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A Voz como Interface no Sistema Ecoevolutivo
dos Assistentes Pessoais

André Fagundes Pase
Eduardo Campos Pellanda
Maigda Rodrigues da Cunha
Melissa Streck

A s transformacdes tecnologicas geram desconfianga até o momento em que os sujeitos compreendam
e vejam vantagens no uso de suas propriedades. No processo desconfianga-apropriagdo evidenciam-se
debates para além dos propostos originalmente. O trajeto ¢ dindmico e ocorre no jogo de tentativas,
erros, acertos e adaptacdes tanto da industria quanto do publico. Inseridos em um mesmo ecossistema,
constroem solugdes no didlogo projeto e apropriacao. Neste texto, o objetivo € analisar o tema a partir
de investigagdo envolvendo os assistentes pessoais', nos quais ha uma interface ubiqua, com comandos
controlados por voz. Tal interface estd em evolugdo e se amplia para a ubiquidade doméstica. Serdo
descritos o momento evolutivo destas tecnologias, ainda em fase de desenvolvimento e desconfianca,
simultaneamente, seu funcionamento e os dilemas, debates e tendéncias deste didlogo constante entre
designers e usudrios, como pensa Scolari (2018). A pesquisa apresentada neste texto foi realizada pelo
laboratorio Ubilab? junto a uma empresa de conteudo digital e resultou no desenho de solugdo para
assistentes virtuais. No relato das etapas do experimento, ¢ possivel compreender a necessidade de

novos caminhos metodologicos e abordagens interdisciplinares que os formatos emergentes suscitam.

A Historica Construcao da Interface

O desenvolvimento de solugdes complexas e a construgao de interfaces entre humanos e maqui-
nas, que chegam ao tempo presente, tragam uma trajetoria de tentativas, erros e acertos, programagao,
desconfianga, aceitagdo e novas transformagdes. No didlogo permanente com o usuario, a industria
tenta, cada vez mais, prever como serao as conversagoes que usam a voz. O momento pode parecer o

apice desta tentativa, uma vez que prever um didlogo por voz trate se processo altamente complexo.

1 O termo “assistente pessoal” pode ser designado tanto no género feminino quanto no masculino. Para este trabalho,
mantivemos o género masculino por ser comumente utilizado pela empresa para a qual foi realizada a pesquisa
junto ao Ubilab.

2 O Ubilab ¢ um laboratério de pesquisas aplicadas do Programa de P6s-Graduagdo em Comunicacédo da PUCRS.
www.pucrs.br/famecos/ubilab
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Até chegar a este ponto, porém, ha um caminho a ser narrado, destacando as investidas da industria.

O ano de 2007 marcou nao sé o lancamento do iPhone mas também o inicio de uma transfor-
magao profunda na forma como percebemos a internet. Passados mais de dez anos, vemos uma década
densa em aceleracao tecnologica pautando novos mercados econdmicos € comportamentos sociais. A
rede ubiqua e always-on (Pellanda, 2005) trouxe as interagdes sociais virtuais para onde elas aconte-
cem: as ruas das metropoles, como previa Mitchell (2003). A convergéncia destas relagdes virtuais e
atuais (Lévy, 1999) transformaram também as cidades e os espagos pela poténcia de conexdo, como
também descreveu Mitchell (2003). Essa relagdo foi amplificada pelos softwares em forma de Apps,
que passam a resolver problemas especificos do cotidiano (Manovich, 2013). Esse cenario faz com
que o smartphone se torne o principal produto mercadologico do século XXI, ao atingir a marca de
1.4 bilhdes de unidades vendidas ao ano em 2018°.

Antes do iPhone, muitos fabricantes, como Nokia, Pam ou Motorola propdem o smartphone
em diversas formas, com teclados fisicos em formatos variados, bem como telas em proporcdes di-
versas. A Apple trouxe todos os elementos fisicos essenciais para o software dentro da tela e desenhou
o aparelho em torno disso. O design monolitico se tornou iconico e pautou o resto da inddstria com
a expansao do sistema Android da Google. Mas o objeto smartphone, como proposto, ndo consegue
preencher todas as oportunidades de interagdo, deixando vacuos parcialmente preenchidos ao longo
dos ultimos dez anos. O iPad, em 2010, foi a expansdo do smartphone em dire¢do ao laptop e ocupa
o espago de consumo de midias, provocando novas formas de distribuicdo de conteudos para meios
como jornais e revistas. Os wearables, ou computacao vestivel, comecam a explorar novas fronteiras
de comunicacao direta com elementos do corpo. O Google Glass foi um experimento que virou produto
para mercados verticais, explorou interagdes com a retina, através de sensores de percepcao da iris e
camera fotografica com angulo de visdo na altura dos olhos. Este dispositivo buscava novos usos em
relacdo ao smartphone bem como a eliminacao da necessidade de conferéncia repetitiva de mensagens
nas telas dos telefones. Tais caracteristicas foram transportadas pela Google para os smartwatches e
adotadas pela Apple como forma de desenvolver dispositivos que se comuniquem com aspectos vitais
do corpo.

Paralelo a isso, o barateamento de componentes que conectam objetos a internet inaugura
uma nova categoria: a Internet das Coisas (/nternet of Things ou IoT), com potencialidades de gerar
outras interagdes de comunicagdo tanto de “coisas com coisas” como “coisas com pessoas”. Estudos
no campo da tecnologia, como o de Hammoudeh e Ariuna, (2018) buscam demonstrar que o mun-
do esta entrando em uma nova era de inovacao, contando com diferentes sensores sem fio, além de
processadores menores, mais potentes e dispositivos médveis mais inteligentes e de baixo custo. Sao
mencionados ainda o armazenamento em nuvem, novos niveis de conectividade pela internet e big
data analytics como potencializadores de tecnologias M2M (Mdéquina para Maquina). Portanto, mesmo
produtos ja consolidados, como os smartphones, acabam sendo alvo de novas demandas de consumo
nesta expansao tecnologica.

Pensando em ampliar as formas de interacdo do smartphone, a Apple introduziu em 2011 o

3 Dados publicados pela empresa de analise de mercado Statista, recuperado de https://www.statista.com/
statistics/263441/global-smartphone-shipments-forecast/
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assistente pessoal Siri no iPhone 4s. Esta tecnologia vem da aquisi¢do, em 2010, da startup também
chamada Siri, que desde 2007 trabalhava em sistemas de reconhecimento e sintetizacdo de voz, com
fundos da agéncia de defesa norte-americana (DARPA). A Apple basicamente comecou a desenvol-
ver lentamente o seu sistema de assistente pessoal para que abrangesse mais linguas, antes de novas
funcionalidades.

Em outro sentido, a Amazon, segunda empresa a obter o valor de mercado de 1 trilhdo de do-
lares depois da Apple, vinha buscando espago através de algum dispositivo pessoal que lhe oferecesse
mais relevancia ja que marcava lideranca junto aos leitores de livros digitais, com o Kindle. No final
de 2014 langou o Amazon Echo, um alto-falante em 360 graus, com diversos microfones espalhados
em volta do cilindro, para viabilizar um assistente pessoal chamado Alexa. Este produto resultou de
pesquisa do laboratoério da empresa denominado Lab126, localizado no Vale do Silicio e em Cambri-
dge, Massachusetts. A Amazon ja tinha tentado, sem sucesso, entrar no segmento dos smartphones e
dos tablets e viu neste produto a oportunidade de abrir um novo mercado.

Diferente da Siri, 0 Amazon Echo esteve disponivel para interagdes nas casas com o comando
através da palavra-chave Alexa. A eficiéncia do aparelho e do sistema fez ele se expandir rapidamente
e resultou em uma linha de produtos da Amazon. A Google também viu a oportunidade de apresentar
o seu produto de assistente pessoal em forma de alto-falante, assim como a Apple, em um segundo
momento, com o Home Pod.

O mercado de assistentes pessoais ganha um novo sentido fora dos smartphones e os assistentes
pessoais comecam a ser os responsaveis pela interacdo do homem com o computador, através da voz.
Algo que estava no imaginario coletivo provavelmente desde o filme 2001: Uma Odisseia no Espago,
de Stanley Kubrick, de 1968. Ao mesmo tempo em que estes aparelhos simplificam e personalizam
a interacdo homem/mdaquina, representam sistemas complexos de computacdo em nuvem que pro-
cessam um numero significativo de operagdes por segundo, para que a comunicagdo exista. O ponto
chave passa a ser o didlogo em forma de interface homem/maquina. Fatores derivados do histdrico
da conversacao e informacdes de contexto do individuo precisam ser processados em tempo real. A
interacdo, em parte, deve ser desenhada e prevista por programadores e, em parte, processada por
algoritmos. Nesta etapa, faz-se necessario o desenvolvimento de tecnologias de Inteligéncia Artificial
como o Deep Learning, que processa contextos diversos para encontrar padrdes que combinem com
a questao solicitada.

Para os produtores de contetido deste novo ambiente cabe, agora, a tarefa de desenhar nao
necessariamente o final da interacdo, mas cada vez mais entender o meio. Como podem ocorrer os
caminhos de conversagdes ou como serdo os contextos em que o individuo vai fazer uma requisicao
sdo perguntas-chave para o entendimento do processo. Por precisar antever a pergunta, processa-la
com contextos e entregar uma resposta pertinente, o desenvolvimento da arquitetura destes sistemas
deve envolver equipes cada vez mais multidisciplinares. A simplicidade aparente da interacdo sem
a interface visual encobre uma complexa rede de processamentos, resultado do estado da arte da ci-
éncia da computacdo, bem como da evolucdo dos interagentes que operam estas comunicagdes. Ao

“conversar” com a noticia ou com a informacao, o individuo precisa ter vivenciado diversas fases de
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literacia midiatica* que o capacitaram para este momento.

O Dialogo como Lei na Interface

Nesta literacia, entretanto, evidencia-se o jogo da pergunta e da resposta que, como citado
anteriormente, leva a industria a tentativas, erros e acertos. Nao € possivel imaginar que o usuario
respondera sempre da forma como a interface foi planejada. Todos atuam e interagem, neste amplo
ecossistema, do qual a industria ¢ parte importante, mas onde o usuario desenha taticas em resposta
as estratégias apresentadas, o que torna a interface um ambiente-chave para qualquer investigagao
que envolva todos os atores.

E sob a influéncia de Pierre Lévy, Kevin Kelly, John Maeda e Marshall McLuhan que Scolari
(2018) vai propor dez leis da interface. Neste texto, o objetivo ¢ abordar a evolugdo da interface ubi-
qua, através da qual diferentes sistemas sdo controlados pela voz. E um processo que se amplia para
a ubiquidade doméstica e no qual a constru¢ao de Scolari (2018) se faz adequada, por defender que
as interfaces se desenvolvem no didlogo entre a interface e o usudrio.

A inspiracdo em McLuhan vem da obra produzida pelo autor canadense com o filho Eric, in-
titulada As leis da midia, com o objetivo de reduzir a complexidade da esfera da midia a um conjunto
de principios resumidos por Scolari (2018): a extensao, aquilo que o meio amplifica ou intensifica, a
obsolescéncia, quando se torna arcaico, a recuperagao, quando recupera o que havia perdido anterior-
mente e a reversao, o que acontece com o meio quando levado aos seus limites. Em Maeda, busca a
simplicidade, que “consiste em subtrair o que ¢ 6bvio e adicionar o especifico”. Scolari (2018) admite
que a obra vai muito além dos autores citados e transita entre outros nomes, disciplinas e teorias. E ¢
exatamente por esta carateristica de transitar e conectar teorias, para solucionar questdes que envol-
vem a transformacao do ecossistema da midia, que Scolari se faz pertinente na analise do tema dos
assistentes pessoais, cuja investigacao determina uma visao teorico-metodologica interdisciplinar.

O autor propde uma aproximacao do bioldgico com o tecnolodgico, numa aplicacao da esfera
bionatural na esfera tecnocultural. Reconhece que, no modelo ecoevolutivo, as transformagdes nao sao
diretas e cita como etapas o periodo de valorizagao da estrutura (1950), do signo (1960), do discurso
(1980) e sugere que a Interface seja o conceito fundamental do século XXI. Mas por que leis? E o en-
tendimento como um conjunto de relagdes entre elementos que expressam uma regra ou comportamento
de um fenomeno. Na a¢ao de desconstrugdo e construcao de conceitos, o autor apresenta suas 10 leis
e afirma que a interface € um lugar de interacdo. As interfaces ndo sdo transparentes, conformam um
ecossistema, evoluem, coevoluem com seus usudrios, ndo se extinguem, mas se transformam, se nao
podem fazer algo, simulam, estdo submetidas as leis da complexidade. Defende ainda que o desenho
e o uso de uma interface sdo praticas politicas e que a interface ¢ um lugar de inovagao.

Scolari (2018, p. 226) enfatiza as conversagdes constantes entre desenhista e usudrio, numa

perspectiva semidtica na qual o leitor d4 sentido ao texto. ““A interface ¢ a mediadora de um intercam-

4 Capacidade de gerir informagoes e analisar mensagens recebidas através de midias diversas, além de criar conteudos
de qualidade e distribui-los de forma coerente com o contexto digital, contribuindo com o di4logo social.
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bio que funciona de maneira muito similar a relacdo entre autor-texto-leitor.” Considera a interface
um lugar de interacdo e indica que a melhor ¢ aquela que facilita a conversacdo, a que desaparece e
permite foco na atividade central do usudrio. Pensa que em praticamente todas as dreas muitos sdo
desenhistas, pois criam ambientes de interacdo. Dando continuidade a sua sugestdo de que este seja
um conceito central para o século XXI, o estudioso argentino trabalha, desde o inicio da obra, com
metaforas para constru¢do de suas dez leis. A interface, porém, ¢ a “mae” de todas as metaforas, a
mais popular, a primeira que um usudario vai elaborar frente a um artefato tecnoldgico. A interface ¢
um espaco de interagdo e sua criagdo s6 ocorre quando varios atores entram em contato e interagem
entre si. Mas o que existe ¢ uma coevolugao das interfaces com seus usuarios.

A coevolugao conecta dois ou mais elementos de um mesmo dominio ou dominios diferentes.
Dominios sdo conjuntos coerentes de artefactos, métodos e praticas que ndo se criam, emergem. Cada
dominio instala um vocabulério e uma linguagem baseados em suas proprias regras, como foram a
imprensa ou os avides (Scolari, 2018). O autor escreve também sobre inovagao radical, quando uma
mudanga ¢ feita a partir de uma ruptura, e inovagdo incremental, modificacdes que ocorrem a partir
de pequenas alteracdes em objetos ja existentes. A web colaborativa ¢ uma nova configuragdo, pensa
Scolari (2018), das relacdes de atores humanos e tecnoldgicos, que gera uma nova interface. No cami-
nho da inovagao, ¢ fundamental ter sempre em conta as taticas dos usudrios, ja que todas as estratégias
propostas sdo negociadas e reinterpretadas pelo usudrio dentro da interface.

Reconhecendo os riscos do cruzamento das esferas bioldgica e tecnologica ou mesmo que pode
ser problematico trabalhar com analogias, o autor sugere cautela devido as grandes diferengas entre o
dominio biologico e o tecnolédgico. Scolari (2018) propde o conceito de ecoevolugdo, num processo
dindmico de desenvolvendo em que todos conversam e fazem evoluir as interfaces. Tradicionalmente,
pensa ele, as investigagdes estdo centradas nos artefatos da evolugdo tecnologica, enquanto outras
andlises trazem os inventores como protagonistas de seu modelo analitico ou mesmo as forgas sociais.
Em seu livro, a sugestdo ¢ que ¢ interface seja a unidade de andlise. A postulacdo ¢ considerar um
ecossistema, inserindo artefatos, inventores e forgas sociais em uma rede sociotécnica de relagoes,

intercambios e transformacdes, para analisd-los de uma perspectiva ecoevolutiva.

A Voz como Interface

Seguindo o pensamento de Scolari (2018), nos vemos em um ecossistema no qual convivemos

com tecnologias que, hd meio século, eram componentes de cenarios de filmes de fic¢do cientifica e
estavam sendo premeditadas pelos estudos de McLuhan (1964). O filme 2001: Uma Odisseia no Es-
paco (1968) mostra parte da evolugdo humana e o surgimento de instrumentos de comunicagdo entre
os seres humanos pré-historicos, devido a sua nova capacidade de imaginar. E através de grunhidos
que um bebé, junto a gestos, comeca a comunicagdo para expressar suas necessidades. Com o passar
dos anos, a fala evolui e surgem os idiomas para diferentes culturas. A lingua, no sentido do idioma,
preenche lacunas de comunicagdo entre individuos e até culturas. O filme ainda sugere que a forma
mais imersiva de falarmos com as maquinas seria com dialogos pela voz. Ao dar também um nome
ao computador, HAL, Arthur C. Clarke e Stanley Kubrick, criadores do filme, personificam o didlogo.
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Possivelmente, por este motivo, Siri (Apple), Cortana (Microsoft) e Alexa (Amazon) tenham nomes
de pessoas. A especulagdo da derivagdo direta do filme pode ndo ser completamente verossimil. De
qualquer forma, demonstra o imaginario coletivo sobre o tema.

A personificacdo dos assistentes pessoais por voz também pode ser entendida como metafora.
Rogers, Sharp e Preece definem que “as metaforas de interface tém a intencdo de fornecer entidades
familiares que permitam as pessoas facilmente compreenderem o modelo conceitual subjacente e
saberem o que fazer em uma interface” (Rogeres, Sharp & Preece, 2011, p. 44). Conforme Scolari
(2018, p. 30), uma nova metafora pode surgir a qualquer momento, iluminando outros aspectos,
privilegiando uma visdo sobre algumas propriedades e ocultando outras caracteristicas da interface”.
Ou seja, as interfaces, mesmo por voz, podem ser moldadas e redefinidas, ganhando novos sentidos
e novos tipos de uso.

Quando elucida a palavra falada, em capitulo especifico, McLuhan aborda a questao da lin-
guagem como protetora e ampliadora do homem, mas comenta que ela também divide suas faculda-
des. “A consciéncia coletiva e o conhecimento intuitivo ficam diminuidos por esta extensdo técnica
da consciéncia que ¢ a fala” (McLuhan, 1964, p. 97), ou seja, a fala é sobreposta aos pensamentos
humanos. Sem a fala, o homem estaria preso somente a suas proprias ideias, ndo permitindo gerar um
desenvolvimento comum em sua sociedade. O autor compara a importancia da fala, em relagao ao
pensamento, com a inven¢ao da roda em relag@o aos pés, e mais adiante comenta que, através da fala,
¢ possivel a existéncia de diferentes idiomas e estilos, como os existentes na moda e na arte. Cria-se
uma sociedade organizada em grupos identificados por algum tipo de linguagem.

Ao analisar a oralidade e sua presenga na relagdo com a escrita, Ong (1998) pensa que a fala
¢ inseparavel da consciéncia e tem fascinado os seres humanos desde os mais antigos estagios desta
mesma consciéncia. A mesma fascinagao pelo discurso oral segue inalterada séculos depois de a escrita
ter sido posta em uso (Ong, 1998). O autor afirma que ler um texto significa converté-lo em som, em
voz alta ou na imaginacdo e entende que a escrita “tiranicamente” encerra as palavras num campo
visual. Na constante defesa da importancia da manifestacdo oral, o autor indica que os seres humanos
se comunicam de muitas maneiras, fazendo uso de todos os seus sentidos. Contudo, entende que, num
sentido profundo, a linguagem, o som articulado, “tem importancia capital” (Ong, 1998, p. 15). Nao
apenas a comunicacdo, mas o proprio pensamento esta relacionado de forma especial ao som e, ao
citar Siertsema (1955), defende que, onde quer que existam seres humanos, eles t€m uma linguagem
que se constitui basicamente por ser falada e ouvida, no mundo sonoro.

Ong (1998) reconhece os valores da cultura escrita, sem os quais a consciéncia nunca alcangaria
estagios altamente interiorizados nos quais o individuo estd imerso inconscientemente. A interagao,
pensa ele, entre a oralidade na qual todos os seres humanos nascem e a tecnologia da escrita, na qual
ninguém nasce, atinge as profundezas da psique. “Onto e filogeneticamente, ¢ a palavra falada que
primeiramente ilumina a consciéncia com a linguagem articulada, a primeira que divide o sujeito e o
predicado e depois os relaciona entre si, € que estabelece lagos entre os seres humanos na sociedade.”
(Ong, 1998, p. 199)

5 Tradugao propria para o original: “En cualquier momento puede aparecer una nueva metafora que ilumine otros
aspectos, privilegiando una mirada sobre ciertas propiedades y ocultando otras caracteristicas de la interfaz.”
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Mas se Ong (1998) vai relembrar que de todas as dezenas de milhares de linguas faladas no
curso da histéria humana, somente cerca de 106 estiveram submetidas a escrita num grau suficiente
para produzir literatura e a maioria jamais foi escrita, McLuhan busca considerar a codificacdo no
ecossistema da computagdo. Aponta que, com o surgimento dos computadores, as linguas passam a
se codificar, podendo ser traduzidas através de codigos para outras linguas. Isto teria criado uma nova
condi¢do de compreensdo e unidade universal (McLuhan, 1964, pp. 68-69). Porém, tendo os compu-
tadores se transformado em elementos cada vez mais pessoais, atualmente na forma de smartphones,
que sdo levados a todos locais nos bolsos das pessoas, esta codificagdo esta cada vez mais fragmentada.
Surgiram apps que atendem as mais especificas necessidades, e a interface por voz ja € uma realidade
para executar diferentes agcdes no contexto digital.

Em uma perspectiva mais técnica, Moorty e Vu (2015, p. 307) apontam que estes recursos de
interface tém se aprimorado, tornando possivel a inser¢do de comandos através de voz, e a invencao
de assistentes pessoais ativados pela fala, definindo uma caracteristica padrao para muitos dispositivos
moveis. Os autores ressaltam que as principais plataformas de telefonia movel ja possuem algum re-
curso nativo de assistente por voz (VAPA) em seus smartphones: Apple - Siri; Google - Google Now;
Samsung - Samsung Voice. Em termos mais técnicos, os assistentes deste tipo, cuja interface entre
dispositivo e usuario ¢ conhecida pelo termo Voice User Interface (sigla VUI), e permitem didlogos
entre humanos e maquinas, conforme Lotterbach & Peissner (2006), levam em consideragdo regras
pré-definidas. Segundo os autores, ha restricdes que evidenciam as limitagdes da tecnologia em rela-
cdo a questdes da fala. Neste sentido, sotaques e variagdes de palavras podem nao ser entendidas pela

maquina, gerando um tipo de quebra no discurso.

A Voz como Interface na Pesquisa Aplicada

O processo deste desenvolvimento ¢ dinamico, conforme apresentado anteriormente. Muitas
sdo as camadas de investigagdo e tentativas até chegar a uma proposi¢ao com sentido aos sujeitos que
fardo sua reinterpretacdo na interface, como propde Scolari (2018). Neste capitulo, utilizamos como
uma destas camadas a pesquisa utilizando interface de voz para o G1¢, canal de noticias da empresa
brasileira de conteudo digital Globo.com’, realizada no segundo semestre de 2017, pelo Ubilab. A
partir de uma provocagdo inicial, o projeto, com duragdo de seis meses, diagnosticou possibilidades
para o uso desta tecnologia na comunicagao.

O desenvolvimento do prototipo foi realizado em sete etapas: estudo inicial, estudo de dina-
micas de linguagem, analise das rotinas de producao, desenvolvimento de protétipo, testes iniciais,
visita técnica ao G1 e entrega do relatorio. Para tanto, uma equipe de sete pessoas foi dividida em dois
times, um com foco na programacao e outro dedicado a compreender como as noticias poderiam ser
evocadas (para utilizar a expressdo correta neste contexto) e estruturadas para que a Inteligéncia Arti-

ficial do Google processasse e informasse o publico. Os trés passos finais ndo serdo detalhados neste

6 Site noticioso brasileiro, disponivel online em https://gl.globo.com/ .

7 https://www.globo.com/
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capitulo, por compreenderem conhecimento especifico da empresa e, sobretudo, por ndo agregarem
informacodes relevantes ao estudo.

A primeira etapa foi a analise do cendrio para esta comunicacdo baseada em voz. Conforme
observado no desenvolvimento destas solu¢des, muitas sdo as tentativas. Algumas permanecem e
outra sdo apenas estratégias de marketing que também ndo seguem adiante. Entre outras iniciativas,
no momento era possivel dividir em trés possiveis caminhos para o projeto vinculado com interfaces
especificas, Siri (Apple), Alexa (Amazon) e Home (Google). Em virtude da disseminagdo do sistema
Android e da possibilidade de utilizar os assistentes para smartphones em paralelo com o aparelho
Google Home, este foi o caminho escolhido. Outro fator relevante era a parceria ja existente entre a
Globo.com e a empresa norte-americana, em virtude do uso prévio de diversas outras tecnologias.

As noticias tradicionais foram definidas como assunto prioritério. Esta editoria é envolvida por
rotinas de producdo de conteudo atualizado em tempo real, além do acesso de uma forma diferente.
Seria possivel utilizar a interface para descobrir informacdes sobre eventuais capitulos de novela, por
exemplo, porém dados pontuais como pesquisas eleitorais e ultimas noticias permitem compreender
o uso da assistente como um mordomo disposto a oferecer a informacao. Isto é extremamente 1til
em um momento de acesso tdo rapido, que ndo pode passar por uma timeline ou visita a um website.

Também foram observados outros exemplos de transposi¢do de meios nao-sonoros para o
Google Home. E possivel destacar dois usos simbélicos. O primeiro pode ser apontado como estra-
tégia, enquanto o outro foi aplicado como recurso apenas para divulgacdo. Ambos envolvem o meio
jornalistico, sendo corporagdes que buscam novos espacos no ecossistema midiatico em funcdo das
novas tecnologias. Trata-se do jornal New York Times e da revista Vogue, ambos americanos. A seguir
a experiéncia de cada um com os assistentes pessoais.

Além de ser referéncia mundial como jornal, o New York Times também ¢ conhecido por ex-
perimentar novas possibilidades de comunicag@o. Cabe recordar que foi utilizado como exemplo no
langamento do iPad e também distribuiu cardboards para os assinantes utilizarem seu aplicativo de
videos em 360°. No caso do Google Home, a estratégia adotada foi utilizar o aparelho para ouvir os
podcasts produzidos pelo jornal. Além disso, no final de 2017, ao assinarem o jornal por um ano, as
pessoas poderiam adquirir um assistente, com desconto.

Neste caso, o assistente € posicionado como uma forma de automatizar rotinas domésticas a
partir das vantagens para quem ¢ assinante. O New York Times ndo apenas coloca em pratica um uso de
vanguarda da informacao digital, mas também auxilia na formagao do ecossistema do seu uso (Garun,
2017). Esta utilizacdo lembra a realizada por empresas como a BBC na época da implantagao da TV
Digital no Reino Unido, quando a emissora também informava e estimulava adesdo a nova tecnologia.
A estratégia, portanto, compreende em oferecer vantagens no conteido e no custo para ter o assistente.

A edigdo especial de 125 anos da revista Vogue (Rugel, 2017; Vogue, 2017) contou com uma
aplicagdo especifica para o uso do Google Home. O leitor poderia ouvir comentarios da equipe do
magazine sobre cinco reportagens, como em uma espécie de extensdo do contetdo. Estes cinco audios
duravam poucos minutos.

Embora as rotinas de comando da aplicag@o fossem praticas e simples, o material s6 foi utilizado
desta vez. A ideia de complemento foi interessante, porém seu uso pouco estimulado. Possivelmente

serd lembrado ndo como uma forma da revista dialogar com seus leitores, mas apenas um caso de
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marketing através da nova ferramenta, desperdigando boa possibilidade de estimular um novo canal
com seu publico. O Google conta ainda com mais de 100 aplicagdes de uso com a Home. A maior
parte delas ¢ para ouvir podcasts ou boletins com horario de publicagdo definida com regularidade.

Compreendido o contexto, a pesquisa dividiu esfor¢os. Semanalmente, porém eram realizados
encontros entre os grupos de programac¢do e desenvolvimento de estruturas de linguagem. Desta for-
ma, foi fomentado o compartilhamento de descobertas e um grupo auxiliava o outro com percepgdes
sobre o conhecimento. Paralelo a este trabalho, outro grupo buscou compreender como funcionam os
processos baseados nas chamadas vocais que envolvem a compreensao das noticias. Por ser realizado
entre homens e maquinas, isto abrange diferentes concepcdes do processo de didlogo.

Este ndo ¢ o caso de produzir uma noticia para que outra pessoa leia ou um boletim redigido
para que uma interface de voz transforme um texto em som. H& um processamento de instrucdes de
entrada pelo homem, andlise pela maquina e consequente constru¢ao de um bloco de informagdes que
sera lido pela interface de voz e deve ser compreendido por um agente humano.

Assim, foi necessario entender a importancia da linguagem, perspectiva histérica oferecida
por Pinker (2004), além de um estudo das bases da linguistica (Saussure, 1987). Em virtude da con-
cepcao nova da plataforma, este conhecimento foi transposto para a informatica e suas estruturas de
processamento e, sobretudo, desenho de interface. Desta forma, Laurel (1990) e Moggridge (2007)
contribuem para este processo, sobretudo na énfase da pesquisa por uma interface simples e eficiente,
diante das dificuldades impostas pela lingua falada.

O trajeto da noticia desenvolvido para este projeto parte de uma ordem que aciona o Google,
posteriormente outra para um servigo especifico e ai sim, de fato, o processo da noticia. As dificuldades
aumentam exponencialmente a cada nova camada. Enquanto a primeira envolve acionar o servico, o
padrdo “ok, Google”, depois ¢ preciso utilizar uma palavra-chave ou expressdes que indiquem quais
assuntos ou fontes de informacdo serdo utilizados. E preciso que o sistema entenda que a expressio
“dé as novas”, por exemplo, ndo seja algo genérico, mas sim combinado com uma fonte produtora
de material de um assunto especifico e em sintonia com as preferéncias do usudrio. Este passo nao
forma apenas uma fun¢do de mera adaptacdo para as preferéncias, mas aproxima a maquina como
uma ferramenta util na experiéncia do humano. O mordomo robd ndo apenas entrega, mas oferece a
informacao ideal da maneira mais rapida possivel.

Dois pontos podem ser definidos como complicadores nesta espécie de equagdo linguistica.
O primeiro ¢ a possibilidade de utilizar preferéncias da plataforma especifica. O Google, porém, nao
permite algumas combinagdes de servigos como preferéncias por enderegos ou a agenda. Assim, todas
as informacdes sobre uma equipe de futebol ou um politico em especifico devem ser processadas pela
fonte de contetdo.

A outra ¢ a diversidade de sotaques e expressdes utilizadas para descobrir fatos novos e acionar
de fato este servical de informagdes. A pesquisa inicial mapeou cerca de 40 expressodes utilizadas, ni-
mero que aumenta com a possibilidade de incorporacdo de girias regionais para um eventual servigo.
Esta riqueza de sotaques ¢ uma dificuldade. Solucionar isto no contexto brasileiro, entretanto, permite
desenvolver um projeto mais robusto. Assim, a proposta buscou estrutura vocal que seja instru¢ao
tanto humana, pois quem ordena deve entender o que esta solicitando, mas que seja decodificada pela

maquina, em uma espécie de aprendizado constante e duplo. A ideia pode ter uso em projetos noticio-
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sos e eventuais adaptagdes. Para tanto, foi utilizada a estrutura ENGATE + VERBO + NOTICIAS +
CONTEXTO/ESPECIFICO, que permite acionar a ferramenta e granular instrugdes. Também pode
estruturar comandos formais, como voltar para um ponto especifico em um bloco de informacao lido
ou mesmo suspender o servigo.

O primeiro componente € utilizado para trazer a maquina ao didlogo, que pode ser suprimido
conforme o segundo elemento. Verbos como mostrar ou falar, por exemplo, possuem tom imperati-
vo, fato que deve ser relevado no processo. Posteriormente, hd uma combinagdo entre novidades ou
informacdo de fato com a possibilidade de acionar um contexto especifico. Regressando ao que foi
observado anteriormente, desta forma ¢ possivel desenvolver didlogos, ndo apenas sistemas de estimulo
resposta simples, entre agentes de naturezas distintas.

Posteriormente, foi necessario utilizar uma plataforma para a implantagao pratica do projeto.
O estudo da documentagdo técnica da propria empresa Google levou a defini¢do do uso do servigo
Dialogflow® (anteriormente conhecido como Api.ai), que permite desenvolver produtos com processa-
mento de linguagem natural para uso em assistentes pessoais e chatbots. Neste caso, seria apenas uma
sequéncia de respostas para perguntas pré-determinadas através da identificagdo de palavras-chaves
informadas por comandos de voz ou texto. Posteriormente, foi possivel combinar informagdes extraidas
de paginas indexadas por sistemas RSS (Really Simple Syndication) para automatizar tal processo.

O prototipo foi executado com sucesso, mesmo com algumas dificuldades para a implantagao.
Entre elas, a vinculagdo das noticias com as preferéncias do usudrio junto ao Google, fato justificado
pela prote¢do da empresa a informacgdes pessoais. Muitas vezes foi necessario utilizar a leitura em
inglés para executar a rotina do didlogo. Meses apds a pesquisa, uma voz em portugués do Brasil foi
implantada. No entanto, o trabalho obteve pleno éxito combinando texto em portugués com a leitura
por uma voz nativa em inglés.

Aproximadamente nove meses apds a execugdo do projeto piloto, a empresa Globo.com im-
plantou de forma publica uma aplicacdo dedicada as elei¢des (G1, 2018). A experiéncia relatada nesta

pesquisa foi fundamental para tal produto.

Reflexoes Finais

Refletir sobre interfaces, considerando as constantes apropriacdes e mudangas sociais, em di-
alogo com as taticas dos usudrios, ¢ investigar tendo em tela muitas variaveis. Se, como pensa Scolari
(2018), anteriormente os aparelhos eram posicionados no centro das investigacdes, hoje é fundamental
compreender todas as nuances que envolvem esta evolucdo. Além disso, € relevante ir adiante e ocupar,
na pesquisa, a posicao também da industria. Chegar a raiz do desenvolvimento dos aparelhos e tentar
conhecer e prever como vao se comportar os usuarios. E isto ocorreu na investigagao aqui descrita.

Os assistentes pessoais que, em muitos paises, ja ocupam as residéncias em larga escala, come-

cam com desconfianca de parte do publico. Conversar com as maquinas equivale, como citamos, ao

8 Servigo para desenvolvimento de rotinas de interagdo humano-computador baseadas em conversas em linguagem
natural, Recuperado de https://dialogflow.com.
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imaginario de um filme de fic¢do. Engloba, de certa forma, mudanca de paradigma, em que usuarios
estdo por vezes acostumados com a presenca do sentido da visdo, que muitas vezes ¢ acompanhada
pelo toque. Porém, no caminho da apropriacao e, especialmente, da compreensao das vantagens que tal
tecnologia pode oferecer, comeca o processo de negociacdo. Para tanto, devemos nos debrugar sobre as
areas de inteligéncia artificial e machine learning pois para serem realmente “smart”, os dispositivos
devem ter um mecanismo de aprendizado com o interlocutor humano. E uma nova mediagdo que os
estudos em comunicagdo e design precisam abordar para continuar entendendo e pesquisando este objeto.

O mercado se transforma dentro de novos modelos do ecossistema midiatico. Portanto, empresas
como a Globo.com precisam buscar formas para que sua atuacao continue atingindo o publico, que
caminha junto a novas tendéncias. Os resultados da pesquisa se mostraram otimistas, indicando que
a pratica de assistentes pessoais por voz, no contexto jornalistico, ¢ uma realidade e precisa ser cada
vez mais elaborada, de forma a se aproximar do “leitor”, que agora € um usudrio ouvinte e interagente
de uma interface por voz.

Se, inicialmente, de maneira simplista, se poderia pensar numa conversagdo a exemplo do
radio e de um retorno as discussdes sobre a oralidade, evidencia-se um sistema bem mais complexo.
Na perspectiva ecoevolutiva, todos conversam ao mesmo tempo, em aprendizado constante e mutuo,
tendo a voz e a fala em papéis importantes, ja que sem elas 0 homem permaneceria preso apenas as
suas ideias. A interface perfeita, porém, ¢ a que permite ao usuario esquecer que ela existe. No mo-
mento, isto se cumpre com o0s assistentes pessoais, pelo uso da voz, inseparavel da humanidade desde

0s mais antigos estagios da consciéncia.
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