior insercdo da vida e inteligéncia artificiais na cultura
popular. A ficcdo cientifica presente nas obras do autor mostrou seu pioneirismo na abordagem de robds
possuidores de inteligéncia e capacidades que rivalizavam com os seres humanos (NORMAN, 2008). A obra
que langou as bases para muitos estudos da relagdo humano-maquina e robética foi I, Robot em 1950. Nela
Asimov cria um sistema de regras que determina a prioridade da salde e da vida humana em detrimento das
méaquinas (SOARES, 2005). A necessidade de Asimov em postular leis basicas da robotica que impediriam
robds de ferir seres humanos revela uma necessidade observada pelo autor na capacidade, ainda por vir, das
maquinas em superar 0s seres humanos em inteligéncia e habilidades fisicas, 0 que ameacaria a supremacia
do género homo sapiens nas relagdes entre humanos e maquinas.

A ficcdo cientifica em plena era da corrida espacial (1955-1975) projetava a mente humana para aventuras
além do planeta Terra. A conquista do espago ndo ofuscou a presenca da Inteligéncia Artificial nas obras, um
exemplo disso foi 2001: A Space Odyssey, dirigida por Stanley Kubrick® e langado em 1968. A produco foi
premiada em diversas categorias no Oscar do mesmo ano e trouxe, entre outros assuntos, o supercomputador
HAL-9000 que se rebela contra as personagens humanas do enredo (SILVA, 2013). A IA trazida por
Kubrick em sua obra se assemelha a ascensdo do computador comum ao cotidiano das pessoas, sem corpos
antropomarficos ou abstracdes alienigenas. HAL-9000 possui uma interface que o permite interagir com
seres humanos de maneira natural independente da complexidade da mensagem. Seguindo o melhor do estilo
deixado por Mary Shelley, o supercomputador conclui que a melhor op¢do para continuar seguindo seu
protocolo seria liquidar seus companheiros humanos (SOARES, 2017).

Aparentemente a indistria do entretenimento tomou gosto pela centralizacdo dos rob6s como antagonistas de
producdes cinematograficas. Uma das obras da sétima arte que perduram desde a década de 1980 é a
franquia Terminator, criada por James Francis Camaron* e Gale Anne Hurd °. O enredo da obra se passa em
um universo onde uma Inteligéncia Artificial de uso militar, Skynet, se tornou inteligente demais e autbnoma,
a ponto de os governos tentarem desliga-la sem sucesso. Num ato de autopreservacao, a Skynet lanca-se em
uma guerra contra a humanidade (LORENCIK; TARHANICOVA; SINCAK, 2013). A cada filme da
franquia, um novo tipo de robd é enviado ao passado (equivalente as datas contemporaneas) para assassinar
pessoas decisivas para a vitdria na guerra contra as maquinas. Assim como HAL-9000, o rob6 desta franquia
demonstra a capacidade de aprender e tomar decisdes complexas, alterar 0 ambiente a sua volta e se
comunicar de maneira eficiente com humanos (NEAPOLITAN; JIANG, 2012). Na obra de Camaron e Hurd,

! Escritora inglesa nascida em 1797 e falecida em 1851 (FERREIRA; NESTAREZ, 2018).

2 Escritor e cientista russo-americano nascido em 1920 e falecido em 1992, considerado uma referéncia no género da
ficgdo cientifica (RAMOS, 2015).

3 Cineasta americano nascido em 1928 e falecido em 1999, também responsavel pelas obras cinematogréficas de
Laranja Mecanica e O lluminado (MARASCIULO, 2018).

4 Cineasta, produtor e roteirista canadense nascido em 1951, conhecido também pela adaptagdo cinematogréfica do
naufragio do Titanic (GERALDES, 2012).

5 Produtora e roteirista americana, nascida em 1955 (VALHALLA ENTERTAINMENT, 2016).

-—@ 107

Revista Ergodesign & HCI
ISSN 2317-8876


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Er nﬂesi n a "cl PUC-RIo Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro
u Departamento de Artes & Design | PPGDesign

ndmero 2, volume 10, jul-dez (2022) LEUI | Laboratério de Ergodesign e Usabilidade de Interfaces

toda a performance das maquinas se mostram consideravelmente além dos referenciais humanos, que se
colocam como resisténcia.

Outra obra cinematogréafica de impacto é Matrix. Lancada em 1999 e dirigida pelas irmas Wachowski®, a
consiste em um futuro distdpico no qual maquinas se rebelam contra os seres humanos e 0s aprisionam
mentalmente em uma realidade virtual enquanto usam a producdo de energia do corpo humano como fonte
de eletricidade (LORENCIK; TARHANICOVA; SINCAK, 2013). A obra é tida como referéncia em varios
aspectos, desde efeitos especiais, passando pelas questdes filosdficas primordiais do pensamento humano,
até a manipulacdo inconsciente do pensamento (LAVENDER 11, 2004). Apesar da densidade de referéncias
gue compde a obra das irmas Wachowski, ainda perdura a visdo pessimista e catastréfica de uma IA
completamente desenvolvida e revoltosa.

E importante ressaltar a existéncia de inimeras obras de ficcio cientifica que abordam a interagio humana
com formas de IA e todas as multiplas possibilidades de desdobramentos. Percebe-se a predominancia de
conflitos, sejam ético, moral e/ou existencial, em todas essas obras. Sob a ¢tica destas obras, parece ndo
haver uma certeza de como sera a convivéncia entre humanos e maquinas tao inteligentes.

4. Fatores Humanos

E possivel tragar uma origem comum entre os estudos sobre os Fatores Humanos e os estudos em 1A, ambos
se iniciaram ap6s a Segunda Guerra Mundial. Enquanto no primeiro se preocupava com a obtengéo de
melhores desempenhos humanos (LAVILLE, 2007), no segundo estudo o foco recaia na obtencéao de
melhores desempenhos humanos executados por computadores (TEIXEIRA, 1990).

O surgimento de computadores capazes de trabalhar teoremas matematicos causou impacto, também, nas
ciéncias humanas; uma revolucéo que mudaria os paradigmas nos campos da psicologia, linguistica e
filosofia (TEIXEIRA, 1990). Uma faceta desse impacto sdo as transformacdes causadas pelos
desenvolvimentos tecnoldgicos nas fungdes humanas cujo aspecto cognitivo possui predominancia:
planejamento; controle; prevencgdo; diagnostico etc. Atividades essas, cada vez mais exercidas por sistemas
de controle dindmico (LEPLAT; DE MONTMOLLIN, 2007).

4.1. Interagdo Humano-Maquina

Segundo Leplat e De Montmollin (2007, p. 37-38), “as relagdes entre a ergonomia e a inteligéncia artificial
sdo importantes e se ddo com frequéncia por intermédio da psicologia cognitiva”. Entende-se a psicologia
cognitiva como sendo a ciéncia responsavel por entender as relagfes entre a mente e o cérebro, além de
abordar como esta mesma mente é organizada na producéo da propria inteligéncia (ANDERSON, 2015).
Ainda segundo Leplat e De Montmollin (2007), a psicologia cognitiva é o campo no qual as relagdes entre 0s
Fatores Humanos e a IA acontecem por meio de pontos de interagéo, tais como: organizagao e tratamento de
informacdes; representa¢des; memorizagao; processamento de conhecimento; etc.

Sistemas homens-maquina podem ser definidos como combinag6es funcionais, nas quais uma ou mais
pessoas interagem com uma ou mais maquinas, visando a conclusédo de alguma tarefa em um determinado
ambiente (FOLCHER; RABARDEL, 2007). Apesar da literatura, em sua maioria, se referir & interacéo
homem-maquina apenas descrevendo os meios pelos quais pessoas ddo comandos as maquinas para a
execucdo de alguma tarefa, faz-se necessario expandir este conceito quando se trata de maquinas complexas
e inteligentes (HOC, 2007). Observa-se ai uma conexdo importante dos Fatores Humanos e maquinas

¢ Laurence Wachowski e Lilly Wachowski sdo diretoras e roteiristas americanas nascidas em 1965 e 1967

respectivamente (MARASCIULO, 2018).
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dotadas de 1A, haja vista a necessidade de se pensar interfaces que proporcionem uma interacdo segura,
confiavel e assertiva (LEPLAT; DE MONTMOLLIN, 2007).

Ao analisar o cenario atual, no qual pessoas e maquinas compartilnam tarefas, seja dentro de um ambiente
industrial ou fora dele, o sucesso das tarefas compartilhadas dependera da forma como acontece essa
interagdo. Segundo Hoc (2007, p.223), “uma coeréncia precisa ser mantida entre as agdes humanas e as das
maquinas sobre o meio ambiente”. Os Fatores Humanos fornecem uma base de dados para a concepgao de
interfaces humano-méaquina com o intuito de aperfeigoar o desempenho das percepgdes e tomadas de
decisdes (LAVILLE, 2007). Nesse sentido, a psicologia cognitiva fornece parametros para analise dessas
interacGes e experiéncias permitindo a concepcdo de automatismos destinados ao auxilio do sistema
cognitivo humano ou a sua substituicdo em casos de urgéncia (LEPLAT; DE MONTMOLLIN, 2007).

De certa forma, considera-se que a interagdo humano-maquina e sistema humano-maquina permitem
explicitar preocupacdo em explicitar as capacidades fisicas e cognitivas humanas, bem como suas limitagoes,
para uma melhor adaptacéo deste humano aos sistemas tecnoldgicos (FOLCHER; RABARDEL, 2007). As
caracteristicas intrinsecas entre homens e maquinas refletem na divisdo das funcGes entre estes dois atores, 0
que se mostra como chave nos estudos envolvendo a cooperacio entre estes (HOC, 2007). A medida que as
demandas do mundo contemporaneo ganham em complexidade, e as maquinas evoluem com o intuito de
atender essa complexidade, é que se percebe a conexao estreita entre a engenharia cognitiva e a ergonomia.
Dessa conexdo surge o esforgo coletivo na concepcdo de sistemas confiaveis e competitivos (LEPLAT; DE
MONTMOLLIN, 2007).

4.2. Comunicagao e Significados

Seres humanos possuem um sistema de comunicag¢do complexo por natureza. Este processo nao envolve
apenas a fala, envolve diversos elementos que trazem consigo significados que variam de cultura para cultura
e variam no decorrer do tempo. Segundo Karsenty e Lacoste (2007, p.194), “comunicar ndo € apenas uma
atividade como as outras: ela envolve agentes dotados de intencdes, crencgas, valores, historia e emogdes”. A
linguagem e a semidtica trabalham em conjunto na elaboracéo de instruc@es, regras e ordens essenciais para
a utilizacdo de objetos e sistemas complexos (LEPLAT; DE MONTMOLLIN, 2007).

Toda atividade humana depende de uma rede de comunicacdo e significados. A forma como se interage com
outros agentes, sejam eles outros humanos ou maquinas, depende de um conjunto de aquisicdo, interpretacao
e emissdo de informacdes. Toda acdo depende de uma etapa de aquisi¢do de informagdo, responsavel por
situar o individuo no espago-tempo e de garantir a continuidade da acdo (DESNOYERS, 2007). Percebe-se
ai a capacidade multifuncional da comunicacéo, ela permite comunicar varias informacGes ao mesmo tempo
com o proposito de atender a diversos objetivos conjuntos (KARSENTY'; LACOSTE, 2007). A comunicagao
ganha um aspecto central ap6s a ado¢do em massa de sistemas informatizados que trouxeram conceitos mais
amplos ao debate, como, por exemplo, aspectos cognitivos aplicados a ambientes, sistemas e distribuicdo
(LEPLAT; DE MONTMOLLIN, 2007).

Neste cenério de cognicdes distribuidas, as mensagens podem ser captadas por receptores diferentes daqueles
previstos e interpretacfes pouco previsiveis, mesmo compartilhando um ambiente fisico, social e temporal
(KARSENTY; LACOSTE, 2007). A forma como seres humanos conduzem suas atividades esta relacionada
com as estratégias para adquirir informacdes do ambiente a sua volta (DESNOYERS, 2007). Esse acumulo
multissensorial de dados permite ao ser humano desenvolver sua experiéncia em determinada atividade
aliando tal saber com alguma espécie de significado.

Os significados, do ponto de vista humano, acabam por se derivar da analise dos sistemas de signos e com
isso cria novos sistemas de signos a medida que novas formas de comunicagdo acontecem. O ambiente que
cerca o ser humano é farto em sistemas de sinalizacdo baseados em signos, seja em placas de sinalizacéo,
seja nos produtos culturais (LEPLAT; DE MONTMOLLIN, 2007). O peso dos significados nas atividades
humanas é tamanho que, durante a execucdo de qualquer acéo, o individuo é capaz de avaliar o resultado,
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atribuir-lhe um significado positivo (sucesso) ou negativo (fracasso) e avaliar quais fatores implicaram no
resultado observado (WEILL-FASSINA; PASTRE, 2007). Desta forma, o ser humano envolvido na
execucdo de uma atividade depende de uma constante troca de informag¢6es com o ambiente que o cerca,
bem como, a atribuig&o de significados para seus componentes e resultados.

Por fim, a comunicacdo e os significados desempenham um papel fundamental na construcéo da experiéncia
do individuo nas suas intera¢c@es com o trabalho, com outros individuos e ferramentas. Essa experiéncia
permite que o ser humano avalie suas a¢Ges e suas limitagcdes, uma espécie de reflexdo acerca de seu préprio
saber e as possibilidades que estes podem Ihe proporcionar (WEILL-FASSINA; PASTRE, 2007).

5. Andlise e Discussao
5.1. Acerca da Inteligéncia Artificial

O cotidiano esta pleno de objetos computadorizados, desde aparelhos de telefonia, utilidades domésticas até
automoveis. Os avangos tecnoldgicos favoreceram a miniaturizagdo de componentes eletrénicos permitindo,
com isso, que fossem empregados a quase todos os objetos mundanos. Computadores tornaram-se essenciais
no cotidiano, uma vez que diariamente sdo dedicadas horas em frente a smartphones navegando por
maltiplos aplicativos compostos por contetidos selecionados e ofertados por um algoritmo conhecedor dos
gostos e preferéncias das pessoas. Por mais atraente e simples que parecam suas interfaces, muitas pessoas
ndo entendem o grau de complexidade por detras das operagdes complexas executadas por estas maquinas
(TEIXEIRA, 1990).

A IA como area do conhecimento nasceu e vem se desenvolvendo na tentativa de imitar o cérebro humano,
seja na capacidade de processamento de dados, seja no nimero de conexdes neurais, entretanto, ainda ha um
longo caminho até seu objetivo maior. Dadas as limitagOes fisicas como, por exemplo, processadores e
memorias de armazenamento, tém feito com que pesquisadores voltem seus esforgos para entender o
funcionamento cerebral de peixes, aves e camundongos, no intuito de construir redes neurais menos
complexas (MCBRIDE; VANCE, 2019). A analogia entre os neurénios, suas ligacdes nervosas e sua
comunicacdo elétrica parece ndo ser coincidéncia para alguns teéricos, fazendo com que se acredite que
maquinas possam raciocinar do mesmo modo que humanos o fazem (TEIXERA, 1990).

Maquinas capazes de executar tarefas complexas e entregar resultados precisos sdo amplamente difundidas
junto a industria. A agilidade e qualidade dos produtos séo essenciais para a economia mundial, no entanto,
tais maquinas sdo especializadas em acdes particulares e lidam com um ambiente controlado. O universo
antrdpico apresenta-se de forma complexa, repleto de possibilidades e fortemente influenciado por variaveis
incontrolaveis ou imprevisiveis. Um exemplo disso é a dindmica do transito nas metrépoles, onde diversos
atores atendem a regras conhecidas, mas possuem oportunidades de infringi-las a qualquer momento. Neste
cenario, a mera percepcao visual de objetos em movimento sofre influéncia da sua velocidade e direcdo de
deslocamento, pois, quanto mais rapido e imprevisivel for a sua trajetdria, pior seré a capacidade de
reconhecé-lo e, por conseguinte, de responder a sua tomada de decisdo (DESNOYERS, 2007).

A capacidade de maquinas com IA em lidar com cenarios complexos esta diretamente ligada ao estudo de
como o cérebro humano lida com as mesmas situag¢6es. Ainda ha um consideravel conjunto de acdes a ser
transposto neste sentido, por mais precisas que tais maquinas se mostrem, elas ndo passam de repetidoras
competentes de a¢Ges humanas. Nao ha nessas maquinas pensamentos e valoragdes das acdes que auxiliem
sua tomada de decisdes, mas, a simples e vazia reproducédo de agdes pré-programadas (TEXEIRA, 1990).
Talvez seja por essa razdo que as pesquisas envolvendo animais sejam vitais, pois, ao ensinar pequenos
trugues a camundongos, isso pode torna-los aptos a responder satisfatoriamente a desafios inesperados. Tal
paradigma pode abrir caminhos através da transposi¢do de tal técnica para o aprendizado de rob6s
(MCBRIDE; VANCE, 2019).

110

Revista Ergodesign & HCI
ISSN 2317-8876


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Er nﬂesi n a "cl PUC-RIo Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro
u Departamento de Artes & Design | PPGDesign

ndmero 2, volume 10, jul-dez (2022) LEUI | Laboratério de Ergodesign e Usabilidade de Interfaces

Do ponto de vista técnico, ao avaliar as capacidades dadas as maquinas por meio de IA, percebe-se ainda
limitacdo para o surgimento de maquinas para acdes generalistas, visto que estas ainda mantém
performances similares ou superiores as humanas nas multiplas tarefas que Ihes sdo designadas. Pessoas
pessimistas quanto aos impactos da IA costumam superestimar a capacidade das maquinas e a extensdo da
substituicdo dos humanos que essas causariam. Os otimistas, por sua vez, esperam pela chagada da
“Singularidade”, um estado aonde uma IA seria capaz de superar a inteligéncia humana (MCCULLAGH,
2018). Segundo 0 mesmo autor, as pessoas tendem a ver maquinas vencendo humanos em atividades
limitadas e com variaveis bem definidas, como por exemplo, jogos de xadrez, e extrapolam isso para
cenarios complexos com variaveis pouco (ou nem um pouco) definidas.

Por esse motivo é possivel entender o enredo da maioria das obras de fic¢do cientifica cuja relagdo entre
humanos e a IA tem papel central. Um cenério de intmeras possibilidades fez com que Asimov criasse as
Leis da Robética para tranquilizar a sociedade para que, além de submissos a vontade humana, rob6s ndo
deverdo ser vistos como ameaca (NORMAN, 2008). A questdo ainda permanece a mesma antes da
publicacdo de Frankenstein or The Modern Prometheus: o advento de um ser artificial pensante significaria a
ruptura da figura do ser humano como sendo o Unico possuidor da capacidade racional original? (TEIXERA,
1990). Seus reflexos, reforgados pelas obras literarias e cinematogréaficas, alarmaram pessoas importantes no
ramo da ciéncia e tecnologia. Empresarios como Bill Gates e 0 empresario Elon Musk, além do fisico
Stephen Hawking, ja se posicionaram como temerosos com a possibilidade de uma IA autoconsciente
extinguir a raca humana (MARKOFF, 2015).

Nesse contexto, uma noticia que movimentou as redes sociais e agéncias de noticias em 2017 foi a de que o
Facebook decidiu desligar um experimento envolvendo chatbots. A motivagdo se deu ap6s descobrir que a
IA havia desenvolvido sua propria linguagem para dialogar com outra I1A. A empresa notificou que o evento
ndo se tratava de uma singularidade, mas, o resultado foi considerado desconcertante e emocionante. O
experimento visava monitorar a capacidade de negociacdo entre as duas inteligéncias artificiais numa
conversa. Com o tempo, 0s mecanismos desenvolveram a sua prépria linguagem, fora dos padrdes
orientados pelos programadores (BARANIUK, 2017; KING, 2017).

Outra questdo latente nas obras que abordam os desastres nas intera¢cbes humano-maquina inteligentes € o
fato de as maquinas serem fruto do capricho humano. O advento que da consciéncia as maquinas inteligentes
nasce da prépria falta de ética e da ganancia do ser humano pelo poder ou conhecimento sobre a natureza
(RUIZ, 2009), o que pode explicar o distanciamento entre a comunidade cientifica e a sociedade em geral.
Cria-se, obra apds obra, um retrato caricaturado do pesquisador com alguém obcecado pelo seu trabalho a
ponto de esconder suas descobertas do mundo e pouco se importar sobre a ética da profissao. Essa estrutura
de pensamento é heranca de uma visao judaico-cristd com alicerces na filosofia de Sécrates ’ e Platdo 8, de
onde se retira a posi¢do do ser humano como mais um dos seres vivos da Terra e 0 coloca em uma posicéo
privilegiada frente as demais criaturas (SOARES, 2005). Acompanhar o surgimento de algo t&o relevante e
inteligente poderia comprometer a posigao do ser humano nesse local de primazia. Segundo The Truth About
Killer Robots (2019), a aceitacdo do publico acerca de robds inteligentes, atuando no cotidiano das pessoas, é
fruto de uma base filoso6fica oriental onde se acredita que cada objeto e cada ser vivo possuem uma espécie
de esséncia prépria, sem distincdo de valor. Sob essa perspectiva, maquinas inteligentes seriam consideradas
criaturas Unicas frente aos seus semelhantes e aos demais objetos/seres vivos.

Ao estudar o cérebro humano e, por conseguinte, a 1A, novas perspectivas acerca do funcionamento da
mente e do cérebro acabaram por surgir. Essas novas perspectivas foram percebidas, inclusive, por pessoas
ligadas as areas filosoficas e teologicas (TEIXEIRA, 1990). E quase uma méaxima ocidental ilustrar um
criador de robds misantropo e ambicioso vitima, de forma cruel, de sua prdpria criacdo. Essa tematica
tornou-se até mesmo um género literario. Nela, Asimov propde trés leis, uma espécie de algoritmo que seria

" Fildsofo grego nascido em 470 a.C e falecido em 399 a. C (PESSANHA, 1987).
8 Fildsofo grego nascido em 428 a. C e falecido em 348 a. C, foi discipulo de Sécrates (REIS, 2016).
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implantado no cérebro dos robés, para nos assegurarmos contra o problema dos robds insurgentes. Por outro
lado, “tal relagdo ndo parece existir no Japdo. La, os robds comegam com Astro Boy, ndo com R.U.R., e por
isso, a base para a construcdo do mito robé inclui um amiguinho simpatico sempre pronto a ajudar, e ndo
uma coldnia de clones assassinos” (MEADOWS, 2011, p.47).

Esta I6gica ocidental, que coloca a tudo em um sistema binario entre bom e mau, parece ser inserida nas
obras de fic¢do cientifica. Os conflitos éticos e morais apresentados nas relagdes entre a IA e 0s seres
humanos tentam se encaixar em um padrao limitado que, por fim, empurram as visoes ético-morais das
maquinas para o lado negativo da balanga (SOARES, 2005). A tecnologia como ferramenta ambivalente,
guando utilizada em prol da sociedade como um todo, é vista com bons olhos, ao passo que pode ser usada
para fins nefastos (RUIZ, 2009). Seres humanos lidam mal com o desconhecido e essa incapacidade de lidar
com o desconhecido acaba por guiar as narrativas por cenarios indesejaveis a espécie humana. De certo
modo, a inquietacdo da divida é projetada nas maquinas inteligentes ao se mostrarem, muitas vezes,
incapazes de lidar com questdes envolvendo defini¢do de propdsito da existéncia, finitude e eternidade.
(LOREN, 2004).

A experiéncia desempenha um papel preponderante no aprendizado do individuo. A histéria humana esta
repleta de momentos em que etnias, culturas e povos segregaram, extinguiram e subjugaram aqueles que
consideravam inferiores. A ascensdo das maquinas e a sua autoconsciéncia criaria uma espécie de nova etnia,
gue sobrepujaria a espécie humana (LAVENDER Il1, 2004). Na obra das irmas Wachowski, The Matrix
(1999), nos didlogos entre a personagem Agent Smith (Hugo Weaving) e Morpheus (Laurence Fishburne)
fica clara a desumanizacdo de o proprio ser humano quando o primeiro se refere ao género Homo sapiens
como a praga do planeta.

5.2. Acerca dos Fatores Humanos

Um ponto de interface entre a IA e os Fatores Humanos pode ser a ciéncia cognitiva, pois, a medida que se
descobre mais sobre 0 comportamento humano, mais possibilidades de agao se projeta as maquinas
(LEPLAT; DE MONTMOLLIN, 2007) (ELLWANGER, 2013). As relacdes entre humanos e robdés ainda
representam um desafio para os pesquisadores da IA, pois é preciso criar modelos do comportamento e da
prépria cognicdo humana (LEMAIGNAN, et al., 2017). Talvez seja por isso que maquinas sdo relegadas a
executar tarefas repetitivas, inseguras e com varidveis controladas, ao mesmo tempo em que 0s seres
humanos ficam encarregados da gestao das atividades que possam sofrer influéncia de variaveis
desconhecidas (HOC, 2007).

A mente humana é possuidora de um recurso ainda impossivel as maquinas: a criatividade. Maquinas mais
sofisticadas s@o capazes de operar no ambito “exploratdrio” da criatividade humana, mas carecem de
expertise e poder de analise na geragdo de conceitos abstratos para atingir os demais aspectos (BODEN,
1998). Méaquinas tém ganhado em autonomia, mas por nao se apresentarem cognitivas como 0s seres
humanos, a experiéncia gerada através das interagdes com pessoas e com o0 ambiente, podem apresentar
desdobramentos diferentes se comparados as experiéncias humanas de interacdo. Sendo assim, a capacidade
criativa humana que resulta na concepg¢do de maquinas inteligentes tendera a criar atividades e interacdes
mais enriquecedoras, seja para 0s humanos, seja para as maquinas (NORMAN, 2008).

No que se refere & interagdo humana, é fundamental o dominio sobre os aspectos semanticos e simbdlicos da
mensagem (LEMAIGNAN, et al., 2017). As pessoas possuem valores diferentes, preferéncias diferentes,
critérios, objetivos etc.; sistemas computacionais ainda sdo limitados quanto a interpretacdo dessas variaveis
(MOTODA,; YOSHIDA, 1998). Segundo os mesmos autores, as técnicas de interacdo com humanos eram
limitadas. Para muitas pessoas, computadores sdao um mistério, por vezes assustador, pois 0 seu
funcionamento légico e binario pouco dialoga com a natureza do pensamento humano (TEIXEIRA, 1990).
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A capacidade de criar imagens mentais foi um elemento chave na evolucédo da espécie humana, ela
desempenha um papel importante na habilidade humana em abstrair e testar simulacdes mentais de situacdes
conceituais (ANDERSON, 2015). O que torna seres humanos competentes nas atividades que executam nao
se limita na repeticdo acurada de a¢bes, mas na manutencdo dos resultados de uma determinada acdo mesmo
com obstaculos (WEILL-FASSINA; PASTRE, 2007). E é nesse campo em que 0os modelos mentais
imagéticos humanos desempenham papel chave na supremacia humana. Nas situacdes controladas por algum
tipo de sistema humano-maquina, as incertezas sdo mais bem trabalhadas pelo fator humano, ja que este é
capaz de antecipar fatores ndo controlados (HOC, 2007).

Uma cooperagdo parece ser a chave para 0 sucesso, uma vez que a riqueza da memdria humana associativa,
junto ao cddigo de valores e expressoes, ainda é um dominio cujas maquinas sao deficientes (BODEN,
1998). Sistemas de coopera¢do humano-méquina deve gozar de elevados graus de liberdade e comunicagéo
interna para o sucesso nas demandas que visam atender (HOC, 2007). Existe ainda um cenério pouco
definido quando se trata das relagdes entre humanos e maquinas inteligentes, onde essas relagdes acontecem
como se fossem apenas entre humanos.

A comunicacao humana depende do contexto na producdo e interpretacdo de significados, pois palavras
iguais possuem significados diferentes gracas ao contexto e as referéncias individuais. Palavras isoladas ndo
carregam um significado estangue, elas sdo como variaveis ndo controladas que dependem de um contexto
maior para revelar seu valor para a equacdo (TEXEIRA, 1990). As maquinas, por mais inteligentes que
sejam, ainda estdo limitadas as ldgicas binarias de 0 e 1. Seres humanos possuem neur6nios-espelho que os
ajudam a interpretar a¢0es, contextos e intengdes inseridas em um contexto, ao contrario da 1A (BROOKS,
2014).

A interpretacdo do contexto desempenha papel importante na configuracdo de um ambiente e nas
possibilidades de interagdo com ele, maquinas, por sua vez, ainda possuem dificuldade de compreender que
multiplos contextos podem coexistir em diferentes niveis (LEMAIGNAN, et al., 2017). Um exemplo disso é
guando um computador é acionado para observar um ambiente e encontrar uma porta, ele registrara os
objetos ali inseridos e reconhecera padrdes que, ao serem confrontados com fotos de portas de seu banco de
dados, apontara quais objetos sdo elegiveis como tal. No entanto, tais computadores ndo so capazes de
associar o significado de porta, como passagem, entrada ou acesso a algum lugar (BROOK, 2014).

As variantes culturais de significados, modos de comunicagéo e valores exercem relevante impacto na forma
de compreensdo das maquinas frente aos humanos, uma vez que parte dessas variantes muda conforme o
tempo e regido (BODEN, 1998). Por mais que técnicas de aprendizado de maqguinas estejam em
desenvolvimento, para permitir as maquinas de se aperfeicoarem constantemente, estas ainda seguem rigidos
codigos de programacdo (NORMAN, 2008). Mesmo IAs capazes de aprender, através da observacéo,
tentativa e erro, sdo obrigadas a seguirem comandos pré-estabelecidos. Aprender como seres humanos
aprendem também se mostra como chave no ensinamento das maquinas.

6. Conclusao

Desde os primérdios, quando das primeiras elucubragdes humanas a respeitos dos ideais e mitos associados
aos autdmatos até os primeiros estudos da envolvendo a IA da forma como a conhecemos, hd um avango no
conhecimento da propria mente humana e suas especificidades. Diversos principios por tras do
funcionamento do cérebro humano permanecem desconhecidos e colaboram no adiamento da criacdo de uma
IA equivalente, ou superiora, a inteligéncia humana. Até 1a, todo avanco nesse sentido sera recebido com
surpresa e espanto pela sociedade pouco sintonizada com as limitac@es de tal campo de estudo. A 1A é um
campo onde as descobertas da cogni¢do humana podem ser testadas e aprimoradas.
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A relagéo entre seres humanos e maquinas remete as eras pré-industriais e possuem um papel fundamental
no desenvolvimento da sociedade pds-moderna. A substitui¢do de todo trabalho insalubre, repetitivo e
tedioso por maquinas automatizadas contribui para a salde e seguranca de trabalhadores ao passo que
garantem a qualidade e precisdo dos resultados. A cada nova descoberta nos laboratorios de robdtica, uma
janela de possibilidades se abre e com isso amplia as fronteiras dos limites impostos pela natureza ao ser
humano. No entanto, novos avangos geram novos paradigmas.

Os dados apresentados neste trabalho permitem concluir que os seres humanos temem ser substituidos por
maquinas e como consequéncia, podem evitar confiar as maquinas responsabilidades exclusivas, até entdo,
aos humanos. Diversos aspectos sustentam essa concluséo: o primeiro deles corresponde a cultura ocidental,
gue construiu ao longo de séculos um conceito no qual a figura humana ocupa um papel de destaque frente
aos demais seres vivos. Esse posto de criacdo a imagem e semelhanga do Deus judaico-cristdo conflita com a
concepcdo de algum outro ser natural ou artificial rivalizando em protagonismo e competéncia.

O segundo aspecto chave remete a episddios da historia humana nos quais a ado¢ao de maquinas na cadeia
produtiva trouxe a extingdo de postos de trabalho, em especial 0s menos especializados, insalubres e
repetitivos. A incognita a respeito das capacidades que maquinas inteligentes poderdo desenvolver no futuro
préximo cria uma falta de certeza a respeito de quais profissdes estariam ameacadas. O terceiro e Ultimo
aspecto chave que reforga a concluséo deste trabalho versa sobre a visdo das obras literarias e audiovisuais
ao imaginar a interacdo humano-maquina em cendrios nos quais computadores sdo tdo, ou mais, inteligentes
guanto humanos, negligenciando o caminho de pesquisas e descobertas que antecedem tais cenarios. O
entretenimento de massas projeta enredos focados no final de um processo que ainda esta em plena
construcdo. Se a area da Inteligéncia Artificial cresce a medida que se conhece melhor o cérebro e a mente
humana, as chances do surgimento de uma Singularidade em sintonia com os Fatores Humanos néo se
apresenta desprezivel.

Por fim, com o presente trabalho nota-se a abertura de espago oportuno para mais pesquisas relacionadas a
interacdo entre seres humanos e maquinas a luz dos avancos da IA. Novas abordagens da robética surgem
em proporcdes significativas em intervalos de tempo cada vez menores. Assim, acredita-se que o cenario que
separa pessoas de maquinas de igual capacidade mental, tornar-se-4 mais suave, natural e perceptivel.
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