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APRESENTACAO




oje, a Inteligéncia Artificial (IA) esta completa-

mente imbricada, ndo somente nas areas de cién-

cia e tecnologia, mas também em diversos temas

e setores dasociedade. Embora o debate em torno

do assunto nio seja algo novo, com a expansao do
poder computacional e com a atual imensa disponibilidade de
dados associada a uma inesgotavel capacidade de armazena-
mento, os avangos tém sido exponenciais e sem precedentes.
Grandes bases de dados - as chamadas Big Data - sio utiliza-
das para treinar algoritmos que compdem os sistemas de IA,
que passam a ser capazes de inferir padroes e definir as acdes
necessarias para se atingir determinado objetivo. Da saude a
seguranca publica, da educacgéo a cultura, as aplicagcoes de IA
representam um potencial enorme de auxiliar a humanidade
em seus diversos e complexos desafios.

Por outro lado, tal potencial traz também iniimeras preocu-
pacdes edemanda um olhar atento para questdes referentes a
privacidade de dados, transparéncia, explicabilidade e even-
tual responsabilizacdo (accountability). Além disso, a partir
dos conjuntos de dados utilizados para treinar os algoritmos,
podem estar inseridos vieses que aprofundem discriminacdes
e desigualdades.

Concebidas originalmente por humanos, as técnicas de
aprendizagem de maquina (machine learning) e seu subcon-
junto de aprendizagem profunda (deep learning) possibilitam
que as maquinas “evoluam” por si mesmas e se aprimorem
automaticamente por meio da experiéncia. Para examinar os
impactos de tais aplicacdes, torna-se necessaria uma viséo
holistica e abrangente, que considere principios éticos e de
direitos humanos.

A agendasobre éticade IA é, atualmente, um dos principais
temas de discussido em nivel internacional. Segundo levanta-
mento do Banco Interamericano de Desenvolvimento (BID)?,
em 2019 havia mais de 90 documentos sobre principios da
IA publicados por governos, empresas, organizacoes inter-
nacionais e instituicdes académicas; desde entéo, tal debate

1 Mais informacdes disponiveis em: https//publications.iadb.org/publications/portuguese/document/
A-inteligencia-artificial-a-servico-do-bem-social-na-America-Latina-e-no-Caribe-Panorama-da-regiao-e-
retrato-de-doze-paises.pdf
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sé tem se aprofundado e ganhado importancia. Como exem-
plo, veja-se a publicacdo da Recomendacéo sobre a Etica da
Inteligéncia Artificial da Organizacdo das Nacdes Unidas
para a Educacio, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO)2. Ao es-
tabelecer principios e diretrizes para uma abordagem de IA
centradano ser humano, tal documento se tornou o primeiro
instrumento global negociado multilateralmente para servir
de guia a paises na elaboracgéo de seus marcos normativos,
na necessidade eventual de regulacdo e na construcio de
politicas publicas adequadas.

Embora esse debate esteja em ascensio e envolva maltiplos
atores, é sentida uma falta de participacdo mais intensa da
cultura nos marcos referenciais sobre IA. Ha ainda poucos
documentos setoriais especificos que discutem os impactos
daIAnacultura®ouaincorporam aessadimensio ética, como
a propria recomendacido da UNESCO.

Ao mesmo tempo, a IA tem ganhado cada vez maior rele-
vancia e aplicacdo no setor cultural, sobretudo em funcéo
da proliferacdo das plataformas digitais utilizadas na dis-
seminacio de contetdos culturais. A TA esta presente ndo
apenas nos sistemas de recomendacéo de contetidos baseados
em algoritmos, como também na criacio de obras artisticas
por mecanismos de aprendizagem de maquina, na producio,
edicdo e adaptacdo de contetudos, na mediagdo cultural em
visitas guiadas nas instituicdes culturais, no atendimento
ao publico por meio de assistentes virtuais, na organizagio
e disponibilizacio de acervos digitais, na gestdo cultural e
analise de dados para mapeamento de publicos e desenvol-
vimento de estratégias promocionais, entre muitas outras
aplicacoes. A despeito de suaincidénciana cultura, sdo poucos
os referenciais politicos e estratégicos que tratam do tema,
assim como as publicacdes e pesquisas académicas.

No contexto nacional, a Estratégia BrasileiradaIA (EBIA)?,
publicada em 2021, tem como objetivo estimular a pesquisa, a

2 Mais informacdes disponiveis em: https:/unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pfO000381137_por

3 Mais informacdes disponiveis em: https:/www.europarl.europa.eu/doceo/document/TA-9-2021-
0238_PT.html
4 Mais informacdes disponiveis em: https:/www.gov.br/mcti/pt-br/acompanhe-o-mcti/transformacaodigital/

arquivosinteligenciaartificial/ia_estrategia_diagramacao_4-979 2021.pdf
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inovacdo e o desenvolvimento de solu¢des em IA, assim como
chamar atencéo para aspectos éticos em torno do uso dessas
tecnologias. Em concordancia com os principios para a gover-
nanca e uso da Internet®, o Comité Gestor da Internet no Brasil
(CGI.br) também tem atuado na promocéo de iniciativas nesse
campo, como no fomento a criacdo de Centros de Pesquisas
Aplicadas em IA®, com recursos oriundos do registro de domi-
nios .br, em parceria com o Ministério da Ciéncia, Tecnologia,
Inovacgdes e Comunicacdes (MCTIC) e a Fundacdo de Amparo
a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo (FAPESP).

A realizacdo de debates publicos e a capacitacdo nesta
tematica também tém ocupado diversas frentes de trabalho
do Ntcleo de Informacéo e Coordenacio do Ponto BR (NIC.br).
Um marco nesse sentido foi a realizacdo do Férum Regional
de Inteligéncia Artificial na América Latina e no Caribe, da
UNESCO7, em 2019, além do Workshop Regional sobre IA e
Criancas, promovido pelo Fundo das Na¢des Unidas para a
Infancia (UNICEF), em 2020%. Da mesma forma, o Annual
Workshop on Survey Methodology, do NIC.br, tem abordado a
IA quanto a suainterface com a producgio de dados e estatisti-
cas. Mais recentemente, em 2021, houve o apoio para um novo
Curso Online Aberto e Maci¢o (Massive Open Online Course
[MOOC]) sobre Inteligéncia Artificial para o Judiciario?
desenvolvido pela UNESCO e pela The Future Society.

Além do protagonismo na realizacio destas iniciativas,
o Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informacéo (Cetic.br|NIC.br) tem estimulado
reflexdes sobre o tema em publica¢des como o policy paper
Inteligéncia Artificial e cultura: oportunidades e desafios para
o Sul Global, publicado pela UNESCO em 2021'°, e 0 Panorama
Setorial da Internet (PSI), que tratou de tendéncias de IA na
justica, nasaude, naeducacgéo e nainfancia, e no trabalho™. A

0 N O O,

Mais informacdes disponiveis em: https:/principios.cgi.br/

Mais informacdes disponiveis em: https./www.cgi.br/editais/ver/14/

Mais informacdes disponiveis em: https://unesco-regional-forum-ai.cetic.br/pt/

Mais informacdes disponiveis em: https://cetic.br/noticia/nic-br-sedia-evento-do-unicef-sobre-inteligencia-

artificial-e-uso-das-tic-por-criancas-e-adolescentes/

9
10

Mais informacdes disponiveis em: https:/www.judges.org/ai_and_law/english/
Mais informacdes disponiveis em: https:/cetic.br/pt/publicacao/inteligencia-artificial-e-cultura-

oportunidades-e-desafios-para-o-sul-global/

n

Mais informacdes disponiveis em: https://cetic.br/pt/publicacoes/indice/panoramas,/
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avaliacdo e a medicdo do avanco dessas tecnologias também
tém sido incorporadas em pesquisas, como a TIC Empresas,
a TIC Governo Eletronico, a TIC Educacéo e a TIC Satde.

O presente Estudo Setorial sobre Inteligéncia Artificial e
Cultura vem agregar-se aos esforcos para construcio dessa
agenda, tratando mais especificamente das aplicacoes de TA
no setor cultural e de seus desdobramentos para a protecdo e
a promocéao da diversidade de expressdes culturais. Embora
existam outros documentos e iniciativas, tanto no campo
de IA como no da cultura, a interface entre os dois temas é
ainda muito pouco debatida. Dessa forma, o estudo traz uma
contribuicdo relevante, tanto para colocar esse importante
tema em pauta, quanto para subsidiar o desenvolvimento de
possiveis estratégias regulatdrias e de politicas publicas.

Boa leitura!
Demi Getschko

Ntcleo de Informacio e Coordenacio do Ponto BR —
NIC.br
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Inteligéncia Artificial e cultura:
um encontro transformador
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1 Diretora de Parcerias e Programas do Setor de Comunicacado e Informag¢do da Organiza¢cao das
Nag¢des Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO). Foi diretora da Representagdo da
UNESCO em Pequim (2015-2020) e previamente atuou como gerente global de resultados do Programa
das Nag¢des Unidas para o Desenvolvimento (PNUD), em que também foi gerente de um portfélio de
paises latino-americanos (2001-2015). Atuou ainda como engenheira de sistemas no Laboratério de
Engenharia de Sistemas do Corpo de Engenheiros do Exército Americano, no qual foi responsavel pelo
desenvolvimento de sistemas de 1A (1987-1991). E doutora em Administracao (1995) e mestre em Finangas
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acilitar o fluxo de ideias contribui para a promocio

de direitos humanos e de propriedade intelectual,

um dos objetivos centrais da UNESCO. De fato, re-

conhecer aimportancia dos direitos de propriedade

intelectual é crucial para enriquecer a criatividade
cultural: para cultivarideias existentes e criar novas, as pessoas
precisam de acesso a dados, informacdes e conhecimento, que
podem ser obtidos por meio da educacéo, da ciéncia e da cultura.
Elastambém requerem liberdade para expressa-las, assim como
tolerdncia e respeito para acolher as ideias alheias.

Ahistdria estd repleta de exemplos de inovagdes dedicadas
afacilitar o fluxo de ideias, como a escrita, a prensa de tipos
moveis, o telégrafo e a televisdo. Entretanto, aintegracéo da
telefonia e de computadores a uma rede global deu origem
a inovacdes em tecnologias de informacdo e comunicacéio
(TIC), capazes de facilitar intercaimbios multidirecionais,
multimidia, em tempo real, interativos e imersivos. Com elas,
ahumanidade ingressounaeradigital, em que umaideiapode
atravessar o planeta em questio de segundos. Embora o rapido
desenvolvimento das TIC tenha apresentado varios desafios,
também proporcionou condicdes sem precedentes para uma
melhor interacdo entre as culturas. As TIC certamente faci-
litam o financiamento e as oportunidades econdémicas para
o desenvolvimento sustentavel, permitem a conectividade
global e aceleram o progresso para a realizacdo da Agenda
2030 para o Desenvolvimento Sustentavel (Organizacio das
Nacdes Unidas [ONU], s.d.).

As TIC produziram novas atividades, bens e servicos que
revolucionaram os mais diversos campos do conhecimento.
No campo da cultura, a transformacéao digital proporcionou
uma explosdo criativa sem precedentes, alterando profun-
damente a maneira pela qual concebemos, produzimos, dis-
seminamos e consumimos expressoes artisticas e criativas.

A Inteligéncia Artificial (IA) destaca-se das demais TIC
por estar no epicentro do fluxo de ideias. Definida pela
Comissdo Mundial paraa Etica do Conhecimento Cientifico e
Tecnologico (COMEST) como “maquina capaz de imitar fun-
cionalidades da inteligéncia humana” (UNESCO, 20194, p. 1),
alAndo apenas capta, processa e direciona ideias humanas,
como pode até contribuir com ideias novas. Ela também se
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destaca por sualigacdo umbilical com a cultura, que alimenta
seus algoritmos com textos, sons e imagens que fornecem
base a seu funcionamento.

O conceito de IA surgiu da cultura, a partir da qual passou
atecnologia. Daantiguidade até aeramoderna, a IA aparece
como “objeto” de muitas manifestacdes artisticas, em que se-
res artificiais capazes de agir de forma autonoma - ciborgues,
autdmatos e androides - aparecem como artefatos exoticos,
cuja funcéo principal reside em sua natureza performatica.

Com o advento da era digital, a IA tornou-se também
um “meio” de expressio. Artistas pioneiros, como Nicolas
Schoffer, Edward IThnatowicz, Roy Ascott e Gordon Pask,
basearam-se em principios cibernéticos para criar obras
capazes de alterar seu proprio estado a partir do processa-
mento computacional de fluxos de dados. Nos anos 1980, a
insatisfacdo com os resultados alcangados pela “IA classica”,
baseadanas teorias de Marvin Minsky e Seymour Papert so-
bre o uso da programacéo heuristica na solucdo de problemas
complexos (Emmert-Streib et al., 2020), levou o roboticista
Rodney Brooks a propor uma “nova IA” (Copeland, s.d.).
Inspirada no comportamento de seres vivos ao perceber e
interagir com o meio ambiente, essa nova proposta catalisou
o desenvolvimento de IA baseada em Big Data e algoritmos
adaptativos, que aprende a partir de experiéncias passadas
e toma decisdes sob condicOes de incerteza.

Desde entdo, artistas tém usado a IA para criar obras
instigantes, muitas das quais iluminam as implicacdes socio-
culturais dessa tecnologia. A ferramenta ImageNet Roulette,
desenvolvida por Trevor Paglen e Kate Crawford, torna visivel
a subjetividade dos processos de classificacdo de dados, bem
como os vieses latentes nas decisdes baseadas em IA. O projeto
Gender Shades, de Joy Buolamwini, evidencia o racismo e o
sexismo subjacentes aos sistemas de reconhecimento facial,
cujos algoritmos, treinados em bases de dados compostas
por uma maioria de rostos masculinos e brancos, tornam-se
imprecisos na identificacdo de mulheres negras. A obra The
Magicin Between, de Lydia Kostopoulos, questiona a opacidade
dalA,aodemonstrar que o exame dos dados processados e das
decisdes que decorrem de seu processamento nio é suficiente
para compreender a logica dos algoritmos. Philipp Schmitt
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ironiza o “tecnossolucionismo” proposto pela IA, ao empre-
ga-las para desenhar objetos que se assemelham a cadeiras,
mas que néo oferecem suporte ao corpo humano. Ja a artista
Lauren McCarthy examina as relacdes sociais em condicdes de
vigilancia e automacédo com uma performance na qual se torna
uma “Alexa humana”, utilizando dispositivos inteligentes para
controlar a distancia aresidéncia de seus usuarios a partir da
observacdo de seus comportamentos e preferéncias.

Avancos tecnolégicos recentes tornaram aIA aindaum “su-
jeito” de expressodes culturais. AARON, um algoritmo criado
pelo artista Harold Cohen, cria desenhos originais. O roteiris-
ta do curta-metragem Sunspring é uma IA autodenominada
Benjamin, que poeticamente se define como um “cientista do
Espirito Santo”. Uma Rede Adversarial Generativa (Generative
Adversarial Network [GAN]) assina o Portrait of Edmond
Belamy, e o algoritmo codeZpixels geraimagens digitais. Botto
e Sophia sdo robds pintores. O aplicativo Amper Music compoe,
mixa e executa musicas a partir de pardmetros fornecidos por
seus usuarios. O primeiro musical composto por IA, Beyond the
Fence, foi levado ao palco por Andrew Lloyd Webber.

Um novo marco foi alcancado quando uma tecnologia
inteligente passou a criar cultura. No entanto, a verdadei-
ra mudanca que decorre do encontro entre IA e cultura
acontece na transformacéao das relacdes sociais que criam
e apoiam processos artisticos e criativos, a comecar pelo
modo como expressdes culturais sdo captadas e codificadas
como insumos para IA, e terminar com a IA sendo usada
para produzir e disseminar novas expressdes. Ao longo
desse processo circular, a IA altera o relacionamento en-
tre criadores e suas comunidades, ao inovar as formas de
engajamento, de producéo e compartilhamento de ideias;
dissolver fronteiras ao longo de toda a cadeia de valores das
artes e industrias criativas; e fazer surgirem ecossistemas
culturais dindmicos, acessiveis e interativos, mas isolados
em camaras de eco (Sunstein, 2001). Os resultados desse
encontro também se refletem nos processos de aculturacio
inerentes aos contatos, em escala global, de que plataformas
transnacionais dependem para extrair Big Data e interme-
deiam, em velocidade instantanea, nas questdes éticas que
sua utilizacdo levanta e na fragilizacdo das condicdes de
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trabalho dos agentes criativos. Tanto o relatdrio global da
UNESCO Re|pensar as Politicas para Criatividade (2022b)
quanto a Recomendacido da UNESCO sobre a Etica da
Inteligéncia Artificial (2022a) reconhecem o potencial — e
os desafios - da IA na cultura.

E notério que a cultura contribui substancialmente parao
desenvolvimento socioeconOmico e precisa ser incorporada
como elemento estratégico nas politicas nacionais e interna-
cionais de desenvolvimento, bem como na cooperacéo inter-
nacional para o desenvolvimento. O setor de artes e industrias
criativas, com receita anual de US$2,25 trilhdes (UNESCO,
2018), representa 6,1% da economia mundial e gera quase 50
milhdes de empregos (UNESCO, 2022b), além de exercer um
papel fundamental de catalisador de inovacio, competitivida-
de, empreendedorismo, resiliéncia e inclusio social. Porém,
seu principal valor é intrinseco, como dimenséo da digni-
dade humana e meio de expressio de valores e identidades.
A Convencdo sobre a Protecdo e Promocio da Diversidade
das Expressdes Culturais, adotada pelos Estados-Membros
da UNESCO em 2005, afirma que “atividades, bens e ser-
vicos culturais possuem dupla natureza, tanto econémica
quanto cultural, uma vez que sdo portadores de identidades,
valores e significados” (UNESCO, 2007, p. 2) e fornece bases
para a formulacéo de politicas culturais e sua adaptacéo as
mudancas tecnolégicas que tém transformado os ecossiste-
mas artisticos e criativos. O relatério Re|pensar as Politicas
Culturais (UNESCO, 2016) reflete sobre como monitorar a
relacdo entre grandes plataformas digitais, Big Data, [A e a
diversidade de expressées em todos os estagios do processo de
criacdo cultural. Nesse sentido, uma perspectiva humanistica
sobre a I A deve favorecer a diversidade cultural e empoderar
a criatividade humana.

O Marco de Estatisticas Culturais da UNESCO (2009)
define a cadeia de valores do setor cultural a partir dos pro-
cessos de criacdo, producdo, disseminacéao, exibicdo/recep¢do
e consumo/participacdo. Logo, a IA tem sido introduzida
em todos os estagios da cadeia de valor cultural, alterando
e amalgamando os papéis assumidos por agentes culturais.

A TA transforma os processos de criacdo e producio cul-
tural por facilitar a inovacfo na oferta de bens e servicos e
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reduzir o tempo dedicado por criadores a tarefas mundanas,
bem como sua dependéncia em relacdo a colaboradores espe-
cializados. Nas artes visuais, a IA é usada para automatizar
a busca por imagens, seu reconhecimento (inclusive facial),
analise, identificacio de padrdes, classificacdo, retoque e edi-
cdo. Ja na musica, aplicativos de baixo custo permitem que
criadores assumam as fungdes antes executadas por estudios,
engenheiros de som e distribuidores, ao passo que, em video-
games, a IA é usada para criar um comportamento dindmico
eintencional em jogadores artificiais. AIA deu origem auma
imensa gamade novos produtos e servicos culturais: arte digi-
tal, performances virtuais, jogos interativos, “influenciacdo”
e até versdes puramente digitais de produtos reais para uso
de um avatar em plataformas de jogos.

Inovacdes na geracdo cultural baseada em IA também le-
vantaram questdes com relacfo a autoria: a quem atribui-la,
especialmente quando algoritmos usam bases de dados cujos
conteudos sio expressdes de outros criadores? O que dizer de
videos em que deepfakes de musicos falecidos cantam musicas
geradas a partir de suas composi¢des quando vivos e que sao
propriedade de terceiros, como ocorreu com Kurt Cobain,
Jimi Hendrix e Amy Winehouse?

Ainda assim, em alguns paises, a criacéo digital tornou-se
possivel gracas a inovacdes no campo legal. EUA, China e
Australia revisaram suas leis para permitir o uso, sem fins
lucrativos, de bases de dados digitais por parte de pequenas
startups, universidades e centros de pesquisa para o treina-
mento de algoritmos de classificacdo, geracio e recomenda-
cdo. Muitas bases de dados sdo propriedade de quem as criou,
e incluem contetidos de artistas e criadores, como textos,
musicas, pinturas, fotografias, filmes, até mesmo suas vozes,
rostos e corpos. Permanece, porém, a questio dos royalties
para licenciamento de dados na producio com fins comer-
ciais, o que tem sido objeto de intensas discussdes.

Os paises também estdo avancando na atribuicio de di-
reitos autorais a criadores digitais, até mesmo artificiais. A
associacfo nacional de musicos da Franca concedeu o status
de compositor a ferramenta para composicdo musical ATVA
(Artificial Intelligence Virtual Artist), removendo a barreira
para que seus usuarios detenham direitos autorais sobre
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as obras geradas com seu auxilio. Algoritmos de reconhe-
cimento tém sido adotados para a gestdo de direitos sobre
contetudos digitais, afim de impedir seu uso ndo-licenciado,
mas com riscos para a liberdade de expressdo em casos de
parddia ou adaptacdo criativa.

Direitos de propriedade intelectual também sdo incertos.
Para amaioria dos setores econ6micos, as principais vanta-
gens dainformacao digital sdo suainfinitareplicabilidade e
seu custo insignificante de compartilhamento. Para criado-
res culturais, essas caracteristicas representavam entraves
para a monetizacdo de suas criagdes, até o surgimento do
Token Nao-Fungivel (Non-Fungible Token [NFT]), certifi-
cado inteligente cuja publicacdo em uma cadeia de blocos
gera escassez digital verificavel ao identificar um arquivo
como o original, atribuindo sua propriedade a quem o criou
e facilitando sua comercializacdo. As casas de leildes e os
museus oferecem NFT a seus publicos, e festivais que usam
NFT foram recentemente introduzidos na Europa e na Asia.
No Brasil, clubes de futebol, escolas de samba e artistas inde-
pendentes incorporaram o NFT em suas linhas de produtos.
Porém, pesquisas indicam que um em cada trés NFT é vendi-
do por menos de US$ 100 (Parker, 2021; Carter, 2022) — valor
que, apds deducio das taxas impostas por suas plataformas
comerciais, em médiaretorna umaremuneracfo negativa. A
publicacdo de NFT - com alto custo ambiental - nem sempre
é feita com a autorizacgéo dos criadores, havendo até mesmo
bots de pirataria automatizada. Além disso, muitas platafor-
mas NFT sio startups que, se desaparecem, fazem também
desaparecer os NFT nelas publicados.

Mesmo se ocorrer uma melhoranaremuneracéo de criado-
res, asubstituicdo de tarefas humanas por IA pode reduzir as
oportunidades de emprego para técnicos especializados. Pode
ter também efeitos negativos sobre a qualidade dos conteu-
dos culturais, por depauperar habilidades que poderiam ser
pontos de partida para expressdes criativas, ou por reduzir a
intervencdo humana na selecdo de insumos, em seu proces-
samento, ou na filtragem dos resultados. Em razio de auto-
matizarem tarefas complexas, a IA torna opacas as decisdes
criativas, podendo esconder vieses discriminatdérios que pre-
judicam grupos sociais, ao afetar sua inclusio e seu senso de
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pertencimento. Desse modo, consideracdes éticas tornam-se
primordiais para expressar um retrato fiel, inclusivo e justo
das sociedades, por parte do setor artistico e criativo.

Tecnologias digitais também tém revolucionado a distri-
buicdo e o consumo de bens e servicos culturais, reduzindo
custos, diversificando canais de divulgacio e vendas, e pro-
vendo conteudos personalizados, sobretudo com o uso de TA.
Além disso, elas aumentam a resiliéncia do setor cultural
quanto ao fechamento de canais tradicionais em situacdes de
crise, ao suprirem meios de manter a visibilidade, a divulga-
cdo e os negocios, mitigando, assim, perdas financeiras incor-
ridas por criadores e intermedidrios tradicionais. Durante
a pandemia COVID-19, 300 museus chineses passaram a
oferecer tours virtuais; o Ministério da Cultura egipcio criou
um canal no YouTube para a disseminacio de performances
culturais; e a iniciativa japonesa #MusicAtHome ofereceu
palcos digitais a jovens musicos, conectando-os a seus pu-
blicos. Mundo afora, o comércio eletrénico e a aprendizagem
cultural online explodiram, com a abertura de galerias vir-
tuais e servicos de streaming.

Além disso, experiéncias personalizadas tém eliminado a
fronteira entre a distribuicéo e o consumo de produtos cul-
turais. Nesse contexto, a IA transforma narrativas (elemento
central no cinema, nos jogos e naliteratura): de lineares para
experienciais, imersivas e multimidia, em que os partici-
pantes interagem com contetidos midiaticos em diferentes
formatos e plataformas, escolhendo a sequéncia, o ponto de
vista e o ritmo em que as narrativas se desenvolvem.

Com o uso de IA, o mercado de jogos digitais se tornou o
maior do setor de entretenimento. O recente crescimento de
suareceita global ocorreu em grande parte por microvendas
de produtos complementares aos 2,8 bilhdes de jogadores em
todo o mundo (Clement, 2021). Aumentou também o tempo
médio que os jogadores passam online, elevando o risco de vi-
cio, reconhecido como uma doenca pela Organizacdo Mundial
da Saude (OMS).

Narrativas foram adotadas ainda por intermediarios
tradicionais - museus, galerias, bibliotecas, sitios de pa-
trimoénio histdérico, midias publicas (como jornais, TVs e
radios governamentais), entre outros - para a promocao e a
disseminacéo de seus acervos culturais para publicos cada
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vez maiores. Esses intermediarios também usam IA para a
gestio desses acervos, identificando padroes e conexdes entre
objetos criativos de diferentes estilos e épocas, e facilitando
sua curadoria; para a manutencao e restauracio de acervos
fisicos e digitais; e para a personalizacdo da experiéncia de
visitantes e usuarios, dando origem ao conceito de “reposi-
torio cultural participativo”. A digitalizacdo e a abertura de
acervos por meio de websites e bancos de dados ampliaram
também as oportunidades de analise, pesquisa e educacéo.
Aentrada de intermediarios ndo-tradicionais - que, em ge-
ral, consistem em sistemas de busca, recomendacfo e midias
sociais — mudou a forma como informacdes, bens e servigos
artisticos e criativos chegam ao publico, assim como alterou
as relacdes de poder entre agentes criativos. O uso de IA na
distribuicdo e no consumo é uma alavanca importante do
poder de mercado das plataformas intermediarias, uma vez
que elas detém e “mineram” os Big Data captados das inte-
racOes entre agentes e acarretam preocupacdes associadas
aprivacidade e a protecdo de dados. Seus algoritmos tomam
decisbes acerca de quais usuarios receberio ofertas de quais
criadores, o que levanta questdes éticas, de liberdade de ex-
presséo, de acesso a informacéo e de diversidade cultural,
pela forma opaca e parcial com que promovem a descoberta
de certos contetdos culturais em detrimento de outros.
Asmidias sociais oferecem a criadores ndo somente acesso
direto a um publico potencialmente global, mas também
meios de contato continuo e otimizado antes, durante e de-
pois davisita ou aquisicdo. Esses meios facilitam a oferta de
produtos, experiéncias complementares e pesquisas, assim
como outros esquemas mercadoldgicos que contribuem para
o valor dos bens culturais. As plataformas permitem nio
apenas personalizar experiéncias como também transfor-
mar os publicos em cocriadores, por disponibilizar ferra-
mentas, como os Duetos e os Pontos do TikTok, ou as threads
do Twitter, que incentivam a criatividade social, na qual
um usudrio comenta ou continua a expressio de outro. Esse
engajamento tem um valor alto - como demonstrado pelo
grupo musical sul-coreano BTS, ao ser avaliado em US$ 1-2
bilhoes (Gwang-deok, 2019) dada a fidelidade de seus segui-
dores nas midias sociais. Por outro lado, envolve também
custos financeiros e emocionais, por exigir que artistas e
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criadores dediquem tempo e recursos a autopromocgéio em
plataformas, expondo-os a torrentes de microabusos, assé-
dio e outras formas de violéncia online.

Os impactos dos sistemas de recomendacio sdo complexos,
como exemplificado pela ascensdo da Amazon e pela intro-
ducéo dos e-readers, que incentivou a leitura, mas também
levou ao fechamento de livrarias independentes, provocou
disturbios nos processos tradicionais de venda de livros usa-
dos e servicos de biblioteca, e abriu um enorme campo para
novos autores, ao disponibilizar servicos de impressio por de-
manda. Mercados concentrados tais como o de ingressos para
eventos, comandado pelaempresa Ticketmaster; de streaming
musical, em que os dados mais recentes atribuem 46% das
vendas mundiais para o Spotify e a Apple (Mulligan, 2022);
ou de streaming de filmes e séries por assinatura, dominado
pela Netflix, caracterizam-se por intermediarios poderosos
que nio apenas definem precos e taxas de servico aplicados
aprodutos criativos, como também reduzem a remuneracgéo
de criadores e canais tradicionais de distribuicdo. Ademais,
por vezes demandam exclusividade sobre contetidos; limitam
aofertade produtos complementares e o acesso de pequenos
criadores ao mercado; impedem patrocinios e absorvem as
receitas de publicidade; e mantém a clientela em “jardins
murados”, que impactam seu direito a descobrir e a usufruir
de bens e servicos culturais alternativos, o que ameaca a pre-
servacdo e a promocdo da diversidade cultural.

Em virtude de o poder de mercado das plataformas inter-
medidrias ser intenso, criadores as tém priorizado cada vez
mais, devotando seus talentos a essas midias em detrimento
de canais tradicionais. As plataformas buscam manter seus
publicos engajados o maior tempo possivel, o que tem feito
aumentar formas expressivas para a “curadoria de emocdes”
e surgir performances formatadas especialmente para as mi-
dias sociais, tais como videos de curta duragdo. Ao aprofunda-
remouso de IA, as plataformas intermediarias foram além de
seu papel de facilitar o compartilhamento de histérias entre
usuarios para compartilhar as histdrias de seus usuarios com
agentes interessados em influenciar suas atitudes e seus com-
portamentos. Essa evolucdo da publicidade para a previsdo
analiticaimpacta profundamente a autonomia e a capacidade
de acdo das pessoas; levantaimportantes questdes sobre re-
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gulacéo, transparéncia e responsabilizacdo; bem como refor-
ca anecessidade de investimentos para o fortalecimento da
alfabetizacdo midiatica e informacional (AMI) dos usuarios.

Por outro lado, devido a crescente expectativa de consumo
aqualquer hora, em qualquer lugar, em qualquer dispositivo, a
IA tem sido usada para ampliar o acesso a contetidos culturais
para pessoas com deficiéncia, idosos e ptiblicos internacionais,
seja gerando legendas e linguagem de sinais, ou automatizando
traducdes de textos e falas. Dezenas de paises, principalmente
desenvolvidos, adotaram leis a fim de requerer acessibilidade
de contetidos audiovisuais digitais, estimular aplicativos para
esse fim e ampliar o mercado da cultura digital.

Com tantas consideracdes sobre o desenvolvimento da IA e
seu uso naculturae em outros setores,a UNESCO recomenda a
aplicacéo dos principios DAAM-X (direitos humanos, abertura
de sistemas e mercados, acessibilidade, multissetorialidade da
governanca, e questdes transversais, tais como igualdade de
género e seguranca de usuarios) (UNESCO, 2019b) como uma
estrutura para a analise de seus impactos e a formulagéo de
politicas para seu desenvolvimento. A Recomendacio sobre a
Eticada Inteligéncia Artificial (UNESCO, 2022a), aprovada pe-
los Estados-Membros da UNESCO em outubro de 2021, também
pode contribuir paraidentificar os beneficios sociais e mitigar os
riscos que a IA proporciona, ao tratar de questdes sobre trans-
paréncia, responsabilizacéo e privacidade, bem como oferecer
politicas orientadas paraas a¢des nas areas de educacéo, cultura,
trabalho, economia, comunicacéo e informacao.

Embora o potencial da IA tenha estimulado inovacdo em
todos os paises, ainda sdo grandes as diferencas em termos
de disponibilidade de infraestrutura e capacidades institucio-
nais e humanas para o desenvolvimento e a governanca dessas
tecnologias, de modo a otimizar seus beneficios e reduzir seus
danos potenciais. A pesquisa da UNESCO realizada com 32
paises do continente africano (UNESCO, 2021), por exemplo,
identificou uma série de necessidades relativas a politicas e me-
canismos regulatdrios paraa governancade IA, especialmente
no que tange a: protecio de dados, fomento a inovacao, capaci-
dades inclusivas para pesquisa e desenvolvimento (P&D), além
de questdes éticas. Direitos e liberdades - de expressio, acesso
a informacéo, privacidade, participacdo em espacos publicos
- sfo essenciais para as politicas de IA e cultura.
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O encontro entre as tecnologias de IA e a cultura é transfor-
mador para os dois setores. Dessa forma, muitos paises — in-
cluindo Ardbia Saudita, Benim, Brasil, Canadd, China, Coreia
do Sul, Estados Unidos, Franca, Irlanda, Japdo, Maldsia,
México, Nova Zelandia, Quénia, Reino Unido, Tailandia,
Tanzania, Uganda, Vietni, Zimbabue, entre muitos outros
- estdo considerando ou promovendo politicas e reformas
regulatdrias que impactam a diversidade de expressdes cultu-
rais online, contemplando elementos como: cibercrimes, res-
ponsabilidade dos algoritmos, transparéncia das plataformas,
promocio de contetidos locais e nacionais, ou recursos para
criacfo digital, inclusive por parte de grupos minoritarios.
E essencial que tais reformas sejam promovidas de forma
multissetorial, a fim de incentivar a participacéo ativa de
comunidades étnicas, mulheres, jovens e agentes culturais.

O desenvolvimento de estratégias, politicas e normas
para dar suporte ao setor de artes e industrias criativas no
ambiente digital se beneficia de evidéncias sélidas para em-
basar tais medidas. No entanto, o relatorio Culture in Crisis,
daUNESCO (2020), adverte que informacdes e estatisticas
culturais, fonte de referéncia para politicas culturais por 50
anos, estdo ameacadas pela falta de acesso a dados sobre a
participacdo cultural no mundo digital. A producéo de co-
nhecimento sobre o papel desempenhado pelas tecnologias
digitais no campo cultural torna-se, assim, fundamental e
prioritaria. Ao se considerar o quio estratégicos esses setores
sdo para o desenvolvimento econOmico e social, tal reflexdo
ganha ainda maior relevincia no contexto latino-ameri-
cano. Esta publicacio resulta dos esforcos empreendidos
pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacédo (Cetic.br), departamento do
Nicleo de Informacdo e Coordenacdo do Ponto BR (NIC.
br), na direcdo de preencher esta lacuna, com énfase nas
transformacdes provocadas pelo uso de IA e seus impactos
na protecio e promocéao da diversidade de expressdes cul-
turais. A decisdo de realizar uma pesquisa qualitativa em
profundidade nessa area é, portanto, de extrema urgéncia
e importancia - tanto para o Brasil, que se beneficiara ime-
diatamente de seus resultados, como para outros paises que
vierem a se inspirar nela.
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INTRODUCAO

Qualquer tecnologia suficientemente
avancada é indistinguivel da magia.

Arthur Clarke

Inteligéncia Artificial (IA) tem dominado as
manchetes no momento. Essa tecnologia pro-
mete revolucionar areas tdo amplas quanto o
transporte, a medicina, a educacio, as finan-
cas, a defesa e a manufatura. Quando se trata
de avaliar seus efeitos a longo prazo, o consenso é que aIA e
a automacio criardo mais riqueza e simplificardo uma vasta
gama de processos industriais, a0 mesmo tempo em que pode-
rdo gerar um aumento da desigualdade, dadiscriminacio e do
desemprego (UNESCO & World Commission on the Ethics of
Scientific Knowledge and Technology [COMEST], 2017).

No entanto, em féruns internacionais, o impacto que a IA
pode ter na cultura raramente é discutido. Essa omissio é
inexplicavel, principalmente ao considerar o fato de que a IA
jatem sido utilizada para produzir musicas, histoérias e pintu-
ras - muitas vezes de qualidade surpreendente —, o que levanta
questdes importantes sobre o futuro da arte, aremuneracéo de
artistas e aintegridade da cadeia criativa, entre outras questdes.

A desconexdo que persiste entre a IA e a cultura nesses de-
bates é ainda mais impressionante, umavez que as expressoes
culturais desempenham papel fundamental na maneira como
os algoritmos e as aplica¢bes automatizadas atuais funcionam.
Embora, como disciplina cientifica, a IA exista ha décadas -
tendo sido formalmente introduzida por Alan Turing na dé-
cada de 1950 -, o fendmeno atual concentra-se em um ramo
especifico daIA, conhecido como aprendizagem de maquina.
Essa ferramenta é utilizada em inimeras aplica¢des do dia a
dia, como motores de busca, servicos de traducéo online, blo-
queadores de spam e assistentes virtuais. No modelo de apren-
dizagem automatica, a maquina é alimentada com enormes
quantidades de dados - o input — processados pelos algoritmos
para permitir que ela reconheca padrdes, faca predi¢des ou
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execute uma acio - o output®. Porém, grande parte dos dados
que servem para treinar essas maquinas emana da criativi-
dade humana, ou seja, milhdes de musicas, videos, textos e
fotografias. A dieta das maquinas, portanto, é em grande parte
composta por expressdes culturais.

Além disso, vale salientar que o pioneirismo em IA e au-
tomacéo, de fato, tem sido da cultura, e néo da ciéncia. Ja na
Iliada havia mencdo a tripés automaticos, formados pelo deus
Hefesto pararealizar suas tarefas. A palavra “robd”, no sentido
de dispositivo humanoide, surge pela primeira vez no drama
satirico R.U.R. (1920), do dramaturgo tcheco Karel éapek.
Posteriormente vieram Eu, Robd; 2001: Uma Odisseia no Espaco;
O Exterminador do Futuro; Matrix e centenas de outras obras
que vislumbravam diferentes aspectos darelacio entre os seres
humanos e suas cria¢cées. Umarelacdo conflituosa, em que as tec-
nologias ndo se contentam em desempenhar o papel subalterno
que lhes é atribuido - alias, vale ressaltar que, em tcheco, “rob6”
significa “escravo”, e hoje chamamos nossos computadores de
“servidores”. A propdsito dos significados, ressalta-se que a
etimologia de muitos termos associados 4 IA e 4 tecnologia, em
geral, traz a marca inconfundivel da cultura: “artificial” signifi-
ca, literalmente, “feito com arte”, ao passo que “tecnologia” vem
do grego “téchne”, que remete a habilidade do artesao.

Diferente, portanto, de se contentar com um papel marginal
nas discussoes sobre IA, o setor criativo deve reivindicar seu
lugar com maior vigor; se ndo o fizer, as consequéncias negativas
afetardo nio apenas o proprio setor, mas todo o tecido social.
Justamente quando a cultura é excluida da equacéo, o contro-
le se perde: os “servidores”, a quem delegamos nossos dados,
tornam-se poderosos demais. Nio nos referimos as proprias
maquinas, na realidade desprovidas de vontade, mas aqueles
que as controlam. Em ultima analise, os desafios impostos pela
IA - pelo menos em sua configuracfio atual - ndo tém a ver com
maquinas magicamente ganhando vida, mas com a possibilidade
de que as Big Techs possam adquirir uma influéncia excessiva.

Neste artigo, analisaremos o impacto da IA na cultura,
com especial atencéo a situacéio dos artistas, das industrias

3 Para uma breve introdugdo a evolugéo da IA desde a década de 1950, ver National Science and Technology
Council (2016).
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criativas e do publico, tanto no Norte quanto no Sul Global,
em um momento em que as grandes plataformas da Internet
assumem um crescente controle da cadeia de valor. Que mu-
dancas ocorrerdo para artistas, empreendedores criativos e
publico em geral? O que acontecera em termos de diversi-
dade de expressdes culturais, igualdade de género e direitos
fundamentais? Que papel os governos, o setor privado e as
organizacdes da sociedade civil precisam desempenhar para
consolidar um ecossistema cultural rico, diverso e plural?

A Convencio da Organizacdo das Nacdes Unidas para a
Educacéo, a Ciéncia e a Cultura sobre a Protecéo e Promocéo
da Diversidade das Expressdes Culturais (UNESCO, 2007)
e todo o trabalho realizado por seus 6rgios podem fornecer
um marco referencial essencial para a consideracdo dessas
questoes. Em particular, as Diretrizes Operacionais para a
Implementacdo da Convencdo no Ambiente Digital* e as edi-
cbesde 2015 e 2018 do Relatorio Global da UNESCO Re|pensar
as Politicas Culturais (UNESCO, 2016, 2018) oferecem uma
base conceitual inestimavel para estruturar a analise.

A apresentacdo esta dividida em trés partes. Em primeiro
lugar, examinaremos o impacto da IA na cadeia de valor cul-
tural, afim de identificar oportunidades e desafios, principal-
mente a possibilidade de as grandes plataformas explorarem
aIA paracriar uma “bolha perfeita” em torno dos usuarios.
Em seguida, descreveremos a situacio atual da IA em nivel
global, com o objetivo de destacar os pontos salientes decor-
rentes das estratégias nacionais e apontar uma série de riscos,
como o surgimento de uma “brechacriativa” entre o Norte e
o Sul. Como terceiro ponto, serdo discutidos varios aspectos
relacionados com a ética da IA, em particular a questdo do
viés e anecessidade de incorporar novas partes interessadas,
a fim de elaborar politicas publicas para a IA. Por fim, na
conclusdo, apresentaremos uma série de recomendacdes e
consideracdes finais.

Adotadas por aclamacdo em junho de 2017, essas diretrizes operacionais oferecem principios claros e
recomendacdes praticas para desenhar e elaborar politicas e medidas destinadas a promover e proteger a
diversidade de expressdes culturais no novo ambiente tecnoldgico. Um contexto altamente dindmico e mutavel,
que hoje é marcado pela IA, mas amanha pode ser dominado pela Internet das coisas, blockchain, Internet
quantica ou qualquer outra tecnologia (UNESCO, 2017).
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IA E A CADEIA CRIATIVA

Conforme sugerido no Relatdrio Global de 2018, aincorpo-
racdo generalizada de ferramentas digitais e, em particular,
o surgimento de grandes plataformas digitais transforma-
ram profundamente a estrutura da cadeia de valor cultural
(Kulesz, 2018). Assistimos a uma mudanca de um sistema
linear, no qual cada etapa - criagdo, producio, distribuicéo,
acesso — processa um bem ou servigo e o repassa para o pro-
ximo, em direcdo a um modelo do tipo rede ou plataforma,
em que o conjunto de elos interage em tempo real. Nessa con-
figuracdo, uma inovacdo como a IA tendera a exercer uma
influéncia simultanea em toda a cadeia, em vez de afetar ape-
nas uma Unica etapa. A seguir, serdo descritas as principais
oportunidades e desafios que podem surgir como resultado
daintroducdo da IA em toda a cadeia criativa.

APRENDIZAGEM DE MAQUINA:
GRANDES VANTAGENS PARA ARTISTAS,
INDUSTRIAS CRIATIVAS E PUBLICO

Atualmente as experimentacdes com aprendizagem de
maquina aumentam e mostram o enorme potencial ofere-
cido por essa modalidade no campo da musica, do cinema
e da literatura. Por exemplo, em 2017, a artista americana
Taryn Southern apresentou seu projeto de album I am Al
montado com o auxilio de varias ferramentas de aprendi-
zagem de maquina - AIVA®, Amper®, Google Magenta’ e
Watson Beat, da IBM?®. Na mesma linha, em 2018, o musico
Benoit Carré lancou o album Hello World®, fruto da colabo-
racio entre quinze artistas consagrados e o sistema Flow
Machines, desenvolvido pela Sony CSL'°. Os algoritmos ja
participaram da criacdo de roteiros de filmes, como no caso
de Sunspring (2016), dirigido pelo cineasta britdnico Oscar
Sharp. Além disso, em marco de 2016, um conto escrito por
Hitoshi Matsubara, professor da Future University do Japéo,

5 Mais informacdes disponiveis em: https./www.aiva.ai

6 Mais informacdes disponiveis em: https:/www.ampermusic.com

7 Mais informacdes disponiveis em: https:/magenta.tensorflow.org

8 Mais informacdes disponiveis em: https:/www.ibm.com/case-studies/ibm-watson-beat
9 Mais informacdes disponiveis em: https:/www.helloworldalbum.net

10 Mais informacdes disponiveis em: https:/www.flow-machines.com
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em coautoria com uma maquina, passou pela primeirarodada
de um prémio literario nacional (Jozuka, 2016).

Como varios desses artistas reconhecem, aIA néo substitui
necessariamente os seres humanos. De fato, obras produzidas
de forma puramente automatica tendem a parecer um pouco
estranhas ao publico, que nido consegue estabelecer empatia
com uma maquina desprovida de intencéo. Nesse sentido, ha a
necessidade de um grau de intervencio manual para garantir
que aobra se destaque esteticamente (Corbett, 2018). Isso pa-
rece indicar que a férmula mais eficaz é a colaboracéo entre o
ser humano e amaquina: logo, longe de acabar com os artistas,
alApode aprimorar suas capacidades.

Outro ponto a ser destacado é a IA diminuir as barreiras de
entrada e possibilitar que muitas pessoas componham sinfonias,
facam filmes e escrevam romances — mesmo sem muita experi-
énciaem nenhuma das formas de arte. Taryn Southern explica:

Paracompositores que ndo tocam instrumentos ouque
precisam trabalhar com um colaborador humano, isso
pode ser bastante libertador, porque nio é necessario
ter nenhum conhecimento de instrumentacéo para
fazer uma 6tima musica — sé é preciso ter um bom
ouvido." (Plaugic, 2017, para. 12, traducéo nossa)

Ademais, aIA permite que os criadores do passado sejam tra-
zidos de volta avida. O projeto The Next Rembrandt*? - fruto da
colaboracio entre ING, Microsoft, Rembrandt House Museum
e outras instituicdes - comecou a digitalizar as obras do mes-
tre holandés e, gracas a aplicacio da IA, conseguiu “destilar
o DNA artistico de sua obra”? (PlugIn Magazine, 2017, para.
3, traducgdo nossa) para entdo criar uma pintura que poderia
muito bem ter sido feita pelo proprio artista.

Além disso, obras produzidas a partir de IA podem representar
uma nova fonte de remuneracio para seus criadores. De fato, a

"For songwriters who don'’t play instruments or who have to work with a human collaborator, it can be qui-
te freeing and liberating to do this, because you don’t need any knowledge of instrumentation to make a great
song — you just need to have a good ear.”

Mais informacdes disponiveis em: https:/www.nextrembrandt.com

"distill the artistic DNA from his work"
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pintura O Conde de Belamy, gerada usando algoritmos do coletivo
francés Obvious Art**,foi colocada avenda por 10 mil euros e adqui-
rida pelo colecionador Nicolas Laugero-Lasserre (Escapasse, 2018).

ATAtambém pode representar umavantagem paraas indus-
trias criativas, especialmente parareduzir custos e aumentar
a eficiéncia. Uma produtora de filmes, por exemplo, poderia
economizar centenas de horas de trabalho incorporando a
aprendizagem de maquina no retoque de efeitos especiais®®. A
IA também pode ser usada por editoras que precisam avaliar o
impacto narrativo de um romance'® ou por empresas de moda
que buscam produzir modelos personalizados para cada um
de seus clientes”. Em termos de distribuicéo, os algoritmos
automaticos também podem ajudar lojas online a recomenda-
rem produtos de forma mais eficaz.

Ao considerarmos o fato de que as tecnologias de IA sdo fa-
cilmente escalaveis, nos préximos anos poderemos ver uma
explosdo sem precedentes de obras de arte. Isso poderia be-
neficiar o publico, que assim teria acesso a uma gama muito
mais ampla de bens e servicos culturais.

IA, CRIATIVIDADE E AS GRANDES PLATAFORMAS:
OS RISCOS DA “BOLHA PERFEITA” EM TORNO
DOS USUARIOS

14
15
16
17

Entretanto, o uso daIA nio estaisento de desafios. Para co-
mecar, o sistema de registro de composicdes artisticas — ainda
feito manualmente em muitos paises - ndo parece estar pre-
parado para o aumento exponencial do namero de obras que
as novas tecnologias podem trazer.

Além disso, embora essas ferramentas possam incentivar
a entrada de novos criadores - em especial daqueles que
dominam a programacio e as midias digitais - os artistas
tradicionais, que geralmente nfo tém conhecimento técnico
para experimentar com aprendizagem de maquina, ficam em
pior situacdo. Ao mesmo tempo, o crescente protagonismo da
IA como ferramenta de cria¢do poderia até mesmo tornar os

Mais informacdes disponiveis em: https:/www.obvious-art.com

Por exemplo, gracas ao software Arraiy.

Usando ferramentas como StoryFit, disponivel em: https:/www.storyfit.com
Como o Stitch Fix faz, disponivel em: https:/www.stitchfix.com
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artistas familiarizados com essas inovacdes mais dependentes
de solucdes de tecnologia de informacao (TI) de terceiros.
Melhorias sucessivas na criacdo assistida por IA também podem
gerar obras cadavez mais perfeitas eimpossibilitar o publico de saber
se elas foram pensadas por um ser humano, uma maquina ou uma
combinacéo dos dois. Isso poderiaestimular um rapido aumentode
Jfake art e obras desprovidas de identidade, valores ou significado.
De fato, as grandes plataformas ja estdo investindo em
projetos de criacdo de expressdes culturais a partir do uso de
algoritmos em larga escala. Em meados de 2017, o Spotify con-
tratou Francois Pachet, um especialista global na aplicacdo de
IA a producgido musical que havia trabalhado no sistema Flow
Machines. Em resposta a essa noticia, analistas do setor ques-
tionaram se o Spotify nfo estaria planejando oferecer a seus
usuarios musicas geradas automaticamente, o que economi-
zaria uma fortuna em royalties para aempresa (Ingham, 2017).
Também surgem questdes em relacio aos direitos autorais:
quem é o proprietario de uma obra criada com IA? A primeira
resposta pode ser: o artista que teve a ideia - como Taryn
Southern, no casode Jam AL E inegavel que essa pessoa deve
serreconhecida, principalmente se teve algum envolvimento
manual no output produzido pela maquina. Mas, e quem pro-
gramou e desenvolveu os algoritmos? As vezes, os proprios
artistas desenvolvem o software, mas muitas vezes este per-
tence a outras pessoas ou empresas. E as obras originais que
serviram de input para a maquina? No caso de um pintor clas-
sico, como Rembrandt, cujas obras ja sdo de dominio publico,
extrair suapersonalidade criativa e traduzi-laem algoritmos
que permitirdo a criacio de novas pecas nio parece trazer
muitos problemas em termos de direitos autorais ou royalties.
Porém, o que acontece emrelacdo a artistas contemporaneos?
Em algumas situacdes, essas questdes foram resolvidas
atribuindo a prépria IA o status de compositora, como fez
recentemente a Sociedade de Autores, Compositores e
Editores de Musica (Société des Auteurs, Compositeurs et
Editeurs de Musique [SACEM]) em relacédo ao algoritmo
AIVA (Lauder, 2017)'®. No entanto, essa abordagem cria

18 Na mesma linha, a Ardbia Saudita concedeu nacionalidade a um rob6, em 2017, enquanto na Nova Zelandia
um robd concorreu a primeiro-ministro, em 2020 (Soudoplatoff, 2018).
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desafios proprios. Paracomecar, é dificil entender como uma
maquina pode ser detentora de direitos autorais se, por defi-
nicéo, ela é incapaz de se beneficiar de suas criacdes — algo que
apenas individuos ou empresas poderiam fazer. Finalmente,
dar a uma IA a possibilidade de registrar suas proprias obras
apenas permite que empresas privadas - as proprietarias daIA
ou dos dados que serviram de input — se tornem autoras de facto
de obras de arte - o que, até agora, era um direito exclusivo de
individuos. Em termos de criatividade, isso faria com que as
empresas dominassem a cena, por meio de artistas autébmatos
dotados do potencial de Borges ou de Picasso, e significaria que
individuos de carne e osso ficariam em segundo plano ou, pior
ainda, simplesmente serviriam de input para as maquinas.

Quando se trata de industrias criativas, na verdade, sido
poucas as que dispéem de habilidades necessarias para apro-
veitar essas inovacdes. Assim como acontece com os artistas
individuais, devemos nos questionar se as industrias criativas
ndo podem perder autonomia, uma vez que partes-chave de
seu funcionamento interno e de sua produtividade depende-
riam excessivamente de terceiros, em geral mais poderosos,
com os quais ndo conseguiriam negociar.

O fato é que, embora a IA possa estimular o surgimento
de startups independentes no mercado de novos aplicativos,
as grandes plataformas tém mais possibilidade de assumir
o controle desse segmento. Essas gigantes tecnoldgicas sdo
financeiramente robustas o suficiente para oferecer servicos
aprecos muito baixos ou até mesmo gratuitos. No inicio, esses
servicos sdo usados por uma determinada etapa da cadeia,
mas, depois, gracas aos dados coletados e & aplicacdo de IA,
essa etapa é engolida pela propria plataforma. Isso teria um
grave efeito desestabilizador no setor criativo tradicional em
termos de empregos.

No médio e longo prazo, a IA permitiria as grandes plata-
formas intervirem simultaneamente em todas as etapas da
cadeia criativa e gerarem obras baseadas no comportamento
do usuario, de forma a maximizarem o consumo. Esses agen-
tes tecnoldgicos ndo apenas criariam suas proprias musicas e
romances, como também bens fisicos, como artigos de moda
- um setor que os gigantes da Web levam muito a sério. A
Amazon e a IBM tém desenvolvido ferramentas para criare
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produzir roupas com o uso de IA (Bain, 2016; Del Rey, 2017;
Knight, 2017). Como parte da divisdo Arts & Culture, o Google
lancou o projeto We wear Culture', um acervo composto por
dezenas de milhares de itens de moda digitalizados, em cola-
boracdo com mais de 180 museus e outras instituicdes - uma
base de dados que, no futuro, podera ser indispensavel para
desenhar novas roupas.

Se essa tendéncia se mantivesse, o cendario estaria montado
para uma “bolha perfeita” em torno dos usudrios, levando a
uma concentracio sem precedentes na criacio, producio e
distribuicdo de bens e servigos culturais. Nesse cendrio, as
expressoes culturais teriam valor econd6mico, mas néo trans-
mitiriam identidade nem significado. Nao haveria, portanto,
lugar para obras concebidas para as geracdes futuras ou para
grandes artistas, geralmente incompreendidos em seu proprio
tempo. A arte se tornaria apenas mais um bem de consumo
descartavel e asoma das criatividades individuais acabarianas
maos de poucas empresas lideres globais em TA.

IA: UMA NOVA CARTOGRAFIA

Na secdo anterior, analisamos o impacto da IA na cadeia
criativa. No entanto, os efeitos dessas transformacdes ndo
sdo sentidos da mesma forma em diferentes regioes do mun-
do. Em seguida, apresentaremos brevemente as principais
forcas em jogo, com foco nos paises do Norte e do Sul Global.
Essas tendéncias terdo um efeito de longo prazo tanto na
cultura quanto na possibilidade de se alcancar o desenvol-
vimento sustentavel.

AS GRANDES POTENCIAS

19

Atualmente, os lideres globais em IA sdo, inquestiona-
velmente, os Estados Unidos (EUA) e a China. No caso dos
Estados Unidos, o dinamismo de suas empresas de tecno-
logia — principalmente Google, Amazon, Facebook, Apple,
Microsoft e IBM -, a vitalidade de suas pesquisas universi-
tarias e a disponibilidade abundante de capital privado foram
fatores-chave paratornar o pais um pioneiro na area. Embora

Mais informacdes disponiveis em: https://artsandculture.google.com/project/fashion
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esse processo tenha sido realizado sem a necessidade de in-
tervencdo diretado Estado, ao menos desde 2016 as vozes que
clamam por maior coordenacio tém se multiplicado, sem a
qual serd dificil manter a atual posicao de lideranga®°.
Arealidade é que, para os Estados Unidos, a vantagem de ter
sido o primeiro esta sendo corroida devido aos grandes avangos
da China. A nagdo asiatica tem seus proprios gigantes tecnolé-
gicosinovadores — Baidu, Alibaba, Tencent, entre outros -, uma
grande rede de laboratdrios de pesquisa e amplo acesso a capital
- privado e ptiblico. Em julho de 2017, 0 governo chinés apresen-
tou seu plano para tornar o pais o primeiro centro global em IA
até 2030 e construir um mercado de 150 bilhdes de ddlares em
areas como saude, defesa, vigilancia e transporte (Ding, 2018).
A Unido Europeia (UE), por sua vez, pode ostentar impor-
tantes centros de pesquisa, muitas startups dedicadas a IA
e uma politica ativa de consolida¢do do mercado unico digi-
tal. No entanto, nenhum tita digital comparavel aos Estados
Unidos ou a China surgiu até o momento nesse continente,
devido, entre outras razdes, a menor disponibilidade de fun-
dos privados. Diante dorisco de “perder o bonde”, em abril de
2018, a UE divulgou uma comunicagéo sobre IA (Comissdo
Europeia, 2018a) contendo varias recomendacgdes para poten-
cializar oportunidades e enfrentar os desafios colocados por
essatecnologia, que - segundo o documento -, transformara a
sociedade e aindustria tdo profundamente quanto a eletrici-
dade. As propostas procuram reforcar o ecossistema de dados
europeu, modernizar os sistemas de educacéo e capacitacéo,
evitar a fuga de cérebros, mobilizar novos investimentos e
estabelecer um marco referencial ético e juridico paraIA que
sejaalinhado com os valores europeus e a Carta dos Direitos
Fundamentais da UE. Além disso, em maio de 2018, entrou em
vigor o Regulamento Geral sobre a Protecio de Dados (RGPD)
(UE, 2016), que propde um marco referencial para a coleta
e conservacio de dados pessoais e, entre outras disposicdes,

Ver, por exemplo, National Science and Technology Council (2016) ou a proposta parlamentar - apresentada
no final de 2017 - para criar um Comité Consultivo Federal para o Desenvolvimento e Implementacao de Inteligéncia
Artificial (Future of Artificial Intelligence Act of 2017) (Delaney, 2017). O proprio Eric Schmidt, ex-diretor do Google
(Alphabet), exortou os Estados Unidos a “agir como um pais” para desenvolver uma estratégia de IA que envolva
tanto o governo quanto a industria privada, a fim de poder competir contra a China (Vincent, 2017).
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estabelece o direito de os cidadidos europeus serem infor-
mados da ldgica subjacente aos algoritmos utilizados para
processar seus dados (Artigo 15.1.h) e proibe que as decisdes
que os afetam sejam tomadas de forma puramente autébnoma
por uma maquina (Artigo 22.1).

Existem varios paises na Europa que desenvolveram sua pro-
priaestratégiade IA*. A Franca, por exemplo, apresentou seu
plano, intitulado Por uma Inteligéncia Artificial Significativa
(For a Meaningful Artificial Intelligence), em marco de 2018
(Villani, 2018). Os objetivos centrais do programa sio: reafir-
mar o papel do Estado para evitar que a Europa se torne uma
colonia digital das plataformas globais; aplicar a IA a satide, a
ecologia, ao transporte e a defesa; promover dados compar-
tilhados (data commons)**; investir na criagdo de institutos
interdisciplinares de IA e em supercomputadores; aumentar
o namero de especialistas; e montar um comité de ética para
examinar o efeito dessa tecnologia na sociedade.

Também em 2018, a CAmara dos Lordes do Reino Unido
publicou seu documento de politica nacional IA no Reino
Unido: pronto, disposto e capaz? (Al in the UK: ready, willing
and able?) (House of Lords, 2018). Partindo do fato de que
ndo seriarealistaalmejar alideranca global em um contexto
claramente dominado pelos Estados Unidos e pela China, o
relatdrio destaca a oportunidade de o Reino Unido se tornar
um ator fundamental no uso ético da IA. Entre outras reco-
mendacdes, o texto propde acriacdo de um conselhode IA, 0
lancamento de iniciativas para evitar que a automacio per-
petue as desigualdades sociais, a organizacéo de conferéncias
internacionais sobre aimplementacéo éticadaIA, apromocéo
de pesquisas e capacitacdes, a facilitacdo da troca de dados,
e arevisio proativa do uso e da potencial monopolizacio de
dados por grandes plataformas que operam na regio.

Outros paises altamente dindmicos em termos de IA in-
cluem Israel - com 40 vezes mais startups de IA per capita
do que os EUA (Asgard, 2018) e importantes centros de
pesquisa; o Canada, que, em margo de 2017, lancou sua estra-

21 Uma vis&do geral das principais iniciativas realizadas pelos paises do continente pode ser encontrada em
Comissao Europeia (2018b).
22 Ou seja, a disponibilidade de dados compartilhados por toda a comunidade.
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tégia pancanadense de IA, dotada de 125 milhdes de ddlares
canadenses (House of Lords, 2018); o Japdo e a Republica da
Coreia - paises que promovem a robdtica para melhorar a
produtividade, a mobilidade e a satide (House of Lords, 2018).

OS PAISES DO SUL: RUMO A UMA “BRECHA CRIATIVA™?

23

Emum contexto em que até grandes poténcias como a Franca
ou o Reino Unido reconhecem suas limita¢des frente ao avanco
das empresas de tecnologia estadunidenses e chinesas, o que
sera dos paises do Sul?

Em uma era dominada pela IA, estd claro que os modelos de
desenvolvimento implementados no passado por essas nacgdes
provavelmente nio funcionario por muito mais tempo. De fato,
se a nova matéria-prima sao os dados, e se os empregos forem
perdidos para a automacio, dispor de recursos naturais abun-
dantes ou ostentar baixos custos de méio de obra sera menos
decisivo no futuro (Web Foundation, 2017).

A India talvez seja o tinico pais do Sul que anunciou uma
agenda explicita de IA (National Institution for Transforming
India [NITI], 2018): a estratégia, batizada de AIforAll, busca
focar em aplicativos relacionados a saude, educacéo, agricul-
tura, mobilidade inteligente e cidades inteligentes, além de
incentivar a colaboracéo publico-privada e consolidar um
mercado de dados. Conforme destacado no relatorio indiano,
essa abordagem pode ser replicada em outras nacdes em de-
senvolvimento, que enfrentam desafios semelhantes quando
se trata de usar a IA: falta de uma estratégia de longo prazo
para investimento em IA, baixa conectividade, baixo nivel
de envolvimento do governo na pesquisa de IA, constante
fuga de cérebros, escassez de dados e viabilidade comercial
reduzida para startups domésticas?3.

Nesse contexto, é urgente que os paises do Sul elaborem
uma estratégia para adotar ativamente a IA. Esse aspecto é
abordado por Kathleen Siminyu, cientista de dados do Africa’s
Talking e coorganizadora do Capitulo de Nairébi da Women
in Machine Learning and Data Science: “Precisamos garantir
que os africanos nio sejam meros receptores de avancos em

Ver, por exemplo, Endeavor (2018, p. 5), que se debruca sobre a situacdo da América Latina.
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Inteligéncia Artificial, mas também participantes ativos e
lideres” (Siminyu, 2017, para. 15).

Paises que ndo investem em IA ou nio tém estratégia
propria vdo simplesmente utilizar os servicos prestados
por grandes empresas globais, sem qualquer possibilidade
de implementar suas proprias solucdes. A concentracéo
tecnologica e a “bolha perfeita” descritas na se¢édo anterior
fariam com que os artistas e produtores do Sul gradualmente
perdessem autonomia e capacidade. Se isso acontecesse, 0s
futuros designers de roupas africanas ndo seriam criadores
camaroneses ou nigerianos, mas sim especialistas em apren-
dizagem de maquina, vivendo no Vale do Silicio ou Tianjin.
A brecha digital Norte/Sul se tornaria entdo uma brecha
criativa irreversivel?*.

|A, CULTURA E SUSTENTABILIDADE

Dito isso, deve-se ressaltar que as estratégias de
IA sdo necessarias, mas podem nédo ser suficientes.
Surpreendentemente, a cultura ndo desempenha nenhum
papel em nenhuma das atuais agendas nacionais — seja no
Norte ou no Sul. O imperativo do crescimento econémico e
da competicdo geopolitica significa que nenhumaregido quer
“perder o bonde” e que os esforcos para integrar a IA a todo
custo se concentram nas areas consideradas mais urgentes,
como sadde, agricultura, transporte, educacéo, defesa, finan-
cas e manufatura.

Embora sejaverdade que essas agendas tentam considerar
as prioridades e os valores locais — o que, em certo sentido,
reflete preocupacdes culturais - em nenhum caso elas con-
sideram o impacto que a IA tera na musica, na literatura e
no cinema, as necessidades dos artistas e empreendedores
criativos locais, ou o risco representado para as sociedades ao
terem de importar toda sua cultura. O problema é que, mesmo
que um pais adote uma politica de ultima geracéo sobre robds,
mobilidade inteligente ou drones, se nao incluir a cultura na
equacdo, criara uma situacgdo insustentavel. Simplificando, as
tecnologias resolvem problemas, mas nao fornecem significa-

24 A expressao “brecha criativa” € usada aqui para denotar uma situac&o - até entdo inédita - de crescente
desigualdade entre o Norte e o Sul em termos de possibilidades abertas a artistas e criadores.
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do - somente a cultura pode fazer isso. Em termos de coeso
social, qual sera o impacto para os paises - tanto do Norte
como do Sul - se néo tiverem expressodes culturais proprias?

IA, ETICA E POLITICAS PUBLICAS

Como vimos anteriormente, a IA é uma ferramenta extre-
mamente poderosa, cujos efeitos serdo cada vez mais sentidos
na cadeia de valor criativa e nas estratégias de desenvolvi-
mento de todos os paises. Nesta terceira se¢do, examinaremos
o possivel impacto daIA na ética, nos direitos fundamentais
e na esfera publica.

A IMPORTANCIA DE CRIAR UM MARCO
REFERENCIAL ETICO PARA A A

As consideracdes éticas tém desempenhado um papel cada
vez maisimportante no debate sobre IA. As aplicacdes automa-
tizadas tém se tornado mais proeminentes em todas as areas
davidasocial, e haumrisco crescente de que, pelaforma como
foram construidos, esses sistemas tomem decisdes que afetem
negativamente muitas pessoas. De fato, o design dos algoritmos
e até mesmo a selecio dos dados que compdem o input para as
maquinas podem esconder vieses de género, raca e outros, e,
assim, ampliar os preconceitos de quem desenvolveu a aplica-
céo. Isso poderia levar a discriminacgéo contra determinados
grupos ou a censura seletiva de contetdos.

Um exemplo famoso é o concurso internacional de beleza
Beauty.Al que, em 2016, convidou participantes de todo o
mundo a enviar suas fotos para serem julgadas por um sistema
automatico: de um total de mais de 6.000 pessoas de 100 pai-
ses, quase todas as 44 vencedoras eram brancas — apenas uma
tinha a pele escura. Isso mostrou simplesmente que o conjunto
de dados usado para treinar a maquina néo continha pessoas
negras suficientes e, portanto, era enviesado (Levin, 2016).

Os algoritmos também podem reforcar os esteredtipos de
género. Isso é bastante ébvio no caso de sistemas de traducéo
automatica, os quais operam, na maioria das vezes, com base
em aprendizagem de maquina. Ao traduzir a expressao “O bir
bilim adami” - que, em turco, significa “ele/ela é cientista”,
sem definir o género - para o inglés, o Google Tradutor re-
torna “ele é um cientista”. Agora, ao traduzir “O bir hemsire”
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- “ele/ela é enfermeiro/a” - 0 Google Tradutor retorna “ela é
enfermeira”. Assim, a maquina parece acreditar que certas
ocupacoes e atividades sdo realizadas por homens e outras,
por mulheres. Também encontramos vieses de género nos
mecanismos de busca: por exemplo, ao pesquisar no Google
“pessoa bem-sucedida”, a secdo de imagens mostrara prin-
cipalmente fotos de homens comemorando, e muito poucas
mulheres (Vleujgels, 2018).

Nos tltimos anos, esses tipos de desafios tém sido amplamente
debatidos. As fundages privadas e até mesmo as grandes plata-
formas tém insistido na necessidade de elaborar um cédigo ético
sabrangendo a programacao de aplicacdes de IA, afim de evitar
vieses e outros perigos. Entre as declaracdes e os manifestos
que mais se destacam nessa area, estio os Principios Asilomar
(Future of Life Institute [FLI])**, a Declaragdo de Toronto
(Fundacgdo AccessNow)?°, a Iniciativa Global sobre Etica de
Sistemas Autonomos e Inteligentes (The Global Initiative on
Ethics of Autonomous and Intelligent System) do Institute of
Electrical and Electronics Engineers (IEEE)?’, os principios
da Partnership on AI (fundacdo composta por grandes plata-
formas)?®, os Principios do Google sobre IA?° e os principios de
Eticae Sociedade da DeepMind=®°. O consenso geral éde que aTA
deve ser desenvolvida de maneira mais transparente e explica-
vel possivel®’, a fim de manter uma abordagem centrada no ser
humano, ndo discriminatdria e socialmente benéfica.

E POSSIVEL CRIAR UM MARCO REFERENCIAL ETICO
PARA A IA SEM MENCIONAR A CULTURA?

Contudo, essavisdo consensual sobre o que precisa ser feito
do ponto de vista ético pode ser um tanto simplista. Em pri-
meiro lugar, deve-se estar ciente de que é impossivel eliminar
completamente os vieses. Para comecar, os dados do input so,

25  Mais informacdes disponiveis em: https:/futureoflife.org/2017/08/11/ai-principles/

26 Mais informacdes disponiveis em: https:/www.accessnow.org/cms/assets/uploads/2018/05/Toronto-
Declaration-DOV2.pdf

27 Mais informacdes disponiveis em: https:/standards.ieee.org/develop/indconn/ec/autonomous_systems.html
28  Mais informacdes disponiveis em: https:/partnershiponai.org/about/#tenets

29  Mais informacdes disponiveis em: https:/blog.google/topics/ai/ai-principles

30  Mais informacdes disponiveis em: https:/www.deepmind.com/about/ethics-and-society

31 Um sistema seria transparente se permitisse que os especialistas entendessem como ele funciona. E seria
explicavel se fosse capaz de descrever como e por que conduziu a um determinado output.
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por definico, limitados; portanto, a selecdo sempre apresen-
tara um viés, independentemente de quio abundante seja a
informacéo disponivel. Além disso, qualquer tecnologia serve
pararesolver um problema especifico aum determinado grupo
de pessoas e - como a cultura - necessariamente traz a marca
de seus criadores. Logo, ao exigir que os préprios programa-
dores sejam proativos e eliminem todos os vieses possiveis dos
desenvolvimentos de TI, muitos codigos de ética estdo pedindo
algo inviavel. De fato, com excecdo dos vieses intencionalmente
maliciosos, ninguém pode ter plena consciéncia de seus pro-
prios esteredtipos, sejam pessoais ou culturais - a menos que
sejam apontados por terceiros.

Além disso, navariante de aprendizagem de maquina conhe-
cida como aprendizagem profunda (deep learning [DL]), que
operausando redes neurais artificiais, pode ser extremamente
dificil, mesmo para cientistas da computagdo que desenvolvem
atecnologia, entender como e por que a maquina chegou aum
determinado output. Consequentemente, muitos sistemas se
tornam verdadeiras caixas-pretas cujo funcionamento pode
se revelar opaco e imprevisivel. Nesses casos, hd muito pouco
ase fazer em termos de transparéncia e explicabilidade, sendo
claramente necessario outro tipo de controle.

Ademais, o risco de discriminacéo e censura néo deriva
apenas da maneira como os sistemas de IA foram desenha-
dos ou alimentados, mas também do modo como as empre-
sas os integram a experiéncia do usudrio. Por exemplo, é
bastante revelador que os assistentes virtuais geralmente
tenham nomes de mulheres, como Cortana, Alexa ou Siri.
Isso ndo tem nada a ver com algoritmos, dados ou progra-
madores, mas com esteredtipos de género predominantes
na industria de tecnologia — neste caso, com as mulheres
sendo consideradas pouco mais do que secretarias, em um
setor dominado por homens.

Maisumavez, o que pode estar faltando na discussiao é uma
perspectiva cultural. Além de algumas referéncias fugazes a
“diversidade cultural” encontradas nos textos da Iniciativa
Global sobre Etica dos Sistemas Auténomos e Inteligentes
(IEEE, s.d.) e nos Principios Asilomar (FLI, s.d.), documentos
sobre ética paraIA tendem a negligenciar a variavel cultura, o
que significa que as diretivas neles contidas sdo, na maioria das
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vezes, meras declaracdes de intencéo, sem aplicacdo concreta
em um mundo caracterizado pela heterogeneidade. De fato,
como devemos entender a expressio “IA socialmente benéfi-
ca”? De acordo com que valores? Para que grupos de pessoas?
Sob quais condi¢des? E em que momento? Uma aplicagio que,
no curto prazo, facilita a vida dos usuarios, mas no longo prazo
leva a concentracdo da oferta seria considerada benéfica ou
ndo? Em suma, quem definiria o que constitui esse beneficio
social, com base em quais algoritmos deveria ser desenvolvido?
Seja como for, se a cultura — em toda suariqueza e diversidade
- nio esta explicitamente incluida na equacéo, o que acontece
é que ela reaparece na forma de vieses.

NAO FALTA APENAS UM MARCO REFERENCIAL
ETICO, MAS TAMBEM POLITICAS PUBLICAS

Isso ndo quer dizer que devemos desistir de tentar alcan-
car uma IA melhor. No entanto, precisamos reconhecer que
o debate sobre a ética daIA nio deveria se centrar apenas nas
preocupacoes das fundacdes privadas e das grandes platafor-
mas, mas também incorporar as visdes de um amplo espectro
de atores locais, de todos os setores, tanto no Norte como no
Sul. Em vez de se limitarem a recomendacdes abstratas, as
declaracdes sobre IA precisam incluir propostas concretas,
muitas das quais ja foram delineadas por organizacdes multila-
terais. Nesse sentido, os principios e objetivos da Convencio da
UNESCO de 2005 (UNESCO, 2007), bem como as Diretrizes
Operacionais para a Implementacdo da Convencéo de 2005
no Ambiente Digital (UNESCO, 2017) e os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel da Organizacdo das Nacdes
Unidas (ONTU, s.d.) podem constituir um excelente guia.

Se tal caminho néo for seguido, corre-se o risco de que o
debate sobre a IA e os direitos fundamentais seja monopoli-
zado por interesses privados. Muitas declarac¢des atuais pa-
recem pressupor que as grandes plataformas serdo capazes
de se autorregular e se autolimitar - apesar de tal hipdtese
néo ser realista, principalmente a luz do escandalo de dados
da Cambridge Analytica (Harris, 2018). Os cddigos de ética
propostos pelas grandes plataformas podem servir como um
conjunto de diretrizes basicas parao trabalho de seus progra-
madores ou uma apresentacio de seus valores corporativos,
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mas néo sdo suficientes para estabelecerem uma governanca
solida, sustentavel e culturalmente diversificada de IA.

Nesse ponto, é fundamental introduzirmos os fatores de au-
ditabilidade e accountability - relacionados nio apenas a ética,
mas também aos aspectos legais e de interesse publico da IA.
Embora a transparéncia e a explicabilidade sejam dificeis de
serem alcancadas em casos como o da aprendizagem profunda,
poderiam ser desenvolvidos mecanismos para auditar o output
de uma IA, da mesma forma que se medem os efeitos de um
novo medicamento antes de lanc¢a-lo no mercado®?.

De qualquer forma, devemos evitar aarmadilha de pensar
que os proprios algoritmos sdo responsaveis por quaisquer
consequéncias ndo intencionais. Da mesma forma que seria
estranho pagar royalties auma IA, como vimos na primeira
secdo, também ndo faria muito sentido responsabiliza-la por
violacdes de ética. Em todo caso, que tipo de puni¢do poderia
ser aplicada a uma maquina?

Osculpados nunca sio as tecnologias, mas sim as pessoas que as
exploram. Assim, em vez de se limitar a um mero cddigo de ética
- que, na melhor das hipéteses, pode fornecer uma lista parcial
de boas praticas, mas ndo a accountability - no futuro, sera vital
criar processos multissetoriais que possibilitem a formulacéo
de politicas e medidas para salvaguardar o interesse publico e
estabelecer graus de responsabilidade mais claros nos casos em
que o uso de tecnologia produz consequéncias nio intencionais.

CONCLUSOES

32

EmboraalAsejaumaferramentaextremamente poderosa,
o otimismo inicial despertado por qualquer nova tecnologia
nio deve gerar falsas esperancas. E verdade que ela pode
ajudar a capacitar inimeros criadores, tornar as industrias
culturais mais eficientes e aumentar o numero de obras de
arte, o que é do interesse do publico. No entanto, ainda sdo
poucos os artistas e os empreendedores que sabem usar ferra-
mentas como a aprendizagem de maquina. Além disso, alégica
comercial das grandes plataformas pode levar ao aumento da

Uma possibilidade seria enviar inputs sucessivos para medir o tipo de outputs produzidos pela maguina,

como fez um programador para obter métricas sobre os videos politicos recomendados pelo algoritmo do
YouTube (Lewis & McCormick, 2018).
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concentracio de oferta, dados e renda e ao empobrecimento
das expressdes culturais no longo prazo. Nesse contexto, o
setor publico corre o risco de perder completamente a capa-
cidade de influenciar o mundo criativo.

Ademais, em um mundo tecnoldgico dominado por Estados
Unidos e China - e, em menor medida, por Europa, Israel,
Canada, Japdo e Republica da Coreia -, corre-se o risco de
fomentar uma dupla brecha, tecnoldgica e criativa, que re-
sultaria no declinio crescente dos paises do Sul. Além disso,
a falta de inclusio da cultura nas estratégias nacionais de
IA - tanto no Norte quanto no Sul - pode significar que os
paises deixem de ter expressdes culturais préprias, o que
prejudicaria o tecido social.

Além disso, muitas fundacdes privadas e até mesmo grandes
plataformas promoveram declaracdes e principios éticos sobre
IA,afim dereduzir os vieses algoritmicos que prejudicam certos
grupos de pessoas e obter maior beneficio social. No entanto, esses
esforcos levantam uma série de problemas. Em primeiro lugar,
buscar total transparénciae explicabilidade navariante de apren-
dizagem profunda pode ser uma tarefa extremamente complexa.
Porém, o desafio mais sério € que a perspectiva da cultura nessas
declaracdes sobre éticadesempenha um papel secundario, o que
dificulta o avanco em uma direcéo especifica - de fato, uma “IA
socialmente benéfica” é, muitas vezes, um conceito nebuloso, sem
aplicacdo concreta. Visto que toda tecnologia se destinaa atender
aos propositos de um determinado grupo de pessoas, nem sempre
serd possivel eliminar vieses, pois eles sdo parte integrante das
diferencas culturais. Tais vieses e estereotipos ndo estio apenas
embutidos nos dados ou nos algoritmos, mas também na forma
como as empresas e os usuarios interagem com as maquinas.
Portanto, sera essencial desenvolver estratégias que ultrapas-
sem um codigo de ética meramente abstrato e elaborar politicas
publicas que garantam que os sistemas de IA - e os atores que
os exploram - sejam auditaveis e passiveis de responsabilizacio.

Muitos riscos apresentados pela IA podem ser explicados
pelo fracasso em considerar a perspectiva da cultura. De fato,
se a criatividade local, o mercado das industrias culturais,
o ponto de vista dos atores do Sul, a pluralidade de vozes e
significados, entre outros aspectos fundamentais, ndo forem
incorporados, as dificuldades s aumentarao.
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Para enfrentar os desafios mencionados, sera necessario
implementar uma estratégia abrangente e coordenada, que
pode ser organizada em torno de quatro temas centrais de-
talhados seguir?®:

FORTALECIMENTO DA CADEIA DE VALOR CULTURAL

Paraconsolidar a cadeia de valor em uma era dominada por
IA, serautil abordar cada etapa, bem como o ecossistema de
dados como um todo.

Em primeiro lugar, na area da criacio, sera necessario
elaborar politicas e medidas para:

Fortalecer as habilidades dos artistas em IA e disci-
plinas afins.

Fornecer espacos dedicados a criatividade digital e &
inovacdo em IA que permitam experimentacio artis-
tica e colaboracgdo, como incubadoras e laboratorios.
Incentivar o debate sobre direitos autorais na era da
IA, afim de garantir aremuneracéo justae oreconhe-
cimento adequado aos artistas.

Repensar o status do artista na era da IA, de modo a
fortalecé-lo.

Proporcionar um processo mais agil para os sistemas de
deposito legal eletronico, paraque os artistas registrem
suas obras produzidas em larga escala usando IA.
Garantiraparticipacdo das mulheres como criadorasde IA.

Em termos da producéo, sera essencial:

Promover iniciativas de capacitacio e pesquisa e de-
senvolvimento (P&D) para induastrias criativas que
trabalham com IA.

Preparar um kit de ferramentas de IA para as industrias
criativas.

Incentivar o surgimento de startups de IAlocais econo-
micamente viaveis e evitar a formacio de monopdlios
ou oligopdlios nesse setor.

33  As recomendacdes a seguir foram elaboradas com base nos principios, bem como nas politicas e
medidas apresentadas nas Diretrizes Operacionais para a Implementagdo da Convengcdo no Ambiente Digital

(UNESCO, 2017).
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Para fortalecer a distribuicio, serd necessario:

Promover o desenvolvimento de um novo mercado para
aarte feita com IA.

Certificar que aIA e os algoritmos automaticos garan-
tam visibilidade e a possibilidade de descoberta de bens
e servicos culturais locais.

Atualizar as leis antitruste no ambiente digital e mo-
nitorar fusdes e aquisicdes que coloquem em risco a
diversidade de fornecedores.

No que diz respeito ao acesso, sera tutil:

Incentivar as instituicdes culturais pablicas a usar fer-
ramentas de IA para fornecer melhor acesso adiversas
expressoes culturais.

Como uma questio que atravessatodaacadeia, a consolida-
cdo do ecossistema de dados é de fundamental importancia.
Seria, portanto, aconselhavel:

Fortalecer a capacidade de os Estados produzirem dados
e estatisticas culturais, em cooperagéo com organizacdes
locais e internacionais, como o Instituto de Estatisticada
UNESCO (UNESCO Institute for Statistics [UIS]),a Unido
Internacional de Telecomunicagdes (UIT), o World Wide
Web Consortium (W3C) e a Web Foundation.
Promover uma politica de dados abertos, destinada a
fornecer estatisticas e outras informacdes relevantes
aos agentes locais.

Mapear projetos de IA no territorio nacional, principal-
mente aqueles com foco na cultura e nas artes.
Implementar estudos prospectivos para analisar o im-
pacto de IA naeconomia criativa, ndo apenas em termos
agregados - aumento da produtividade, criacdo de novos
negdcios — mas, também, com maiores detalhes: quais
empregos correm maior risco de desaparecer, em quais
industrias criativas, quando isso pode acontecer, como
sera essa transicdo, entre outras questoes.

Garantir que grandes plataformas de Internet e proje-
tos de IA (nacionais e internacionais) contribuam para
asustentabilidade do ecossistema cultural, por exemplo,
por meio do compartilhamento de dados.
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FLUXO EQUILIBRADO DE BENS E SERVICOS

CULTURAIS

Tendo em vista que a aplicacdo de IA em larga escala pode
provocar uma “brecha criativa” e, assim, um desequilibrio
no fluxo de bens e servicos entre os paises do Norte e do Sul,
sera importante:

Incluir a perspectiva dos paises do Sul nos féruns in-
ternacionais de TA.

Incentivar projetos culturais dedicados a IA, por meio
do Fundo Internacional para a Diversidade Cultural
(International Fund for Cultural Diversity [IFCD]).

INTEGRACAO DA CULTURA EM MARCOS
REFERENCIAIS DE DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL

Se a cultura néo for inclusa nas politicas nacionais de IA,
a sustentabilidade do desenvolvimento pode estar em risco.
Torna-se, portanto, essencial:

Incorporar os principios e objetivos da Convencéo da
UNESCO de 2005 nos planos nacionais de IA.
Envolver os ministérios da cultura nas discussées so-
bre estratégias de IA.

DIREITOS FUNDAMENTAIS, ETICA E POLITICAS

PUBLICAS

Para promover a diversidade e o respeito pelos direitos
fundamentais, sera vital:

Promover um debate de alto nivel - governos, setor pri-
vado e sociedade civil - sobre como os algoritmos, os
conjuntos de dados usados como input e aintegracdo em
larga escala de solu¢des baseadas em IA podem afetar a
igualdade de oportunidades, principalmente em termos
de género, raca e religido.

Garantir que os marcos referenciais éticos de IA con-
siderem os principios e os objetivos da Convencéo
da UNESCO de 2005, bem como os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel da ONU (s.d.).
Desenvolver um marco referencial de politicas publi-
cas que vd além de meras declaracdes sobre ética, a
fim de garantir que as aplicacdes de IA com impacto
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navida cultural e social sejam auditaveis e passiveis
de responsabilizacéo.

A tecnologia nunca oferecera uma solucdo magica para
nada; por mais que se insista na questio da inteligéncia das
maquinas, elas ndo tém vontade propria. O fato é que néo
sdo as maquinas que trazem mudancas, mas as pessoas que
as utilizam. Se o setor cultural nfo agir com rapidez, outros
agentes ocupario seulugar - como as grandes plataformas ja
estdofazendo. Se essa tendéncia persistir, os problemas atuais
sO se intensificardo. Desse modo, a cultura correra o risco de
se tornar, de umavez por todas, apenas mais uma mercadoria
- carente de identidade, valores e significado. Essamudanca
abalara ndo apenas as estruturas do setor cultural, mas da
sociedade como um todo.
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INTRODUCAO

partir dos anos 2000, os documentos da
UNESCO tornaram-se cada vez mais alertas ao
carater continuo, mutdvel e flexivel da cultura,
definida de tal maneira a abarcar a multiplici-
dade de novas formas de expressoes culturais
(UNESCO, 2005) em um mundo cada vez mais permeado pelas
tecnologias digitais. A versao revisada do Marco de Estatisticas
Culturais daUNESCO (2009) colocou énfase nas transforma-
¢des da culturaprovocadas pelas novas tecnologias digitais. De
fato, a velocidade com que se desenvolveram novos fendémenos
de participacdo na Internet evidenciou a ampliacdo de novos
produtos e servicos culturais, que reclamavam por uma ta-
xonomia muito dificil de classificar e, ainda mais, de medir,
avaliar e comparar (UNESCO, 2014). Nesse cenario, a acelerada
expansio recente das redes sociais e dos conteudos gerados
pelos usudrios, a explosio da producio de dados, a complexi-
dade dos modelos de distribuico e a proliferacio de recursos
multimidia conectados nas mios dos usuarios provocaram um
gigantesco impacto em todos os setores da sociedade, inclusive
no setor cultural e criativo (UNESCO, 2017).

No contexto atual de aumento da disponibilidade de
grandes volumes de dados (Big Data) que alimentam as
grandes plataformas, hoje chamadas Big Techs, empresas
de tecnologia que dominam o mercado (Amazon, Google,
Facebook, YouTube, Spotify, Netflix etc.), bem como da
multiplicacdo de plataformas transmididticas?®, da pro-
pagacdo de aplicativos e das simbioses com a Inteligéncia
Artificial (IA), ndo pode ser minimizada a complexidade
das questdes contemporaneas provocadas pela IA em todos
os campos da producéo e das atividades humanas. Tem sido
galopante a explosido das novas tendéncias de aprendiza-
gem de maquina (machine learning [ML]) e aprendizagem

3 A transmidia refere-se a transmissdo de uma mensagem ou histoéria através
de varias midias, cujo foco € a histéria a ser transmitida. Nesse sentido, as
plataformas transmidiaticas definem-se como a experiéncia de criar as diferentes
partes de uma narrativa de modo distribuido entre diferentes plataformas de
video, filme, games etc.
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profunda (deep learning [DL]) que ocorreu nos ultimos oito
anos*. Ndo obstante esses avancos, estamos apenas na fase
daIAfraca, assim chamada porque ainda ndo ultrapassou
o limiar da inteligéncia humana, enquanto a IA forte cor-
responderia ao momento em que avancara para além das
possibilidades desse limiar (Chalmers, 2010).

Diante das desafiadoras mudancas paradigmaticas das
dinamicas culturaisinstauradas pelaIA e seus rebatimentos
na América Latina e o Caribe (ALC), este artigo apresenta
como a IA tem operado na cultura e discute possiveis impli-
cacdes paraaregido. Como ponto de partida, é apresentado
um mapeamento das tendéncias de aplicacdes de IA nos dife-
rentes ciclos e dominios culturais, com o objetivo de indicar
onde e como ela tem operado na cultura e quais os beneficios
que traz. A seguir, é evidenciada alégica de funcionamento
das grandes plataformas, os impactos provocados na socie-
dade, com énfase na cultura, e o grande desafio que isso
representa para as sociedades atuais, considerando a super-
concentracido dos dados monitorados por IA. Por fim, sdo
discutidas as implicacdes desse cenario para o Sul Global, na
perspectivada ALC, tendo em vista a brecha digital e criati-
va® que tende a se aprofundar entre o Norte e o Sul Global.
As conclusdes obtidas conduzem as recomendacdes relativas
as possiveis estratégias para o enfrentamento dos desafios e
riscos apontados, funcionando como um alerta aos setores
publico, privado e sociedade civil da ALC. A metodologia esta
fundada no rastreio de informacées colhidas em literatura
especializada e em documentos e relatdrios oficiais voltados
parao tema, dos quais sdo extraidas inferéncias como base
para a analise.

Distintos da computacdo tradicional, tanto a ML quanto a DL, gque consistem em levar o computador a
agir sem programacao prévia, precisam ser alimentadas com um numero muito grande de dados. Em definicoes
breves, a primeira utiliza técnicas estatisticas que permitem ao computador progressivamente aperfeicoar seu
desempenho em uma determinada tarefa, ao passo que a segunda se refere a um subconjunto da aprendizagem
de maqguina que utiliza algoritmos mais sofisticados de redes neurais e que, para simplificar, pode ser
compreendido como a automatizacdo de analitica preditiva.

Segundo Kulesz (20183, p. 9), a brecha criativa corresponde a “crescente desigualdade entre o Norte e o
Sul a respeito das possibilidades que se abrem aos artistas e criadores”.
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A AUSENCIA DA CULTURA NOS DOCUMENTOS
E RELATORIOS OFICIAIS SOBRE IA

O aumento da escalabilidade computacional, o incremento
operacional das redes neurais e o advento do Big Data tém le-
vado aIA auma evolucio célere na direcido de uma autonomia
crescente e de atividades cognitivas similares as humanas, tais
como processamento de linguagem natural e visdo computa-
cional, entre outras. Os algoritmos cada vez mais dispensam a
supervisio parafuncionarem, sendo, em alguns casos, capazes
de reescrever partes de seus proprios codigos. Diante disso,
longe de se tratar apenas de pesquisas em institutos e labora-
térios fechados, a IA tem invadido de forma crescente todas as
atividades e aspectos de nossas vidas, inclusive nossas praticas
culturais, por meio de sugestdes de livros pela Amazon ou de
filmes e séries nos servicos de streaming.

Nio por acaso, os mais variados aspectos de IA hoje fazem
parte da agenda de governos e organismos internacionais
de porte. Simultaneamente a corrida do mundo empresa-
rial rumo a transformacio digital, emerge a necessidade de
enfrentamento de dilemas relativos a acesso a dados, viés
algoritmico, ética e transparéncia, e responsabilidade legal
por decisdes resultantes de IA.

Nesse contexto, que se dilata a olhos vistos, ndo obstante
aextrema importancia do papel desempenhado pela cultura
navida social, faltam estudos dedicados especificamente as
questdes que tratam da interseccfo entre a IA e a cultura
(Kulesz, 2018a). A cultura deveria ser enfatica nos discursos
multissetoriais (setor privado, setor publico, sociedade civil,
academia) concernentes a IA, o que ainda nédo aconteceu.
Infelizmente, os setores culturais e criativos ndo tém sido
marcados como prioridade nos documentos oficiais e relato-
rios que apresentam opc¢des politicas e recomendagdes sobre
aIA nasociedade (Caramiaux, 2020).

E preciso lamentar essa auséncia quando se sabe que, nos
ultimos anos, tem prevalecido uma légica inteiramente nova
de automatizacio que incide em todas as etapas dos ciclos
da cultura - criacdo, producéo, disseminacio e consumo -,
instaurando focos visiveis de desenvolvimento na economia
criativa e na cadeia de valor da cultura.
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A 1A NOS CICLOS E DOMINIOS DA CULTURA

Modelos baseados em IA tém sido aplicados nio sé a va-
rios contetdos midiaticos (musica, texto, imagens e vide-
0s), quanto também nas varias etapas dos ciclos da cultura
(UNESCO, 2009). Relatorios recentes (Caramiaux et al.,
2019; Caramiaux, 2020; Kotis, 2021) e numerosos exem-
plos colhidos em outras fontes demonstram que, no Norte
Global, aIA entrou na cadeia de valor cultural também em
diversos dominios.

Os ciclos culturais abarcam as diferentes etapas de criacio,
producio, difusio e consumo dos bens culturais. Em lugar de
uma sequéncia sucessiva de passos, cada vez mais, as tecnolo-
gias digitais, mediadoras da cultura, tém acentuado relacdes
complexas em rede entre essas etapas dos ciclos. A TA, em
especial, tende a exercer uma influéncia simultinea em toda
acadeia, em vez de recair apenas sobre um de seus elos.

A criacdo refere-se ao ponto de partida da cadeia cultural
realizada pela objetivacdo de ideias em estreita conexio com
os meios de producio disponiveis. A producgéo diz respeito a
ferramentas e processos utilizados para fabricacio e mate-
rializacdo dos contetidos culturais gerados na etapa criativa.
A difuséo coloca ao alcance dos consumidores os conteudos
produzidos. A criacdo e producdo digitais tém aproximado e,
muitas vezes, colocado em contato direto produtores e consu-
midores. A disseminacéo apresenta-se, frequentemente, por
meio de plataformas de redes sociais ou de divulgacoes online.
Atransmissdo e arecepcdo no mais ocorrem necessariamente
em lugares fisicos. Embora estes continuem a existir, muitas
vezes arecepcio e o consumo acontecem nas interfaces digitais
ou em processos hibridos entre o fisico e o digital.

Tais interconexdes em sincronias préprias do funciona-
mento em rede também extravasam as fronteiras que deli-
mitavam os ciclos culturais, de um lado, e os agrupamentos
dos dominios culturais®, de outro. As tecnologias digitais
tém provocado a dissipacdo de bordas anteriormente bem
demarcadas. Os games, por exemplo, ilustram a hibridacdo de
ciclos e dominios culturais, antes segregados, pelos quais se

6 Os dominios culturais referem-se a um conjunto comum de indUstrias, atividades e praticas culturais

(UNESCO, 2009).
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misturam memoria cultural, storytelling’, meios audiovisuais
interativos, producio e consumo.

Digna de nota, por isso, é a necessidade de incorporacio
da heranca cultural e da memoria na dindmica dos ciclos
culturais, pois as questdes relativas aos arquivos passaram
adesempenhar papéis de grande relevancia no contexto di-
gital: sem dados digitalizados, ndo ha aplicacdes possiveis
deIA.Ademais, apresenca do arquivamento garante a pre-
servacdo da memoria de criacdo e producdo. O mapeamento
adiante apresenta a sequéncia interligada das etapas dos
ciclos culturais, além de incorporar inevitaveis misturas
entre ciclos e dominios.

CRIACAO E PRODUCAO

A etapa da criacdo sempre se notabilizou pelo pioneirismo
no uso de tecnologias digitais emergentes para seus processos
criadores e, com a IA, nfo é diferente. A gigantesca criacéo,
producio, difusdo e consumo didrios de textos, imagens, vide-
os e sons nas plataformas online funcionam como substratos
para o crescimento de criacdes que utilizam a IA. Ademais,
esse crescimento €, muitas vezes, municiado por programas
de codigo aberto (open source), assim como pelo baixo custo
das plataformas computacionais.

A extensdo da criatividade humana gracas a aplicacdes de
TA tem emergido em uma pletora de manifestacdes. A criacéo
automatizada de contetido baseado em contexto aparece na
sintese de storytellings e de musicas personalizadas, na reda-
cdo de textos ou, ainda, na criacio também automatizada de
exposicoes digitais com base no contexto (Kotis, 2021).

Especificamente no dominio das artes (visuais, sonoras, au-
diovisuais e cenograficas), aIA tem entrado com grande forca®.
Ha varios graus de modalidades criativas que os artistas sdo
capazes de realizar em colaboracio com as técnicas de IA: (i) a
transferéncia de estilo, com o uso de redes neurais profundas

7 A contag&o ou narragao de histdrias é a arte interativa de usar palavras, imagens e sons para revelar os
elementos de uma histéria enquanto se estimula a imaginacdo do ouvinte. Mais informag¢des disponiveis em:
https:/storynet.org/what-is-storytelling/

8 Para a préatica criativa via IA, hd um centro especializado em arte visual e IA em Rutgers, Nova Jersey (Art
and Avrtificial Intelligence Lab), cujos trabalhos que estdo sendo desenvolvidos ddo uma ideia do significado que
se pode extrair do potencial criador da IA.
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parareplicar, recriar e misturar estilos de arte; (ii) da transferéncia
acolaboracio, com aIA como parceiranaideacfio daobra;e (iii) da
colaboracdo acriacio, com aIA sendo alimentada com um ntimero
gigantesco de obras de arte e passando a criar obras por conta pro-
pria, até alcancar métodos bem mais complexos que aliam a criacio
artisticacomumaatividade pedagdgicavoltada paraaexplicitacdo
do funcionamento do ML para os receptores (Santaella, 2021).

Algo similar desenvolve-se no campo da musica, por meio de
um método capaz de aprender qual é a estrutura subjacente em
um conjunto de pecas musicais ou sons e, a partir disso, gerar
novos contetidos que soam de modo similar as pecas musicais
tomadas como exemplos (Caramiaux et al., 2019).

Ainda na etapa de criacdio, nas esferas de videos, filmes, TV e
games, astorytelling digital esta no centro dos novos paradigmas
das industrias criativas contemporaneas, visto que entrou na
ordem do dia a habilidade para contar histérias em multiplos
formatos e em multiplas plataformas, nas cria¢des transmidi-
aticas. As storytellings movidas a dados e abertas ao uso de ML
desenvolvem novas modalidades de narrativas interativas e ndo
lineares, na medida em que suas estruturas complexas tomam
como base conjuntos de dados multiplos e variados®.

Na esfera do design gerativo, a ferramenta da grafica compu-
tacional desenvolveu um rico corpo de trabalhos em torno do
conceito de sintese de contetido. Sdo métodos que automatizam
partes do processo de criacdo do contetdo, ajudando designers de
varias maneiras: preencher automaticamente regides inteiras com
texturas ou objetos, gerar automaticamente paisagens, plantas e
cidades detalhadas, e mesmo gerar layouts do ambiente. Ademais,
algoritmos podem cooperar com designers ao produzirem umaseérie
de solucdesvalidas paraseremescolhidas (Caramiauxetal., 2019)™.

Nio ha como ignorar o crescimento exponencial de aplica-
cbes de ML em todos os dominios das artes (visuais, sonoras,

Exemplo de ferramenta de |A em storytelling é o Cinemachine junto com Cinecast, que deixam a maguina
agir como diretor e editor para uma multicAmera de storytelling.

Fundamental para se pensar sobre a democratizacdo das ferramentas para a criacdo em colabora¢do com
ML é o design para um sistema baseado na Web com facilidade de uso, semelhante aos aplicativos digitais para
tratamento de imagem. O que se busca é permitir gue o ML seja usado com tanta facilidade quanto os filtros ou
o composito digital para geracéo de imagens 3D. Entrevistas com varios artistas, utilizando o sistema Playform
enquanto estd na versao beta, fornecem informacdes sobre as maneiras de trabalhar com esse design, enguanto
discutem questdes ndo resolvidas inerentes ao recente surgimento da ML em sua natureza de motor gerador de
conteudo criativo em artes visuais, textos/narrativas e composicdo musical (Elgammal & Mazzone, 2020).
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performaticas, espaciais, transmidiaticas, audiovisuais e
narratoldgicas). Tais aplicacdes levantam problemas cruciais
que estdo sendo largamente discutidos, concernentes a auto-
ria, ética, autonomia e automacao, discussdes que ressurgem
em momentos disruptivos na histéria da arte. Alicdo que fica
desses exemplos, no entanto, é: os procedimentos de ML e DL
nio vieram repentinamente do vazio, mas estdo se incorporan-
do a uma tradicio de inovagdes em arte, ciéncia e tecnologia
capazes de iluminar questdes culturais essenciais.

E preciso considerar que a entrada da IA nos processos de
criacdo torna porosas as antigas fronteiras entre criacio e
producao, porque a ML e a DL funcionam como colaborado-
ras produtivas nos processos criativos. Na producdo sonora,
nitidas alteragdes tém ocorrido gracas a disponibilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas que permitem aos musicos traba-
lharem de modo mais independente dos estudios, visto que
sistemas de producéo baseados em IA fornecem engenhosas
solucdes de audio. Essa possivel independéncia ndo anula os
beneficios que aIA, especialmente no contexto daengenharia
de audio, pode também trazer para as produgdes em estudios.

Outra area em que a IA tem sido extensivamente aplicada
é ade producdo de imagens em suas varias modalidades, tais
como aumento da qualidade daimagem, edicéo, recuperacio,
anotacdes e classificacdo de imagens. O retoque das imagens
ganha com os algoritmos baseados em IA por serem capazes
de mimetizar as habilidades de um especialista, reconstruin-
do automaticamente partes danificadas ou faltantes de uma
imagem. As func¢des de anotacdo e classificacdo de imagens,
por seu lado, podem ser executadas a partir da analise de
seu conteudo por IA e de técnicas de DL baseadas em redes
neurais convolucionais™.

No setor dos filmes, a edi¢do automatizada ganha cadavez
mais espaco. Até mesmo no dominio das praticas culturais
intangiveis, como adanca, iniciativas tém sido tomadas, como

As redes convolucionais referem-se a um tipo de rede neural, cujo uso se centra no reconhecimento de
imagens. Especificamente, uma rede neural convolucional é um algoritmo de aprendizagem profunda que
pode captar uma imagem de entrada, atribuir importancia a varios aspectos/objetos da imagem e ser capaz
de diferenciar um do outro a partir de um gigantesco volume de dados supervisionados. Mais informagdes
disponiveis em: https:/deeplearningbook.com.br/introducao-as-redes-neurais-convolucionais/
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pela Forsyche Company'?, na Alemanha, com seu projeto de
arquivamento e anotacdes de todo o material de danca da
companhia; outro exemplo encontra-se no Van Abbe Museum®?,
que propoe visitas acompanhadas por um rob6 equipado com
camera e uma tela. O jornalismo automatizado, por seu lado,
tem sido amplamente utilizado na Europa com diferentes es-
tratégias: por exemplo, a Reuters apresentou um prototipo™*
que cria reportagens de esportes geradas diretamente dos
videos sem que haja supervisao humana (Caramiaux, 2020).

DISSEMINACAO E CONSUMO

A distribuicdo dos bens culturais hoje ultrapassa quaisquer
limites de tempo e espaco. Além disso, tornou-se corriqueira a
expressio “produssumo” para indicar a dissipacdo digital das
fronteiras, antes bem delimitadas, entre producdo e consumo.
Nesse sentido, aautomatizacio de procedimentos permitidos pela
IA aproxima ainda mais esses dois polos dos ciclos da cultura.

De acordo com Caramiaux et al. (2019), o consumo da musi-
caapresenta-se hoje em uma conjuntura competitiva dificil de
ser enfrentada, devido as companhias que oferecem servicos
de streaming acompanhados de recomendacdes hiperperso-
nalizadas, resultantes do monitoramento, com ferramentas
de IA, das escolhas prévias do usuario. Em contraposicéo,
entretanto, pode-se esperar que a IA venha aborrar as fron-
teiras entre producio e consumo sonoro, dada a possibilidade
de faixas musicais serem analisadas automaticamente de
modo a permitir a criacfo pelo usuario de faixas sui generis.

Na esfera das imagens, a quantidade de materiais visuais
produzidos diariamente dificulta sobremaneira anecessidade
de os profissionais que lidam com imagens, especialmente
jornalistas, recuperarem e reusarem essas imagens. A IA,
contudo, pode ser utilizada para analisar o contetido das
imagens, servindo para recupera-las de acordo com as ne-
cessidades do usudrio e permitindo, inclusive, abusca cruzada
de imagens em distintas fontes e de distintas origens.

12 Mais informacdes disponiveis em: https:/motionbank.org/

13 Mais informacdes disponiveis em: https:/www.youtube.com/watch?v=vnKRb-afCKA

14 Mais informacdes disponiveis em: https:/www.forbes.com/sites/simonchandler/2020/02/07/reuters-uses-
ai-to-prototype-first-ever-automatedvideo-reports/#312591bb7a2a
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ATA também tem sido usada ha algum tempo na cadeia pro-
dutiva dos games. Recentemente, a disponibilizacio de dados
eaaplicacdo de ML estdo abrindo as portas para experiéncias
mais personalizadas para os jogadores. O setor de publicacio
de livros também comeca a incorporar desenvolvimentos de
IA para aplicagdes voltadas para produtos orientados a gru-
pos-alvo visados.

Pioneira é também a contribuicfo da IA para ampliar a
compreensio da heranca cultural e o valor da memdria co-
letiva. A integracdo de métodos, servicos, sistemas e intero-
perabilidade entre distintas estruturas de dados, metadados
e componentes constituem fatores-chave para garantir sua
preservacio e o acesso personalizado a heranca cultural,
permitindo construir e tornar disponiveis livrarias digitais
aos usuarios. As iniciativas nessa area sdo muitas e tendem
acrescer (Abbattista et al., 2003).

De fato, os museus cada vez mais publicam suas colecdes
digitais online e implementam servicos interativos e perso-
nalizados em seus préprios websites. Principios e técnicas de
filtragem sdo capazes de guiar os usuarios de modo persona-
lizado para objetos em um largo espaco de op¢des possiveis,
sugerindo umalista de itens que se ajustam a seus interesses.
Para evitar a repeticdo de interesses passados, também sdo
propostas solugdes baseadas no acaso, permitindo ao usua-
rio encontrar itens surpreendentemente inesperados que, de
outro modo, ndo teriam sido descobertos. Outra tendéncia
importante estd voltada para as interfaces inteligentes, com
aexperiéncia do usudrio enriquecida por meio de apresenta-
coes em realidade aumentada e virtual. Fundamental para
afinalidade educacional dos museus, sistemas de recomen-
dacdo baseados na Web integram componentes 3D em um
ambiente imersivo em que é possivel passar do 3D para uma
visita baseada em hipertexto de varias exibicdes ao mesmo
tempo, com o auxilio de tags de recomendacéo. Além disso,
a aprendizagem de maquina pode também ser aplicada no
campo da arqueologia virtual (Bordoni et al., 2013).

Emboramuito longe de ser exaustivo, o mapeamento apre-
sentado neste artigo é capaz de evidenciar que as numerosas
e variadas aplicacdes de IA jd estdo em operacdo com inten-
sidade na cadeia produtiva da cultura, nas diversas etapas
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do ciclo cultural e em diversos dominios. O Box 1 apresenta
exemplos de ado¢do de IA na cultura. Tudo parece indicar que
o impacto substancial que a IA tem provocado na inddstria
criativa representa uma alternativa aos modelos de negdcio
que estdo prevalecendo no capitalismo de plataforma (Srnicek,
2017) e capitalismo de vigilancia (Zuboff, 2019), caracteristicos
das Big Techs. O motivo disso deve-se a logica empresarial com
que operam as Big Techs, ou melhor, seu modelo de negdcios ser
diferente do modelo de negécios (aqui chamado alternativo) da
cadeia criativa e de valor da cultura. Enquanto a primeira néo
cria, mas apenas dissemina e determina o consumo por meio de
recomendacdes, a segunda é aquela que cria e produz cultura, a
qual, consequentemente, deve ser colocada no foco da atencio
com vistas ao apoio multissetorial para seu desenvolvimento.
Acima de tudo, a cooperacio entre os setores da culturae
sistemas baseados em IA tem um papel fundamental a desem-
penhar rumo a protecgéo e a promocéo da diversidade cultural,
podendo ser de grande auxilio para a preservacfo e o avanco da
massivamente heterogénea e rica heranca cultural humana.

BOX 1- EXEMPLOS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL
NA CULTURA NO BRASIL

IA NA CRIACAO ARTISTICA
Emprego de sistemas de |A na criacéo e
na producao de obras artisticas, por meio da
utilizacdo de aprendizagem de maquina, al-
goritmos e redes neurais para a classificacéo,
0 arquivamento e o processamento de docu-
mentos e imagens a partir de bancos de da-
dos institucionais, imagens de midias sociais,
buscas textuais na Internet etc. Exemplos:
*  Outra 33 Bienal de S&o Paulo, de
Bruno Moreschi (2018).
e Culturas Degenerativas, de Cesar
Baio e Lucy HG Solomon (2018).
. Calendario Dissidente, de Didiana
Prata (2019).
e Sentimento da virada, de Marilia
Pasculli e André Gola (2021).
. GAIA (Grupo de Arte e IA).

MARTINTHOMA - OWN WORK, CCO 1.0. ADAPTACAO DO ORIGINAL



IA NA MEDIACAO EM MUSEUS
E INSTITUICOES CULTURAIS

Adocdo de assistentes virtuais e plata-
formas cognitivas na visitacdo presencial a
museus e instituicdes culturais, permitindo
ao publico interagir com as obras por meio
de audio ou video. Adocédo de |A também
em obras interativas que reagem a presen-
ca dos visitantes mediante estimulos visu-
ais ou /nputs de plataformas digitais, como
as redes sociais. Exemplos:

. A Voz da Arte: parceria entre IBM
Watson e Pinacoteca de S&o Paulo
017).

. Café com Santiagos. parceria entre
IBM Watson e Itau Cultural-SP (2017).

. IRIS. parceria entre IBM Watson e
Museu do Amanha.

. Museum of Me - Um mergulho em
sua alma digital: Centro Cultural
Banco do Brasil (2019).

. ToTa Machine: Museu de Arte Sacra
de Sdo Paulo (2020).

IA NA ORGANIZACAO E DISPONIBILIZAGAO
DE ACERVOS DIGITAIS

Indexacao de objetos e itens de acervos
por meio de IA e refinamento de buscas com

a utilizacado de software para cruzamento de
dados do catélogo. Criacdo de aplicacoes

e plataformas para registro, preservacéo,
catalogacéo e disponibilizacdo de material
audiovisual. Adocao de chatbots no atendi-
mento virtual em bibliotecas, para respostas
a perguntas frequentes e fornecimento de
informacodes institucionais. Exemplos:

e Acervo de fotos do Jornal Folha de
Séo Paulo: parceria com Google.

. Centro de Recursos de
Aprendizagem e Investigacdo
(CRAI), Biblioteca da Faculdade de
Odontologia da Universidade de
Sao Paulo (USP).

. Bia, assistente virtual das bibliotecas
da Pontificia Universidade Catdlica
do Rio de Janeiro (PUC-Rio).

. Livia, assistente virtual Biblioteca do
Campus da Universidade Federal de
Cearad (UFC).

IA NA GESTAO CULTURAL
Utilizacdo de data science e |A para
apoiar o acompanhamento e a prestacédo
de contas de projetos culturais. Exemplo:
»  SALIC-ML: parceria da Universidade
de Brasilia e do Ministério da Cultura.

A CULTURA NAS PLATAFORMAS CENTRALIZADORAS

A despeito das oportunidades trazidas pelo uso de IA nos
setores culturais e criativos, ha inimeros desafios a serem
considerados nesse cenario, sobretudo em virtude da supercon-
centracio de dados monitorados por IA sob o poder das grandes
plataformas. Contando com a tecnologia mével firmemente
estabelecida como forma dominante de acesso, participacéo
e compartilhamento na Internet, a ascensio das plataformas
globais, alimentadas por Big Data e dominadas por algoritmos
de IA, tem sido espantosa nos ultimos anos. Por meio de dados
e metadados, alogica algoritmica conquista todas as industrias,
independentemente do formato dos bens envolvidos, sejam eles
digitais ou analégicos. Isso ocorre porque, paraas grandes plata-
formas, dados e metadados nfo sdo meros subprodutos, mas um
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novo tipo de mercadoriade valor extraordinario que pode ser reven-
didooureutilizado, por exemplo, paraotimizar os algoritmos, tendo
em vista recomendacdes e venda de publicidade. Assim, “Google,
Facebook, Amazon e outras grandes plataformas no sdo apenas
‘intermediarios online’. Sdo empresas de dados e, como tal, usam
todos os esfor¢os em seu poder para proteger e explorar plenamente
as informacdes que coletam” (Kulesz, 2018b, p. 85).

A imensa proporcao dos dados que alimenta essas empresas
provém de milhares de musicas, videos, textos, fotografias etc.,
ou seja, expressoes culturais humanas. Portanto, é sobre elas
que os modelos de TA sdo aplicados. Com o aumento da capa-
cidade de processamento e tratamento de dados, as maquinas
tornam-se cada vez mais potentes em executar func¢oes, reco-
nhecer padrées e tomar decisoes baseadas em modelos prediti-
vos. Vem dai os sistemas de recomendacdo das plataformas como
Amazon, Netflix, Spotify, YouTube, entre outras. Isso significa
que o acesso a contetdos midiaticos - imagens, musica, filmes,
videos e noticias — depende da distribuicéo realizada por essas
plataformas centralizadoras, que, ademais, condicionam o aces-
so aos algoritmos proprietarios nelas desenvolvidos.

Assim, os sistemas de recomendacio estdo pautados norastre-
amento e monitoramento algoritmico dos acessos dos usuarios
as plataformas, oferecendo apenas aquilo que se coaduna com
um padréo fixo de preferéncias. Sob a aparéncia de um servico
prestado, as recomendacdes, narealidade, colocam os usuarios
em um circulo hemofilico, também chamado bolha, de cAmera
de eco ou viés de confirmacio, quer dizer, a incapacidade de ir
além de uma visio repetitiva de mundo baseada em padrdes
interpretativos viciados. Assim, as milhdes de expressdes cul-
turais com que as plataformas sdo alimentadas chegam ao polo
do consumo reduzidas abolhas imutaveis que se colocam como
barreiras a quaisquer principios de diversidade, tanto em nivel
local quanto global (Santaella, 2018).

Diante disso, torna-se premente que sejam desenvolvidas
agendas para a IA em todos os setores culturais e criativos,
considerando as diferentes etapas dos ciclos da cultura. Se isso
ja é valido para o contexto global, quando se considera a con-
tribuicdo que a América Latina e o Caribe podem trazer paraa
preservacio e o desenvolvimento da diversidade cultural, urge
que sejam propostos e levados adiante modelos alternativos de
desenvolvimento de umaagenda cultural estratégicaparaaIA.
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O RISCO DO ALARGAMENTO DA BRECHA DIGITAL

E indiscutivel que as tecnologias de IA ja estdo progressi-
vamente desempenhando um papel proeminente nas cadeias
criativas e produtivas do Norte Global e tendem a apresentar
um rapido crescimento nas préximas décadas (Kotis, 2021).
No entanto, o contexto social, econémico e tecnoldgico dos
paises do Norte e do Sul Global sdo nitidamente distintos.

BOX 2 - DIGITALIZAQAO EINTELIGENCIA ARTIFICIAL
NAAMERICA LATINA E O CARIBE

Na América Latina e o Caribe, as questdes iniciais estdo ligadas ao nivel da infraestrutu-
ra (Kulesz, 2018b), em que persistem as desigualdades no acesso, uso e habilidades em
TIC. Em relacéo a formulacé&o de politicas, poucos paises da regido apresentam estra-
tégias nacionais orientadas ao desenvolvimento de |A. Nesse sentido, os projetos de |A
devem considerar em seu desenvolvimento as caracteristicas especificas do contexto
local em que sdo implementados, mais do que replicar modelos prontos advindos do
Norte Global.

INFRAESTRUTURA DIGITAL EUSO DE TIC

A infraestrutura digital na ALC é um importante desafio para a democratizacdo dos benefi-
cios de IA (Mont et al, 2020). Apesar de ter apresentado crescimento nos ultimos anos, a re-
gido ocupa a quinta posicdo em penetracdo de assinaturas de banda larga fixa (13%) e banda
larga movel (73,1%), com proporcdes inferiores a América do Norte, Europa, Comunidade
dos Estados Independentes (CEI'® e Asia e Pacifico (Grafico 1).

GRAFICO 1- REGIOES DO MUNDO: ASSINATURAS DE BANDA LARGA FIXA (2019)
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FONTE: COMISSAO ECONOMICA PARA A AMERICA LATINA E O CARIBE (CEPAL, 2021).

15 A CEl inclui: Arménia, Azerbaijao, Belarus, Geodrgia, Cazaquistdo, Quirguistdo, Moldova, Federagdo Russa,
Tajiquistdo, Turcomenistdo, Ucrania e Uzbequistao.



GRAFICO 2 - REGIOES DO MUNDO: ASSINATURAS DE BANDA LARGA MOVEL (2019)
Total da populagdo (%)

América do Norte
Europa

CEl

Asia e Pacifico

América Latina e Caribe
Estados Arabes

Africa

0 20 40 60 80 100 120 140

FONTE: CEPAL (2021).

Em relacdo ao uso das tecnologias digitais na ALC, 67% da populacdo era usuaria
de Internet em 2019, o que indica haver ainda uma parcela importante de pessoas
desconectadas (Grafico 3). Além disso, a falta de habilidades em TIC continua sendo
um desafio para seu uso mais efetivo. Conforme indica o Grafico 4, a maior parte da
populacdo possui habilidades basicas, enquanto menos de 10% possui habilidades
avancadas (com excecdo do Chile).

GRAFICO 3 - REGIAO DA ALC: USUARIOS DE INTERNET (2010-2019)
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FONTE: CEPAL (2021).



GRAFICO 4 - PA[SES SELECIONADOS DA ALC: NIVEL DE HABILIDADES EM TIC™®
(2019 OU ULTIMO DISPONIVEL)"
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FONTE: UNIAO INTERNACIONAL DE TELECOMUNICAGCOES (UIT) (2021).

16 Para cada pais, o valor das habilidades basicas é o mais alto entre as seguintes quatro atividades baseadas
em computador: copiar ou mover um arquivo ou pasta; usar ferramentas de copiar e colar para duplicar ou
mover informagdes em um documento; enviar e-mails com arquivos anexos; e transferir arquivos entre um
computador e outros dispositivos. O valor para habilidades intermedidrias é o mais alto entre as seguintes
quatro atividades baseadas em computador: usar férmulas aritméticas bdasicas em uma planilha; conectar e
instalar novos dispositivos; criar apresentagcdes eletrénicas com software de apresentacdo; e localizar, fazer
download, instalar e configurar software. O valor das habilidades avangadas é o de escrever um programa de
computador usando uma linguagem de programacao especializada.

17 Os dados foram coletados em anos diferentes, conforme se detalha a seguir: Republica Dominicana, em 2015;
Chile, Curacao e Jamaica, em 2017; Brasil e Costa Rica, em 2018; Cuba, Coldmbia, Equador, México e Peru, em 2019.



ESTRATEGIAS NACIONAIS PARA O DESENVOLVIMENTO DE IA

As estratégias nacionais sdo bases importantes para orientar o desenvolvimento de
IA. A Tabela 1 mapeia a existéncia de estratégias nacionais - digital, de dados e de |A -
em 12 paises selecionados na regido da ALC. Todos possuem uma estratégia digital e
um plano de dados abertos (com excecao de Trindade e Tobago). Coldbmbia e Uruguai
possuem estratégias nacionais de |A, enquanto Argentina, Brasil, Chile e México est&o
em processo de formulacdo.

TABELA 1 - PAISES SELECIONADOS DA ALC: ESTRATEGIAS NACIONAIS (2020)

PAIs
Argentina

Chile
Colémbia
Costa Rica
Equador

Paraguai

Replblica Dominicana
Trindade e Tobago

ESTRATEGIA DIGITAL ESTRATEGIA DE DADOS ESTRATEGIA DE IA
Sim Sim

Em andamento

Sim Sim Em andamento
Sim Sim Em andamento
Sim Sim Sim
Sim Sim Nao
Sim Sim Nao
Sim Sim Em andamento
Sim Sim Nao
Sim Sim Nao
Sim Sim Nao
Sim Nao Nao
Sim Sim Sim

FONTE: MONT ET AL. (2020).

Everdade que, conforme apontado, a auséncia da culturana
maioriadas agendas é notdria. Entretanto, documentos oficiais
jacomecam aaparecer, inclusive com identificacdo de uma ple-
tora de iniciativas, no Norte Global, de usos de IA na cadeia
produtiva da cultura (Caramiaux et al., 2019; Caramiaux, 2020;
Kotis, 2021), uma cadeia alternativa que nio se deixa abater
pela dominacéo das Big Techs.

Diante disso, torna-se visivel o risco de um aprofundamen-
to dabrechadigital entre Norte e Sul. E sabido que a criacdo
e aproducdo de bens culturais no Norte Global se desenvol-
vem em sociedades que funcionam no novo paradigma da
economia do conhecimento, a qual é regida por ciéncias e
tecnologias avancadas cada vez mais sob a tutela daIA. Isso
sinaliza com veeméncia a necessidade premente do desenho
de estratégias de adocdo ativa de IA na ALC, que coloque em
relevo, inclusive, o papel que esta deve desempenhar na cadeia
de valor da cultura.
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Sao evidentes os riscos de dominacio dos servicos culturais
proporcionados pelas Big Techs se ndo houver uma fértil con-
traposicdo aelas naproducdo cultural com autonomia criativa.
Essa contraposicéo ja esta ocorrendo no Norte Global, pois a
IA tem apresentado meios para que iniciativas dessa ordem
sejam desenvolvidas.

Hoje, paises que ndo investem em suas proprias estratégias
de IA paraacultura, pautadas em suas condic¢des, prioridades
e valores locais, que ndo atendem as necessidades de seus ar-
tistas, produtores e investidores em cultura, terdo sua prépria
cultura asfixiada. Trata-se, portanto, de uma asfixia prove-
niente nfo apenas da hegemonia na disseminacio e no con-
sumo culturais promovidos pelas grandes companhias, mas
também pela meraimitacio de modelos criativos estranhos aos
fatores locais de infraestrutura, legislacéo e idioma (Kulesz,
2017,2018b). Portanto, dada a velocidade com que a IA tem sido
incorporada a cultura no Norte Global, é fundamental impe-
dir a tempo o risco de um aprofundamento da brecha digital,
na versao que se anuncia de uma brecha cultural e criativa,
provocada pelos crescentes avancos das ferramentas de IA.
E preciso reduzir a brecha na cadeia produtiva e de valor cul-
tural entre Norte e Sul, pois esta fere os principios basicos da
UNESCO que visam as garantias da diversidade de expressdes
culturais e abafam a caracteristica fundamental da cultura
latino-americana e caribenha, a qual reside justamente em sua
diversidade e hibridismo (Canclini, 1997).

CONCLUSOES

Ainda que a inclusao de ferramentas de IA em todos os
ciclos e dominios da producéo cultural sejarecente, fica evi-
dente sua tendéncia a crescer e se multiplicar. Considerando
os impactos especificos da IA na cultura, ha pelo menos trés
aspectos a serem retomados. O primeiro refere-se as mudan-
cas nacriacdo e na producéo cultural com ousode ML e DL,
a fim de promover a criacéo de bens de valor extraordinario
em diversas linguagens e dominios culturais. O segundo diz
respeito a possibilidade de que o crescimento de tais manifes-
tacdes e seus modelos de negdcio alternativos possam gerar
um contraponto necessario a légica produtivista das grandes
empresas de tecnologia. O terceiro refere-se ao fato de que
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os dados culturais alimentam a IA, ou seja, os algoritmos sdo
treinados a partir de expressdes culturais, como imagens,
musicas, textos e videos, com a cultura utilizada como input.
Anunciam-se, ai, inimeras oportunidades de desenvolvimen-
to dos setores culturais e criativos devido a saltos de produ-
tividade, customizacio de produtos ou conteudos, geracdo de
empregos qualificados e possibilidades criativas. Embora a
cultura sejauma area fundamental nesse debate, ela, infeliz-
mente, ndo tem exercido papel merecido nas declaracdes de
principios e estratégias de IA.

A despeito das possibilidades que se abrem, sinais de alerta
precisam ser assinalados em termos dos obstaculos e ameacas
no uso de IA. De modo geral, artistas e produtores culturais
nio possuem um conhecimento soélido sobre o uso de ML, e
faltam ainda dados nos ecossistemas culturais. A regulacio
sobre direitos autorais também cria problemas na definicéo
de titularidade e aplica¢des jurisdicionais no que diz respeito
adefinicio de quem seja o criador (artista ou maquina) e o deten-
tor dos direitos autorais. A concentracdo econémica afetaainda
atores tradicionais com atuagdo no campo; € possivel que haja
um aprofundamento das brechas digitais e criativas, além das
preocupacdes que concernem a producéo de conteudos com viés.

Especialmente quando seus beneficios sdo colocados em
primeiro plano, a IA é muitas vezes erroneamente conside-
rada neutra. Aparentemente, embora ela se apresente como
um conjunto de mecanismos solidarios para a otimizacio de
tarefas, baseia-se em dados representados por expressoes vi-
deograficas, sonoras, imagéticas e textuais, contextualmente
marcados e néo isentos de vieses.

Ha algum tempo, a questdo da ética na IA tem entrado na
agenda dos documentos oficiais e das preocupacdes institu-
cionais. Desde pelo menos 2016, alguns alarmes comecaram
a ser levantados em relacdo aos resultados colhidos pelas
aplicacdes de IA. Os dados com que as maquinas sfo alimen-
tadas podem ter vieses discriminatérios e, pior do que isso,
os resultados obtidos pelos processamentos de IA podem po-
tencializa-los (Cortiz, 2020). Portanto, cuidados em relacéo
aos riscos discriminatérios que os dados apresentam devem
entrar obrigatoriamente em todos os campos e atividades em
que a IA é empregada.
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A questio dalAnaculturaé um temanovo que apenas muito
recentemente comecou a ocupar as preocupacdes de especia-
listas e agéncias oficiais. No estado em que hoje estamos, o
presente artigo busca colocar prioritariamente em discussio
dois grandes desafios que rondam a IA na cultura da ALC.
Antes de tudo, a onipresenca brutal do modelo de negécios das
grandes plataformas, que, por meio de sistemas de recomen-
dagdo monitorados por IA, assumiu o dominio na dissemina-
cdo e no consumo culturais. Em contraponto, a tendéncia de
crescimento, no Norte Global, do emprego das ferramentas
de IA nas cadeias alternativas de criacdo e producéo cultural
aponta para um funcionamento do tipo antidoto, que nio se
deixa sufocar pela hegemonia economica e pelo exclusivismo
cultural promovidos pelas grandes plataformas.

Nio obstante a competicio possa parecer injusta frente aos
sistemas de recomendacdo de que se valem as grandes empre-
sas, a IA nas artes e na industria criativa segue seu curso de
crescimento e multiplicacio; paraisso, pode e deve, inclusive,
tirar proveito de ferramentas inovadoras que sio providencia-
das e cedidas, sob algumas condicdes, pelas grandes empre-
sas. Contudo, justamente esse crescimento, que se manifesta
sobretudo no Norte Global, aponta para um segundo desafio
que, na ALC, se torna ainda mais intenso ao ser acrescido ao
primeiro: o risco iminente de um alargamento da brecha di-
gital. Tendo ambos os desafios em vista, seguem-se algumas
recomendagdes pautadas no principio da diversidade, para
queiniciativas de incorporacio de IA nas cadeias alternativas
criativas e produtivas da culturade ALC alcancem um impeto
de crescimento significativo. Para isso, é exigido o incentivo
multissetorial e politicas publicas que sejam capazes de de-
sencadear iniciativas que ja estdo emergindo, mas de modo
atomizado e ainda incipiente.
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RECOMENDACOES"

(i) Insercio da IA no desenvolvimento socioeconémico
daregiio

Ospaisesda ALC precisam dar prosseguimento e amadure-
cer suas estratégias relativas a presencadaIA no incremento
socioecondémico da regido, com formulacéo de politicas pu-
blicas que promovam investimentos em IA, parcerias com
as maiores empresas do setor privado, a academia e parcei-
ros globais, e no incentivo ao desenvolvimento das novas
habilidades, exigidas pela IA, entre a forca de trabalho e as
academias. O diadlogo intersetorial deve ser estimulado para
avaliar os potenciais beneficios e desafios daIA,considerando
sua eficacia na regido.

(ii) Inclusido da cultura nas estratégias de desenvolvi-
mento de IA

E preciso reconhecer os impactos que o caréter extremamen-
te disruptivo das tecnologias digitais, movidas a algoritmos de
IA, esta produzindo na cultura. Agendas sobre IA na cultura
precisam ganhar impulso na ALC. A cultura precisa entrar
nas preocupacdes com forca equiparavel a da ética, que esta
enraizada na cultura. Infelizmente, documentos sobre ética
paralAtendem aignorar avariavel da cultura, o que significa
que as diretivas neles contidas podem nio passar de meras de-
claracdes de intencéo sem aplicacdo concreta, em um mundo
caracterizado pela heterogeneidade em todas suas esferas,
sobretudo a cultural.

(iii) Promocao da diversidade cultural nas grandes pla-
taformas

Os novos desenvolvimentos que usam IA impactam nas
garantias a diversidade cultural, para a qual é fundamental o
papel desempenhado pela ALC. Hoje, grande parte do acesso e
do consumo das expressdes culturais é realizado pela mediacio
das grandes empresas de tecnologias, inseminadas por dados

18 Essa secdo toma como base as recomendacdes resultantes do Férum Regional sobre Inteligéncia Artificial
na Ameérica Latina e o Caribe, organizado conjuntamente pela UNESCO, o NIC.br e o governo brasileiro, por meio
do Ministério de Relacdes Exteriores (MRE) e do Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inova¢cdes e Comunicagdes
(MCTIC). Mais informacdes disponiveis em: https:/unesco-regional-forum-ai.cetic.br/pt/
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criados na cadeia produtiva da cultura, monitorados por IA e
disseminados para publicos hipersegmentados. Disso se pode
concluir aimportancia do papel que a IA tem a desempenhar
para impulsionar o desenvolvimento da cadeia produtiva da
cultura na ALC, de modo a evitar que as Big Techs sejam ali-
mentadas exclusivamente por dados provenientes da cadeia
produtiva do Norte Global.

(iv) Criacio de ecossistemas de dados locais

E preciso fortalecer a capacidade daregido para a producio
de dados e estatisticas culturais. O primeiro passo para isso
sera adigitalizacdo do acervo em todas as instituicdes ligadas
acultura: sem acervos digitalizados, ndo ha dados para serem
utilizados pelas ferramentas de IA, as quais dependem de uma
ecologia de dados locais, tendo em vista a promocao de uma
politica de open source com potencial para fornecer estatis-
ticas e outras bases informacionais para os desenvolvedores
locais. Além disso, uma vez que o emprego de IA na cadeia
cultural produtivaimplica coleta, gestio e uso de dados, é fun-
damental que projetos desenvolvidos na ALC sejam pautados
por um marco referencial ético para aIA que considere a ética
by design, ou seja, que as questdes éticas, de transparéncia,
confianca e, sobretudo, diversidade sejam levadas em consi-
deracdo nos modelos e em cada etapa do design.

(v) Mapeamento de atores e articulacio em rede

Pouco se pode dizer sobre a presenca de IA na cultura da
ALC sem que uma pesquisa seja realizada para levantar as
iniciativas existentes tanto nas artes quanto nas industrias
criativas da regido. Nao se trata apenas de uma pesquisa que
funcione como um observatorio de tendéncias, mas, sobretudo,
como base para o estabelecimento de um programa piloto para
o desenvolvimento de IA na cultura da ALC. Esse mapeamento
podera auxiliar no estimulo de estratégias tanto locais quanto
em redes de interconexdes locais e globais.

(vi) Promocio de pesquisa e capacitacio

O avanco da agenda de IA e cultura deve contemplar,
ainda, iniciativas voltadas para capacitacio e pesquisa, in-
cluindo as seguintes frentes: aproximar a IA daqueles com
menos acesso a ela, que pouco conhecem suas ferramentas;
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tornar a IA mais inclusiva, utilizavel e interativa; atender
as necessidades dos artistas e dos empreendedores criati-
vos locais; investir tanto no treinamento de atividades que
os ajudem a experimentar e criar em parcerias com a IA,
quanto em plataformas e aplicativos que contribuam para a
visibilidade de produtoreslocais; e implementar programas
voltados para a IA em universidades, centros de pesquisa e
outras instituicées ndo lucrativas.
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Parte 2

PESQUISA QUALITATIVA
SOBRE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL E CULTURA







Referencial tedrico
e metodoldgico

No campo especifico da Inteligéncia Artificial, é preciso
promover urgentemente um debate para abordar as
oportunidades e as ameacas que essa ferramenta poderosa
pode representar para a cultura e a diversidade.

(UNESCO, 2018,'p. 87)







INTRODUCAO

om o objetivo de compreender o uso de Inteligéncia
Artificial (IA) no setor cultural e suas implicacdes
paraaprotecdo e apromocio dadiversidade de ex-
pressdes culturais no contexto brasileiro, o Centro
Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informacéo (Cetic.br), departamento do Nucleo
de Informacéo e Coordenacio do Ponto BR (NIC.br), desenhou
uma pesquisa qualitativa sobre IA e cultura. Ela aborda aspec-
tos referentes a aplicacdo de IA nas diversas etapas da cadeia
de valor cultural que envolvem tanto os processos de criacio e
producio quanto a difusfo e a transmissdo de bens culturais,
considerando ainda seus efeitos sobre as praticas culturais da
populacio. Dessa forma, o estudo apresenta um panorama da
adocdo de IA na cultura no Brasil e discute suas decorrentes
oportunidades e desafios a partir da perspectiva de atores re-
levantes envolvidos nesse campo, incluindo agentes culturais,
instituicdes culturais e plataformas digitais.

No ambito da cultura, a Convencdo sobre a Protecio
e Promocdo da Diversidade das Expressdes Culturais
(Organizacio das Nacdes Unidas para Educacéo, a Ciénciae a
Cultura [UNESCO], 2007), adotada em 2005 pela UNESCO, é
um dos marcos de grande importancia para as politicas cultu-
rais a nivel internacional'. Essa questio surge no contexto da
globalizacio frente a suposta ameaca de homogeneizacéo cul-
tural com a intensificacio dos fluxos possibilitada, em grande
medida, pelas tecnologias de informacéo e comunicacao (TIC)
(UNESCO, 2009b).

Embora a dimenséo tecnoldgica estivesse expressa no
documento, ela s6 entrou em pauta de maneira mais efetiva
apo6s mais de uma década, com a aprovacio das Diretrizes

1 Segundo a Convenc¢do de 2005, a “Diversidade cultural’ refere-se a
multiplicidade de formas pelas quais as culturas dos grupos e sociedades
encontram sua expresséo. [...]. A diversidade cultural se manifesta ndo apenas
nas variadas formas pelas quais se expressa, se enriguece e se transmite o
patriménio cultural da humanidade mediante a variedade das expressdes
culturais, mas também através dos diversos modos de criacdo, producéo,
difuséo, distribuicao e fruicdo das expressdes culturais, quaisquer que sejam
0s meios e tecnologias empregados.” (UNESCO, 2007, p. 4).
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Operacionais paraaImplementacdo da Convencidono Ambiente
Digital (UNESCO, 2017). Ao focar nos bens e servicos culturais
criados, produzidos, disseminados, consumidos e armazenados
por meios eletrénicos, nota-se, de modo ainda embrionario, a
incorporacdo das tecnologias digitais nesse debate, frente a
um cenario cada vez mais digitalizado.

ATA, paralelamente, tem ganhado relevéncia e aplicagdo em di-
versos setores. Na cultura, tem sido utilizada para criacao, edicdo
e adaptacéio de contetidos por artistas e produtores no campo das
artesvisuais, damusica e daliteratura. Entre instituicdes cultu-
rais — como bibliotecas, museus e centros culturais -, sistemas
de IA tém sido usados para a gestdo e a mediacdo cultural, seja
no desenvolvimento de estratégias para maior alcance de seus
publicos, seja para interacéo e atendimento por meio de ferra-
mentas automatizadas. Na esfera da memoria e do patrimonio,
adiciona-se ainda sua utiliza¢io para a gestdo da informacéo e
catalogacdo de acervos, viaindexacgfo automaticae qualificacdo de
metadados. Além disso, destaca-se seu emprego, especialmente,
por parte das plataformas digitais que disponibilizam contetdo
na Internet, cujos sistemas de recomendacdo tém se tornado
determinantes nio sé paraafruicéo cultural online,como paraa
cadeia de producdo, sobretudo do audiovisual e da musica.

Nainterseccéio entre esses temas, aaplicagdo da Convencéo
no contexto da IA aparece de maneira explicita somente em
2019, quando afirma-se que: “A Convencéo de 2005 é tecnolo-
gicamente neutra. Seus objetivos e principios orientadores se
aplicam a todas as novas tecnologias, incluindo Inteligéncia
Artificial”? (UNESCO, 2019, traducéo nossa). Nesse docu-
mento, aIA é tratada como um dos desafios para a diversidade
de expressdes culturais na era digital, na medida em que se
apresenta sob o monopolio de grandes plataformas. Nota-se,
portanto, a centralidade da promocéo e da protecio da diver-
sidade de expressdes culturais na agenda cultural em nivel
internacional que,de modo ainda incipiente, passaaincorporar
adimensao das tecnologias digitais e, em particular, a IA.

A despeitodacentralidade dessa agenda, sdo aindabastante
incipientes as pesquisas que tratam da ado¢do de ferramentas

2 “The 2005 Convention is technologically neutral. Its objectives and guiding principles apply to all new
technologies, including Artificial Intelligence.”
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de IA no campo da cultura, assim como a discussio de seus
efeitos na producio e no consumo de bens culturais. Assim, a
presente pesquisa visa incluir areflexio sobre IA na agenda de
politicas culturais e dar visibilidade 4 dimenséio da culturano
ambito das estratégias digitais e de IA. A partir de particula-
ridades do caso brasileiro, é esperado que ainvestigacio traga
aportes para o debate internacional, sobretudo considerando
a promocio da diversidade cultural e o desenvolvimento de
possiveis estratégias regulatorias e de politicas publicas.

REFERENCIAL TEORICO

3

Em constante desenvolvimento, aIA e acultura, como con-
ceitos, possuem multiplas abordagens. Nesse cenario, algumas
defini¢cdes tornam-se necessarias para localiza-los e contex-
tualiza-los no &mbito da pesquisa.

No casodalA,estacompreende um conjunto de tecnologias
com capacidade de processar informacdes de modo areprodu-
zir comportamentos inteligentes, a partir dacombinacio entre
dados, algoritmos®e poder computacional (Comissio Europeia,
2019a, 2020). Assim, as aplicacdes de IA consistem em siste-
mas que utilizam grande volume de dados para classifica-los
e analisa-los a fim de produzir decisdes especificas.

No amplo espectro de métodos que compdem o universo da
IA, serdo considerados, em particular, os sistemas de aprendi-
zagem de maquina (machine learning) - o que inclui também
o subconjunto de técnicas de aprendizagem profunda (deep
learning) (Figural). Nessa area, algoritmos sio treinados para
inferir e extrair padrées baseados em amplos conjuntos de da-
dos, fazendo com que as maquinas aprendam por si mesmas e
se aprimorem automaticamente por meio da experiéncia, de
modo adeterminar a¢des necessarias para se atingir um deter-
minado objetivo (Caramiaux, 2020; Comissido Europeia, 2020).

Os algoritmos podem ser definidos de maneira sintética como “uma série de etapas ou procedimentos

que o computador € instruido a seguir” (Broussard, 2018, como citado em Jin, 2021, p. 16, tradug¢&o nossa), ou
seja, corresponde a um conjunto de instrucdes predefinidas e codificadas a serem executadas pela maquina.
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FIGURA 1 - CONCEITOS E SUBCONJUNTOS DA |IA

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Qualquer técnica que permita aos
computadores imitar a inteligéncia humana
usando a légica, as regras "se..., entdo..."”,
a aprendizagem de maquina (incluindo a
aprendizagem profunda).

APRENDIZAGEM DE MAQUINA

Um subconjunto de |A que
inclui técnicas estatisticas abstratas,
as quais permitem que as maquinas se
aprimorem em tarefas com a experiéncia.

APRENDIZAGEM PROFUNDA

Um subconjunto de
aprendizagem de maquina
composto de algoritmos
que permitem ao software
treinar para realizar tarefas,
como reconhecimento de voz
e imagem, expondo redes
neutras multicamadas a grandes
quantidades de dados.

FONTE: MOORE (2019, COMO CITADO EM JIN, 2021, P. 17, TRADUCAO NOSSA).

Tendo em vista a investigacido da adocéo de sistemas de
IA, em particular no campo da cultura, o estudo seguira a
definicéo da:

TA como a simulacdo da inteligéncia humana
através de computadores apoiados e conectados
com Big Data e algoritmos, ndo apenas para ‘in-
termediar’ as interacdes homem-maquina, mas
também ‘mediar’ a producéo e o consumo de midia
e cultura por meio da convergéncia de tecnologia
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inteligente e criatividade humana.* (Jin, 2021, p.
21, traducéo nossa)

O conceito de cultura, por sua vez, também pode ser com-
preendido de distintas maneiras, que vao do universo das
artes e humanidades aos sistemas de valores, identidades e
modos de vida de diferentes grupos sociais (UNESCO, 1982).
Reconhecendo a importancia de uma concepg¢io ao mesmo
tempo abrangente e operacional, as atividades, os bens e os
servicos culturais sdo considerados portadores de identida-
des, valores e significados “que, considerados sob o ponto de
vista da sua qualidade, uso ou finalidade especifica, incorpo-
ramou transmitem expressodes culturais,independentemente
do valor comercial que possam ter” (UNESCO, 2007, p. 5).

A pesquisa traz, assim, uma abordagem setorial que par-
te da analise da cadeia de valor cultural em suas diferentes
etapas, desde a criacfio e a producio a distribuicéo, ao acesso
e a participacfo nas atividades culturais (UNESCO, 2018).
Embora sejam encontradas diferencas na nomenclatura e
na definicdo dessas etapas, o estudo compreende a criacio
como o processo que da origem e autoria aos bens culturais;
aproducio como os processos de realizacdo de formas repro-
duziveis desses bens; a distribuicdo como a etapa de difuséo
de bens ou servicos culturais para alcance de seus publicos; e,
por fim, o acesso e a participaciio como etapas que envolvem
a fruicdo e a apropriacio desses bens e servicos por parte
desses publicos e seu engajamento em atividades culturais
(UNESCO, 2009a, 2012).

Partindo da cadeia de valor cultural, sdo consideradas
ainda as transformacdes ocasionadas com a emergéncia das
tecnologias digitais, que alteraram substancialmente seu
funcionamento de um modelo linear paraum modelo em rede
(Figura 2). Dessa forma, em vez de cada uma das etapas se
sucederem e agregarem valor aum produto ouum servico em
relacdo a etapa anterior, de forma continua e distribuida no
tempo, o digital promoveu a criacio de pontos de interseccio

4 “Al as the simulation of human intelligence through computers supported by and connected with big
data and algorithms to not only ‘intermediate’ human-machine interactions but also ‘mediate’ production and
consumption of media and culture through the convergence of intelligent technology and human creativity.”
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em cada um desses processos, que interagem entre si de forma
concomitante, com base natroca de dados (UNESCO, 2018).

FIGURA 2 - MODELOS DA CADEIA DE VALOR CULTURAL

Distribuicao & Participacao

/f\\

Participacdo € > Produgao

MODELO LINEAR

&

MODELO EM REDE

Dados

Distribuicdao

FONTE: UNESCO (2018, P. 80).

Embora a digitalizacdo tenha implicado essa reconfigu-
racdo da cadeia de valor cultural, a discussdo e a producéo
tedrica sobre o tema seguem baseadas nas diferentes etapas
do ciclo cultural, considerando, a partir delas, as transforma-
¢des trazidas pelo digital (Kulesz, 2017; UNESCO, 2017, 2018)
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e, mais especificamente, pelo uso de IA (Caramiaux, 2020;
Kulesz, 2018; Rehm, 2020; Santaella, 2021). Tais etapas servi-
ram, portanto, de base paraolevantamento, a sistematizacio
e aapresentacdo dos resultados da pesquisa — ainda que, por
vezes, uma etaparemetaa outranaanalise de determinados
fenomenos.

REVISAO DE LITERATURA E QUADRO CONCEITUAL

Com afinalidade de embasar o presente estudo, o processo
de revisdo da literatura procurou identificar referéncias na
interface entre os temas de IA e cultura. Ao mapear conceitos,
areas de pesquisa e lacunas existentes, tal processo revelou
o estado do campo de producéo tedrica e documental acerca
desses temas, permitindo localizar, direcionar e fundamentar
o escopo da pesquisa (Webster & Watson, 2002).

O enfoque no mapeamento das aplicacdes de IA no setor
cultural e suas implicacdes para a diversidade de expressoes
culturais direcionaram o levantamento para umarevisao se-
letiva®, nabuscade estudos que apresentassem esse panorama
setorial mais abrangente e, ao mesmo tempo, auxiliassem a
definicdo dorecorte da pesquisa. A partir desse levantamen-
to, foram encontrados relatdrios institucionais e publica¢des
académicas tanto no campo da IA quanto da cultura®.

Importante notar que a maior parte das referéncias iden-
tificadas narevisio de literatura foram publicadas nos ulti-
mos cinco anos, ou seja, trata-se de tematica absolutamente
emergente que recentemente entrou em pauta no debate
internacional. Além disso, praticamente todas trazem pers-
pectivas centradas nos paises do Norte Global (Caramiaux,
2020; Coalition for the Diversity of Cultural Expressions
[CDCE], 2018; Davies et al., 2020; Féorum Econdomico
Mundial [FEM], 2018; Parlamento Europeu,2021; Rehm,
2020); nesse sentido, foram encontradas poucas referéncias

5 Em um primeiro momento do projeto, foi realizado um levantamento em bases académicas (Web of
Science, Ebsco, Scopus e ProQuest), buscando pelos termos “Cultur*” e “Artificial Intelligence”. Ao analisar os
resultados pelo titulo dos artigos, foi possivel notar que essas publicacdes tratavam de temas ou areas da cultura
especificos, 0 que n&o ajudaria a desenhar um panorama dos debates mais amplos sobre IA e cultura. Assim,
optou-se pela revisdo seletiva, contemplando uma abordagem que permitisse uma abrangéncia tematica maior,
ainda que comprometendo a profundidade sobre cada uma das dreas ou dos dominios da cultura.

6 Para mais informacdes sobre o processo de revisdo de literatura, ver Lima (no prelo).
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do Sul Global ou, mais especificamente, no contexto regional
da América Latina (Kulesz, 2017, 2018; Santaella, 2021).

Por um lado, partindo da discussio sobre a IA, foram
mapeadas referéncias que indicavam recomendacdes éticas
paraadocio de uma “IA de confianca” (Comissio Europeia,
2019b) em diferentes contextos. Nesses casos, a diversidade
destaca-se como valor ou principio ético, revelando a pre-
ocupacio de como diferentes matrizes e valores culturais
incidem sobre as etapas de desenvolvimento e implemen-
tacdo de sistemas de IA (Comissdo Europeia, 2019b, 2020;
UNESCO, 2022). Por outro lado, referéncias no campo da
cultura tratam de sua relacio com as tecnologias digitais
de modo mais amplo (Kulesz, 2017; UNESCO, 2017, 2018,
2019, 2020) e, em particular, dainsercdo de IA na produgéo
cultural, trazendo beneficios e riscos para a diversidade de
expressoOes culturais (Caramiaux, 2020; CDCE, 2018; Davies
etal.,2020; FEM, 2018; Jin, 2021; Kotis, 2021; Kulesz, 2018;
Parlamento Europeu, 2021; Pfeiffer, 2018; Rehm, 2020;
Santaella, 2021; Santini, 2020).

Desse ponto de vista, aincidéncia de IA na cultura é apre-
sentada de forma geral a partir do mapeamento de usos e
implicacdes da adocdo de IA na cadeia de valor cultural. Os
documentos analisados se estruturam ou mencionam, em
geral, as etapas dessa cadeia, discutindo oportunidades e
desafios da insercado de sistemas de IA nesses processos
(Caramiaux et al., 2019; Caramiaux, 2020; FEM, 2018;
Kulesz, 2018; Rehm, 2020; Santaella, 2021). Além disso,
apresentam a temaética e analisam seus impactos, tanto do
ponto de vista econdémico quanto cultural, apontando para
recomendacdes em termos de regulacio e politicas publi-
cas (CDCE, 2018; FEM, 2018; Kulesz, 2018; Parlamento
Europeu, 2021; Rehm, 2020; UNESCO, 2017).

Do ponto de vista metodolégico, o tema da IA na cultura
tem sido abordado sobretudo por meio de pesquisas do-
cumentais e contribuicdes de especialistas (Burri, 2020;
Caramiaux, 2020; CDCE, 2018; FEM, 2018; Kotis, 2021;
Kulesz, 2018; Santaella, 2021), sendo também incipientes as
pesquisas empiricas com esse recorte (Pfeiffer, 2018; Rehm,
2020). Assim, por tratar de temas ainda pouco consolidados
por meio darealizacdo de pesquisa qualitativa com atores da
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area, este estudo traz uma abordagem que busca identificar
as oportunidades e os desafios da adogdo de IA na cultura
a partir de uma perspectiva do Sul Global, com énfase, em
especial, nas implicacdes para a diversidade cultural no
cenario brasileiro.

Com base na revisio de literatura e na contribuigio de
especialistas (ver p. 111), o quadro conceitual da pesquisa
(Tabela 1) sintetiza as principais questdes identificadas
em relacdo a adogdo de IA na cultura, considerando as di-
ferentes etapas da cadeia de valor cultural. Tendo em vista
as sobreposicdes entre algumas dessas etapas, elas foram
agregadas em duas dimensdes: criacio e producdo, mais li-
gadas a origem e a concepcio de obras e contetdos culturais;
e distribuicéo, acesso e participacéo, associadas a sua difuséo
e ao alcance dos publicos, seja por meio das plataformas digi-
tais ou de modo presencial. Assim, embora as etapas estejam
interligadas no ambiente digital (Figura 2), sdo diferenciados
os processos de geracdo dos processos de transmissio e re-
cepcdo de bens e servicos culturais.

A partir do recorte geral de temas relevantes revelados
por etapas da cadeia, sdo destacados as oportunidades e
os desafios oferecidos pelas aplicacdes de IA no campo da
cultura. Essas duas perspectivas estdo no cerne da inves-
tigacdo, por oferecerem um enquadramento analitico ao
objetivo da pesquisa. Com base nesse enquadramento, a
seguir sdo apresentadas as principais discussoes identifi-
cadas no referencial teérico mapeado, que consistiram em
temas especificos para investigacao.
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TABELA 1 - QUADRO CONCEITUAL

ETAPA TEMA OPORTUNIDADES DESAFIOS PRINCIPAIS REFERENCIAS

Criagdo e Democratizacdo

produgdo e desigualdades
Inovacéo e
criatividade

Acessibilidade
e diversidade
linguistica

Distribui¢ao, Disponibilidade
acesso e de contetdos
participagdo
Visibilidade de
contetidos

Transparéncia

Democratizacdo

da produgéo

Otimizagédo de processos
e redugdo de custos pela
automatizacdo

Diminuicao de barreiras
de ingresso para hovos
profissionais

Possibilidades de
experimentacao

Adaptagao de
conteudos para
acessibilidade

Traducé&o de contetdos
e diversidade linguistica

Mapeamento de publicos
e planejamento de agdes
culturais

Gestdo da informagao
e qualificacdo da
documentacao de
acervos digitais

Busca integrada e
recomendacao de
contetidos

Interatividade e
personalizacdo da
experiéncia

Literacia digital e
sensibilizagdo da
sociedade

FONTE: ELABORAGAO PROPRIA.
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Desigualdades no
acesso as tecnologias

Habilidades digitais

e apropriacdo das
tecnologias por
profissionais da cultura

Segregacao de
segmentos culturais
digitalmente
marginalizados

Homogeneizagdo da
criagéo e da produgéo

Regulacao de direitos
autorais

Reducédo do uso de
dialetos locais e de
variagdes linguisticas

Concentragao da
oferta de conteudos

Presenca de obras
representativas da
diversidade cultural

Sub-representacao
de conteudos locais
e de producéo
independente

Tendéncias
homogeneizantes sobre
a criacao e producao

Precificacdo e
remuneracgao de
criadores

Dependéncia de
solugdes tecnoldgicas
externas

Opacidade dos
algoritmos

Controle do usuario
sobre parametros
dos sistemas de
recomendac&o

Caramiaux (2020); CDCE
(2018); Kulesz (2018);
Parlamento Europeu
(2021); Pfeiffer (2018);
Rehm (2020); UNESCO
(2017).

Caramiaux (2020); CDCE
(2018); FEM (2018); Kotis
(2021); Kulesz (2018);
Parlamento Europeu
(2021); Pfeiffer (2018);
Rehm (2020); UNESCO
(2020).

Caramiaux (2020); CDCE
(2018); Parlamento
Europeu (2021); Rehm
(2020); UNESCO (2020;
2022).

CDCE (2018); Europeana
(2020, 2021); Kulesz
(2017, 2018); Lyu (2020a,
2020b); Parlamento
Europeu (2021); Rehm
(2020); UNESCO (2020,
2022).

Caramiaux (2020); CDCE
(2018); Europeana (2020,
2021); FEM (2018); Kotis
(2021); Kulesz (2018);

Lyu (2020a); Parlamento
Europeu (2021); Pfeiffer
(2018); Rehm (2020);
UNESCO (2009, 2017,
2018, 2019, 2020, 2022).

Caramiaux (2020); CDCE
(2018); FEM (2018); Kotis
(2021); Kulesz (2018);
Parlamento Europeu
(2021); UNESCO (2017,
20183, 2022).



Importante mencionar que o quadro conceitual serviu como
ponto de partida para a coleta e analise do material empirico
da pesquisa. As tematicas elencadas foram revisitadas e/ou
complementadas ao longo do processo de coleta de dados, so-
bretudo considerando o contexto particular de realizacdo do
estudo, que, com base na experiéncia brasileira, apresentaum
olhar a partir do Sul Global.

METODOLOGIA
ESTRATEGIA METODOLOGICA

As pesquisas qualitativas tém como grande for¢a a compreen-
sdo de fendmenos multiplos e contemporaneos em toda sua com-
plexidade. Entre as diferentes estratégias qualitativas existentes,
optou-se por um conjunto de entrevistas em profundidade com
atores com experiénciano campo. Comisso,apesquisarealizaum
levantamento inicial de aplica¢des de IA no setor cultural brasi-
leiro e discute suasimplicacdes paraadiversidade de expressdes
culturais apartir da percepcio de agentes que atuam nesse setor.
Trata-se, portanto, de um estudo qualitativo exploratério que
busca analisar um fenémeno ainda pouco conhecido e estudado
e, em alguns cenarios, bastante incipiente.

Tendo como base ainterdisciplinaridade e atualidade desse
cenario, foram realizadas duas reunides por videoconferéncia
com especialistas de culturae de IA, garantindo a represen-
tacdo de diversos setores e temas que compdem o estudo. A
primeirareunifo, ocorrida no inicio do projeto, em fevereiro
de 2021, contou com 19 participantes e teve como objetivo
levantar, de forma aberta, aspectos que deveriam ser conside-
rados pela pesquisa. Por suavez, a segundareuniio, realizada
em dezembro de 2021 com 26 pessoas, teve como finalidade
apresentar o quadro conceitual da pesquisa, resultante da
revisao de literatura, validar os temas a serem abordados
e obter sugestdes de pessoas e experiéncias de uso de IA e
cultura no Brasil antes do inicio da coleta de dados. Além das
discussdes durante areunifio, foram recebidas contribuicdes
de especialistas por escrito. O desenho e o desenvolvimento
da pesquisa também contaram com a participacio da coorde-
nadora cientifica, Marlei Pozzebon (HEC Montreal e Escola
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de Administracdo de Empresas de Sdo Paulo da Fundacéo
Getulio Vargas [FGV EAESP)), e da equipe de gestdo da pes-
quisa em campo, Guilherme Varella e Jodo Brant (Instituto
Cultura e Democracia [ICD]).

De modo a contemplar uma perspectiva ampla e introdu-
toria sobre o tema, foram abordadas iniciativas que adotam
ferramentas de IA em diversas areas da cultura, considerando
diferentes graus de institucionalizac¢io existentes no setor. A
pesquisa foirealizada, portanto, com as seguintes classes de
respondentes: (i) agentes culturais; (ii) instituicdes culturais;
e (iii) plataformas digitais.

Tal definicdo buscou contemplar diferentes contextos
institucionais, que vao desde artistas e produtores culturais
individuais que utilizam IA em seus processos criativos,
passando por instituicdes tradicionais que atuam de forma
predominantemente presencial e estdo desenvolvendo suas
estratégias digitais, e alcancando ainda as plataformas di-
gitais, que atuam no ambiente online e tém a tecnologia no
cerne de seu funcionamento.

Os dados foram coletados por meio de entrevistas em
profundidade com representantes dessas trés classes de
respondentes que utilizam IA em seus trabalhos e organi-
zagdes. Adicionalmente, foram conduzidas trés entrevistas
com especialistas, voltadas para uma melhor compreenséo
de alguns temas especificos pouco explorados nas demais
entrevistas, como direitos autorais e acessibilidade.

Trata-se, portanto, de uma estratégia de amostragem in-
tencional feita com base nas oportunidades de aprendizado
apresentadas pelas experiéncias observadas, que buscam,
mais do que arepresentatividade, o potencial de colaboracio
com o objetivo da pesquisa e a compreensio do fend6meno em
questdo (Creswell, 2012; Stake, 2005). Ou seja, a represen-
tatividade é substituida pela competéncia dos entrevistados
no tema em investigacéo.

COLETA DE DADOS

De modo afornecer um panorama da adocéo de IA no setor
cultural brasileiro, a pesquisa buscou um entendimento pro-
fundo do fenémeno a partir de multiplas percep¢des. Entre
fevereiro e junho de 2022, foram realizadas 25 entrevistas
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remotas, distribuidas de forma equilibrada entre as trés
classes de respondentes.

Partindo da competéncia do respondente baseada em
experiéncias e conhecimentos acumulados sobre IA e cul-
tura, critério de selecdo mais importante para o estudo, as
estratégias de recrutamento passaram por um mapeamento
inicial de iniciativas que usam I A na cultura, no Brasil, e pela
busca dos responsaveis por seu desenvolvimento e/ou imple-
mentacdo. No caso de instituicdes e plataformas, as proprias
organizacdes indicaram a pessoa que consideravam mais apta
a falar sobre o tema”. Nio era necessario, no entanto, que
fosse um porta-voz institucional, pois as entrevistas foram
desidentificadas de maneira a preservar o sigilo das respostas
e a privacidade das pessoas entrevistadas.

Ainda assim, foram obtidas diversas recusas a participar
do estudo, sobretudo no caso das plataformas internacionais
que atuam no pais. Além de razdes de confidencialidade e
nio autorizacdo para tratar do tema, os motivos apontados
envolveram a auséncia de profissionais aptos a falar sobre IA
no Brasil (sobretudo devido a atuacéo de equipes de desenvol-
vimento fora do pais), a falta de retorno dos times centrais e
processos de fusdes e redefinicdes na estrutura organizacio-
nal que impediam a participacdo no momento da abordagem.

O perfil de respondentes, apresentado a seguir (Tabela 2),
utiliza o agrupamento das pessoas entrevistadas com base
em caracteristicas mais amplas. Ainda que consideradas
relevantes durante o recrutamento, informacoes adicionais
sobre o perfil de respondente, como porte da instituicdo
(pequena ou grande), natureza publica ou privada, nacional
ou internacional, modelo de negé6cio (comercial ou indepen-
dente), propositalmente nio sdo apresentadas com o objetivo
de preservar o sigilo das respostas.

7 A diversidade de experiéncias mapeadas refletiu-se também na diversidade de perfis entrevistados,
gue envolveu profissionais das areas de relacdes publicas, politicas publicas, comunicac&o, marketing,
juridico, tecnologia da informacéo, inovacao, |A, Big Data, design de produto, operacdes, conteldo,
programacdo, difusdo, pesquisa, documentag¢do, acervo, diretoria executiva, entre outras. Em alguns
casos, houve a indicacdo de mais de um profissional, e a entrevista foi realizada coletivamente.
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TABELA 2 - PERFIL DE RESPONDENTES

CLASSE DE RESPONDENTE CARACTERIZAGAO

Agentes culturais 5 artistas visuais

3 produtores musicais
Instituigées culturais 2 centros culturais

4 instituicdes museais

Plataformas digitais 4 plataformas de audiovisual

2 plataformas informacionais

2 plataformas de musica

AR EE Acessibilidade 1 desenvolvedor

FONTE: ELABORACAO PROPRIA.

As entrevistas foram complementadas por meio de pesquisa
documental, que visou o aprofundamento em determinadas
experiéncias consideradas de relevancia para o estudo. Assim,
a busca de informacdes sobre projetos e obras desenvolvidos
com uso de IA, documentos e relatdrios institucionais que
tratassem de iniciativas nessa drea e mesmo politicas corpo-
rativas que versavam sobre o tema trouxe maiores insumos
para a pesquisa. Isso ocorreu ao longo de todo o processo de
coleta, podendo auxiliar na preparacio das entrevistas, em sua
complementacdo, a partir de pontos-chave mencionados pelas
pessoas entrevistadas, e na analise dos dados. O processo de
triangulacio parauma compreensio ao mesmo tempo abran-
gente ericado uso de IA naculturase deu, portanto, tanto pelo
dialogo com diferentes atores do setor cultural, quanto pela
complementacio das informacdes a partir de multiplas formas
de coleta de dados (Creswell, 2012; Stake, 2005).

PROTOCOLO DE PESQUISA E ROTEIRO DAS
ENTREVISTAS

A partir do quadro conceitual, um roteiro de entrevista se-
miestruturado foi elaborado. Tal roteiro funcionou como uma
listagem de questdes a serem abordadas ao longo da interagdo
com cada entrevistado, com a possibilidade de adaptacéo e ex-
ploracdo dos temas conforme o que emergia a cada entrevista
(Patton, 2002).
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Considerando os diferentes contextos de adocdo de IA na
cultura, o projeto contemplou questdes mais gerais, comuns
as trés classes de respondentes, e questdes mais alinhadas a
realidade de cadaum desses ptblicos. Assim, o roteiro foi tinico
e se iniciou com uma secéo geral e introdutdria sobre os usos
de IA aplicavel a todos os respondentes, mas seguiu dividido
em secdes especificas, a serem aprofundadas a depender do
perfil da pessoa entrevistada e das correspondentes etapas de
aplicacdo de IA: criacdo e producéo e/ou distribuicio, acesso e
participacéo. Por fim, encerrou-se com questdes relacionadas
a ética e ao desenvolvimento de TA.

Desse modo, a entrevista foi organizada em quatro grandes
modulos tematicos que abordaram as seguintes questoes:

1. UsodelA
Finalidades e areas de aplicacdo de IA, principais benefi-
cios e dificuldades encontrados, profissionais envolvidos
e competéncias requeridas.

2. Criacao e producio
Oportunidades de experimentacéo, inovacéo e criativi-
dade, direitos autorais e adaptacéo de conteudos para
acessibilidade e em outras linguas.

3. Distribuicéo, acesso e participacao
Curadoria de conteudos, parametros dos sistemas de
buscaerecomendacio, efeitos na producédo e naremune-
racdo de criadores, e analise de dados para planejamento
de acoes.

4. EticadalA
Processos de desenvolvimento, treinamento e revisio
das aplicacdes de IA, documentacio, transparéncia e
iniciativas de sensibilizacdo da sociedade.

O enfoque das entrevistas pode variar a depender da classe
derespondente entrevistada, visando identificar eixos comuns
e particularidades nos temas e nas categorias de analise.
Considerando essaindicacéo, foi realizado também um piloto
que cobriu entrevistas com agentes culturais, instituicoes e
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plataformas digitais, tendo por objetivo verificar a adequacio
do roteiro as distintas realidades e implementar possiveis
adaptacOes necessarias.

As entrevistas foram realizadas por meio de videoconferén-
cia, com duracdo aproximada de 1 hora. As gravacdes foram
transcritas com o objetivo de analisar os dados de maneira
detalhada e profunda. Para a realizacio das entrevistas, mo-
tivado pelo principio ético seguido pelo Cetic.br|NIC.br para
o desenvolvimento de pesquisas, respondentes estiveram de
acordo com o Termo de Consentimento para participacdo em
pesquisa qualitativa. A base legal que fundamentou a coletae
o tratamento de dados pessoais® na conducéo desse estudo € a
Lei Geral de Protecédo de Dados Pessoais (LGPD) (2018). Assim,
todas asrespostas individuais foram mantidas em sigilo, bem
como a identificacio de respondentes.

ANALISE DE DADOS

A analise dos dados foi realizada a partir de um processo de
codificacdo temadtica que identifica segmentos das transcri¢des
com rotulos que ajudem a sintetizar e sistematizar os dados
segundo categorias concisas (Charmaz, 2006; Miles et al.,
2014). Neste estudo, tal processo teve como ponto de partida
o quadro conceitual e agregou novos temas emergentes, ou seja,
trata-se de um processo abdutivo de interacdo entre os rétulos
provisdrios inspirados no quadro conceitual e os rétulos emer-
gentes produzidos a partir do material empirico (Alvesson &
Skoldberg, 2009; Miles et al., 2014). Dessa forma, utilizando
o software de analise qualitativa ATLAS.ti, a codificacdo dos
dados foi feita em duas etapas: uma primeira etapa baseada
nas categorias pré-definidas pelo quadro conceitual; e uma
segunda etapa cujo objetivo foi identificar novas categorias
que porventura surgiram ao longo de um processo analitico
rigoroso e estruturado. Portanto, a primeira etapaidentificou
temasrecorrentes e perspectivas que dialogavam com alitera-
tura previamente levantada, enquanto a segunda etapabuscou
elencar novas perspectivas e temas relevantes encontrados a

8 Os dados pessoais que porventura foram coletados n&o serdo publicados ou divulgados em
nenhuma hipdtese, de acordo com o estabelecido pela Politica de Privacidade do Cetic.br[NIC.br, em
conformidade com a LGPD (2018).
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partir do contexto especifico de realizacio da pesquisa, quais
sejam, as aplicacdes de IA na culturano cenario brasileiro. Com
isso, foi possivel analisar em que medida tal cenario referenda
as questoes discutidas no Norte Global, e em que medida o
contexto brasileiro impo6e novas questdes e tematicas a partir
do Sul Global, com suas respectivas oportunidades e desafios
especificos.

Os resultados da pesquisa representam, portanto, um
esforco de generalizacfo analitica muito importante para a
construcio do conhecimento na areade IA e cultura no Brasil.
Vale reforcar que esta é uma das grandes propriedades das
pesquisas de natureza qualitativa: oferecer categorias anali-
ticas que, ao permitirem a compreensio de fen6menos sociais,
desempenham um papel fundamental na construcéo do saber.
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INTRODUCAO

uso crescente das tecnologias digitais no se-
tor cultural tem alterado substancialmente
a cadeia de valor cultural em todas suas eta-
pas: da criacdo e producéo a distribuicéo, ao
acesso e a participacdo nas atividades cultu-
rais (Féorum Econdmico Mundial [FEM], 2018; Parlamento
Europeu, 2021). Além das transformacdes ocasionadas pelas
tecnologias de informacéo e comunicacio (TIC) de modo ge-
ral - como reducdo dos custos de producio e de disseminacéio
de contetudos e diversificacdo da oferta frente as classicas in-
dustrias culturais (NIC.br, 2017; Santini, 2020) -, a ado¢édo
de Inteligéncia Artificial (IA) na cultura tem amplificado
tendéncias no sentido da segmentacéo e personalizacio do
acesso a bens, servicos e atividades culturais, expandindo a
oferta global e, ao mesmo tempo, restringindo-a conforme
as preferéncias e escolhas prévias dos usuarios. Tais mudan-
casincidem néo apenas sobre os habitos e praticas culturais
da populacdo, como também sobre as formas de producéo e
distribuicdo, em um cenario em que essas etapas estio cada
vez mais interligadas (Organizacdo das Nagdes Unidas para
a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura [UNESCO], 2018a).
Embora haja inimeros aspectos a serem explorados nes-
se sentido, a incidéncia de IA na cultura é apresentada de
forma geral na literatura a partir do mapeamento de usos
e implicacdes da presenca de IA na cadeia de valor cultu-
ral (Caramiaux et al., 2019; Caramiaux, 2020; FEM, 2018;
Kulesz, 2018; Parlamento Europeu, 2021; Rehm, 2020;
Santaella, 2021). Nesse sentido, a pesquisa qualitativa con-
duzida pelo Cetic.br|NIC.br, para compreender o uso de IA
no setor cultural brasileiro, enquadra as etapas da cadeia
cultural em duas grandes dimensdes: criacdo e producéo;
e distribuicdo, acesso e participacdo. A primeira abarca os
processos de concepcio e realizacido que ddo origem aos bens
culturais; a segunda, por suavez, trata de sua transmissao,
uma vez que a distribuicdo permite a conexdo entre cria-
dores e produtores e seus publicos, ao passo que o acesso e
a participacdo dizem respeito a recepcéo por parte desses
publicos e a seu envolvimento em atividades culturais.
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Com base nessas duas dimensdes, este capitulo apresenta
osresultados dessa pesquisa, oferecendo uma primeira com-
preensao douso de IA no setor cultural brasileiro e discutindo
suas implicacdes para a protecio e a promocédo da diversida-
de cultural. A analise busca mapear as aplicacdes baseadas
em IA na cultura e compreender oportunidades e desafios
que se apresentam a partir da perspectiva de trés classes
de respondentes: agentes culturais (artistas e produtores),
instituicdes culturais e plataformas digitais que oferecem
conteudos culturais®. Dessa forma, o capitulo descreve de for-
ma néo exaustiva, mas preliminar e indicativa, um panorama
de usos, oportunidades e desafios envolvendo a presenca de
IA no setor cultural brasileiro.

CRIACAO E PRODUCAO

Nas etapas de criacdo e de producéo, as aplicacdes base-
adas em IA tém sido utilizadas diretamente para conceber
obras em diversas linguagens (como musica, audiovisual,
artesvisuais e literatura) e na adaptacéo, edicdo e traducéo
de conteudos, sejam eles imagens, videos, audios ou textos
(Caramiaux, 2020; Coalition for the Diversity of Cultural
Expressions [CDCE], 2018; FEM, 2018; Kotis, 2021; Kulesz,
2018; Parlamento Europeu, 2021; Pfeiffer, 2018; Rehm,
2020). Por meio da automatizacgdo, da identificacido de
padrdes e da otimizacio de tarefas repetitivas, o uso de
ferramentas baseadas em IA tem colaborado com agentes
culturais em seus processos criativos, por exemplo no uso
de softwares para edicéo de videos, manipulacio de imagens
ou masterizacio de musicas.

Embora o uso de TA ainda seja restrito entre agentes cul-
turais brasileiros, a pesquisa mapeou experiéncias de grande
interesse para adiscussio de suas implicacdes nacriacdo ena
producdo de bens culturais, em especial no campo da musica
e das artes visuais. Entre agentes culturais, a IA tem sido

5 A definicdo do perfil de respondentes buscou abarcar diferentes atores engajados em iniciativas de
uso de IA no setor cultural brasileiro. Tal escolha baseou-se na experiéncia e no potencial de colabora¢c&o
em relacdo a compreensao do fendmeno, mais do que na busca por representatividade. Os detalhes sobre
a rigorosa metodologia adotada para condug¢d&o deste estudo qualitativo podem ser encontrados no
"Referencial tedrico e metodoldgico”.
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adotada em processos criativos com uso operacional - em
procedimentos-meio, como edicdo, mixagem e masteriza-
¢io - e estético, em que a IA aparece como o préprio objeto
finalistico da criacdo artistica.

Nessas etapas, a popularizacio das aplicacdes baseadas em
IA tem permitido a otimizacéo de processos e a democra-
tizacdo da producio, diminuindo as barreiras de ingresso
para a insercdo de novos profissionais no setor cultural. No
entanto, tais oportunidades sdo limitadas devido as desi-
gualdades digitais no acesso e na apropriacio das tecno-
logias existentes no pais. Além disso, do ponto de vista da
criatividade, a ado¢io de IA apresenta novas possibilidades
de experimentacio para uma criacio estéticainovadora, ao
mesmo tempo que representariscos frente ao potencial de ho-
mogeneizacio e padronizacio das obras criadas (Figural).

FIGURA 1 - IA NA CRIACAO E NA PRODUCAO, POR AGENTES CULTURAIS

OTIMIZAGAO
DE PROCESSOS

Inteligéncia Artificial DEMOCRATIZACAO
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cultural i E INOVACAO
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AGENTES CULTURAIS

Embora a IA possa ajudar a empoderar muitos criadores,
tornando os setores culturais e criativos mais présperos

e impulsionando a diversidade cultural, a maioria

dos artistas e empreendedores pode ainda ndo estar
familiarizada com os instrumentos de IA.°

(Parlamento Europeu, 2021, p. 29, tradu¢do nossa)

Nas etapas de criaclo e producio, os usos de IA relacio-
nam-se principalmente com artistas e produtores culturais,
nomeados de maneira abrangente como agentes culturais.
Entendidos como individuos que desenvolvem producdes
culturais proprias, as entrevistas conduzidas pela pesquisa
contemplaram profissionais do setor cultural e novos criado-
res que utilizam IA narealizac¢io de seus trabalhos”.

Nesse aspecto, agentes culturais fazem o manejo instru-
mental da tecnologia ou tomam os proprios elementos de TA
(programacio algoritmica e aprendizagem de maquina) como
objeto do processo estético e criativo. Assim, foi possivel ca-
tegorizar os diferentes usos de sistemas de IA nessas etapas
em dois tipos: operacional (ou instrumental) e estético (ou
finalistico)®. O primeiro compreende o uso de IA como ferra-
menta-meio paraarealizacdo do fazer artistico e acaracteriza
como catalisadora de determinados processos de producéo,
por exemplo em edicdo e masterizacio de imagens, videos
e audio. No segundo tipo, estético, a IA confunde-se com o
préprio objeto artistico, conformando-se propriamente como
plataforma dalinguagem criativa para criacio finalistica de
obras, sobretudo por artistas visuais.

6 “Whilst Al can help empower many creators, making CCS more prosperous and driving cultural
diversity, the large majority of artists and entrepreneurs may not still be familiar with Al tools.”
7 A pesquisa ndo abordou o uso de aplicacdes de IA pela populacdo geral, embora isso ocorra em

grande medida, por exemplo, na edi¢cdo de imagens e no uso de filtros populares nas redes sociais. Tal
recorte também focou em agentes culturais que usam |IA em suas criacdes e producdes, o que permitiu
compreender mais profundamente o cenario de adog¢do dessas ferramentas, mas ndo explorar barreiras
entre aqueles que ndo as utilizam.

8 A tipificacdo dos usos de |A por agentes culturais corresponde a uma simplificacdo com fins analiticos,
uma vez que os limites sdo ténues e tais usos por vezes se confundem, como indicado adiante. Apesar disso,
estes ajudam a compreender as diferentes finalidades de adocdo de |IA em processos criativos.
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Uso operacional (ou instrumental)

A literatura sobre a IA na cultura aponta para os ganhos
de eficiéncia e reducéo de custos devido a automatizacéo de
tarefas repetitivas (Kulesz, 2018; Pfeiffer, 2018; Rehm, 2020).
No contexto brasileiro, aplicacdes baseadas em IA tém sido
empregadas namusica, no audiovisual e nas artes visuais como
ferramentas instrumentais para a otimizacio de processos-
-meio, como edicdo, processamento, programacao ou finali-
zacdo. Esse tipo de uso permite a automacéao de determinados
processos e a simplificacdo de tarefas complexas, o que torna
possivel areducgéo do tempo de producéio.

“[...] €um acelerador de processos tremendo. Recentemente, tinha que fazer dois discos
ao mesmo tempo [...], eu estava louco, tinha 10 dias para entregar tudo, ja estava tudo
gravado e tinha que mixar. Ai eu descobri um pacote de p/ugins e, ao invés de eu pegar
cada instrumento, equaliza, comprime, prepara, vocé joga I3, [o sistema de |A] detecta que
instrumento é e apronta ele para vocé. Entao, ficou 10 vezes mais rapido o processo.”
(PRODUTOR MUSICAL)

O uso de tais ferramentas para facilitacdo de processos
também implica reducfo de custos e permite a realizacio de
trabalhos técnicos em ambientes ndo necessariamente pro-
fissionalizados. No segmento musical, de modo especializado,
ferramentas de edicfo, equalizacdo, mixagem e masterizacdo
possibilitam novas formas de trabalho independentes.

“Mas o lance é que isso ai hoje em dia eu faco aqui em casa, eu mando para a Internet, o

sistema faz e me entrega a coisa muito bem-feita, na verdade, e por um custo ridiculo.

Ridiculo n&o, é caro, mas [...] é ridiculo comparado ao que custava uma masterizacdo.”
(PRODUTOR MUSICAL)

Outro exemplo de uso operacional na musica é a separacio
de canais de uma faixa musical (fonograma) por meio de IA,
que permite desagregar vozes e instrumentos em frequéncias
diferentes para que sejam editados autonomamente. Esse tipo
de recurso é utilizado para o desmembramento de arranjos,
orquestragdes e “maquetes” de musicas, permitindo que sejam
executados a distancia.

“[...] nesse quesito de separacao de audio, essa parada me salva a vida duas, trés vezes
por semana. As vezes alguém me manda uma demo no WhatsApp, violdo e voz, eu
separo violdo de voz e comeco a trabalhar. Ndo interessa, o cara ndo veio aqui. Toco o
violdo de novo, depois o cara vem e grava a voz. Entdo, esse negdcio mudou muito a vida
e mudou para melhor.”

(PRODUTOR MUSICAL)
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EXEMPLO - USO OPERACIONAL DE IA?®

™

O aplicativo Moises™ é um exemplo de
ferramenta desenvolvida por brasileiros
a partir de |A cujo uso se dd no campo
da musica. Precursora no mundo, essa
tecnologia permite a separacéo de vocais e
instrumentos, ajuste de velocidade, mudanca
de tom e exibicdo de acordes e cifras de
gualguer musica, entre outros recursos.

Esse tipo de sistema pode ser aplicado
ndo somente na producao de faixas
musicais para a gravacao a distancia de
diferentes componentes, mas também
para novas producdes de faixas antigas.

A partir desse mecanismo, é possivel, por
exemplo, “ressuscitar” a voz de artistas
falecidos - como Beth Carvalho e Wilson
das Neves - para integrar discos de
cantores das novas geragdes.

Outra possivel aplicacdo € no campo da formacao musical, em que professores ou musicos
iniciantes podem lancar méao dessa tecnologia para ensinar, aprender ou praticar um instrumento.

REPRODUCAO DE INSTAGRAM @MOISES.Al. ADAPTACAO DO ORIGINAL

Foram identificadas, ainda, possibilidades potenciais de uso
de TA na musica, propiciadas por um uso mais sofisticado de
aprendizagem de maquina, relativas a emulacéo de padrdes e
registros sonoros. A capacidade de um computador processar
centenas de horas de mostras de audio (vozes de cantores, ins-
trumentos, faixas inteiras gravadas, falas, ruidos etc.) permite
que a maquina as divida em uma infinidade de paradmetros,
apreenda padroes e emule automaticamente determinado
artista, de maneira, por exemplo, a fazer com que a voz de um
cantor esteja cantando uma musica que ele nunca gravou.

“[...] talvez chegue em um ponto aonde vocé realmente fala: ‘[...] eu posso fazer isso
daqui com a voz do Caetano [Veloso]'.”
(PRODUTOR MUSICAL)

9 Os exemplos concretos de aplicaces de |A apresentados ao longo deste capitulo sdo casos de notoério
conhecimento e foram identificados a partir de fontes publicas, como websites, noticias e demais tipos de
publicagcdes. As informacdes apresentadas, dessa forma, ndo estdo associadas a coleta de dados por meio
das entrevistas conduzidas com agentes culturais, instituicdes e plataformas.

10 Mais informacoes disponiveis em: https:/moises.ai/pt-BR/
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Por ora, no entanto, trata-se de uma tecnologia extrema-
mente cara, executada por computadores capazes de realizar
o processamento de valor igualmente astronémico - o que
restringe sua presenca em paises como o Brasil, onde a capa-
cidade de investimento nessas ferramentas é limitada.

BOX SETORIAL - IA NA MUSICA

No Brasil, solu¢des prontas de IA Ja na distribuicéo de conteudos online,
disponiveis no mercado tém sido destacam-se as plataformas digitais comerciais
utilizadas na produg¢do musical, sobretudo de streaming, cujo modelo de operacao esta
em processos de edicdo, mixagem e fortemente baseado em algoritmos de IA para a
masterizacdo. A facilitacdo técnica e a recomendacdo personalizada de conteudos. As
reducdo de custos desses processos tém implicacées desse modelo para a diversidade
permitido sua realizacdo em ambientes de conteudos ofertados, o formato de novas
menos profissionalizados e por agentes obras e a justa remuneragao de artistas sao
culturais menos experientes. pontos de aten¢do a serem considerados.

O uso operacional, em alguns casos, avanca paraumadimen-
sdo estética propiciada pelainovacédo, o que tornaevidente uma
caracteristica apresentada por esse tipo de emprego daIA em
maior ou menor grau: ainda que as aplicacdes sejam utilizadas
de maneira instrumental no trabalho de agentes culturais,
nio deixam de contribuir também para a propria elaboracio
criativa da obra. Produzir uma faixa musical de um cantor
falecido com um artista vivo e realizar experimentos a partir
da emulacdo de amostras sonoras representam novidades na
criacdo, alargamento do referencial simbolico e, em alguma
medida, a promocéo de contetdos originais.

Uso estetico (ou finalistico)

A faceta hibrida — operacional e criativa — da IA serve como
ponte para descrever outra funcio na criaciio e na producio:
seu uso estético (ou finalistico). Nesses casos, os sistemas de
IA também surgem como contributos artisticos, por exemplo,
nas artes visuais. A IA, nesse sentido, permite a ampliacdo do
processamento de dados e o alargamento dos limites criativos
impostos pela capacidade humana.
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“[...] antes de mais nada, essas maquinas estdo desenhadas para expandir nossa
capacidade de processamento de dados do mundo externo, né? [...] Entdo, é isso, ha
uma expansao. Eu acho que a capacidade de expandir o conhecimento, de manipular
dados e expandir para além dos limites do cérebro humano, € uma evidéncia.”

(ARTISTA VISUAL)

Desse ponto de vista, o uso estético daIA é baseado na expan-
sdo do potencial de o cérebro operar e manipular um grande
volume de dados e permitir “ver coisas que ndo viamos” (Artista
visual), o que amplia a habilidade humana para produzir artis-
ticamente. Embora a operacfo seja tecnoldgica, ela converge
parauma capacidade de realizacfo artistica exponencializada.

Nas artes visuais, o uso finalistico da IA relaciona-se, so-
bremaneira, com o treinamento de algoritmos paraabuscade
objetivos estéticos pretendidos pelo artista. A programacéo
algoritmica torna-se, muitas vezes, o proprio processo de pes-
quisa, desenvolvimento de linguagem e formatacéo estética
para criacdo da obra.

“Entao, assim, quando eu trabalho nessa esfera, eu ndo sinto que eu estou trabalhando.
Eu estou programando. Eu defino as perguntas e a gente joga juntos, eu e a maquina”.
(ARTISTA VISUAL)

Nota-se que os usos operacionais de IA mencionados fa-
zem referéncia a ferramentas ou aplicativos ja existentes
no mercado, que cumprem uma funcio instrumental no
desenvolvimento de uma obra. No caso do uso estético, no
entanto, a criacdo de uma aplicacio nova e especifica de IA
paradeterminada obrapode ser um contributo decisivo para
o processo artistico finalistico.

“Mas, para fazer essa obra, eu preciso desenvolver um sisteminha de Inteligéncia

Artificial muito rudimentar. E eu poderia pegar sistemas prontos, mas, dentro da légica

gue eu estou falando de uma simulacao [...] muito simples, pegar um trogco que ja esta

nevralgicamente espalhado na rede digital pelo mundo seria meio que matar uma formiga

com um tiro de canhao, né? Entéo, junto com um parceiro, a gente decidiu inventar uma

Inteligéncia Artificial que vai fazer isso [...] dentro de uma Iégica de machine learning.”
(PRODUTOR MUSICAL)

O uso conjugado de programacéo algoritmica e formula-
cdo estética parece emergir como uma caracteristica destes
processos, mesclando “o trabalho criativo do artista com o
trabalho criativo do desenvolvedor” (Pesquisador). Assim,
uma caracteristica comum entre artistas que operam o uso
estético da IA é a busca por compreender tecnicamente a
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programacéo (para ganharem algum manejo minimo - em
alguns casos, avancado - da producéio de algoritmos), o que
¢ alcancado, por exemplo, por meio de cooperacio com de-
senvolvedores. Trata-se de um atributo peculiar, de ordem
funcional e até laboral, que constitui um dado interessante
arespeito do uso de IA, porque a obra resultante se torna
um experimento misto de programacio e criacdo estética.

A obra Rituais da Complexidade, de Fernando Velazquez, € um exemplo de uso esté-
tico de IA, em gue um algoritmo foi desenvolvido pelo proprio artista para processar os
padrdes de centenas de imagens de mascaras africanas e esculturas gregas recolhidas
da Internet e criar outras, novas, que se tornaram os objetos expostos. O texto da galeria
que expds o trabalho comenta o papel da IA no processo de criacado artistica:

Imagens s&o criadas a partir de experimentos em Inteligéncia Artificial obtidas
por meio de algoritmos manipulados e treinados por Veldzguez, onde padrdes
sdo aprendidos e a propria
maquina inventa outras figuras que
nascem dos hibridismos disformes,
resultados dos encontros entre
estéticas gregas e negro-
africanas. [...] O funcionamento do
algoritmo é autbnomo, embora
necessite de programacéao prévia,
gerando suas proprias imagens e
criando elementos por si mesmo.
(Negreiros, 2021, para. 2)

FERNANDO VELAZQUEZ/ZIPPER GALERIA

ADAPTACAO DO ORIGINAL

Embora tais experiéncias sejam bastante limitadas - uma
vez que demandam um conhecimento técnico especializado -,
elas propiciam uma maior autonomia na criagéo, pois o desen-
volvimento do sistema, a producio e a formatacao dos dados,
e o treinamento do algoritmo sdo préprios. No caso da adocdo
de ferramentas disponiveis no mercado, caracteristica do uso
operacional, a programacao da tecnologia é desconhecida, e os
dados sdo, de forma geral, cedidos a empresas privadas, ainda
que sejam aplicacdes de mais amplo acesso e apresentem menos
barreiras de entrada para agentes culturais.
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“QO fato de eu saber programar [...] vai me permitir modificar uma rede neural ao meu gosto.
Hoje eu dependo de programas que fazem isso acessivel, a velha ideia da caixa preta [...].
E uma tecnologia [...] que foi pensad[a] para fazer as coisas que aqueles que a criaram
pensaram que eram possiveis. Entao, vocé ‘hackear’ e explorar os limites desses dispositivos
também é um dmbito de criatividade que eu ndo tenho, [...] que se eu n&o sei quais sdo os
meandros de uma programacao [de IA], eu ndo vou poder explorar esse lugar.”

(ARTISTA VISUAL)

BOX SETORIAL - IA NAS ARTES VISUAIS

No contexto brasileiro, sistemas de |A criagdo de novas obras.
tém sido utilizados nas artes visuais para No primeiro caso, de modo geral, uti-
a criacdo artistica, perpassando usos lizam-se aplicacdes prontas disponiveis
operacionais e estéticos. Além do uso no mercado. Ja no segundo, a criacao
instrumental de ferramentas existentes artistica mescla-se com a programacao,
para aplicacdo de filtros e edicdo de ima-  colocando a aprendizagem de maquina
gens, alguns artistas tém utilizado a A centralmente nas obras, em geral exibidas

como elemento propriamente estéticona em exposi¢cdes com carater imersivo.

Democratizagcdo da producdo versus
desigualdades digitais

A democratizacdo da producdo pelo uso de ferramentas de
IA apresenta-se como uma das oportunidades identificadas
naliteraturasobre aIA nacultura. A otimizacio de processos,
areducdo de custos pela automacio e o maior acesso a essas
tecnologias diminuem as barreiras de ingresso para novos
criadores (Caramiaux, 2020; CDCE, 2018; FEM, 2018; Kulesz,
2018; Pfeiffer, 2018; Rehm, 2020). Por outro lado, os desafios
colocados envolvem um conjunto de preocupacdes associadas
as desigualdades digitais — de acesso, apropriacéo tecnoldgicae
conhecimentos técnicos -, que impedem o aproveitamento das
oportunidades existentes no uso de IA por uma parcela consi-
deravel dos agentes culturais (Caramiaux, 2020; CDCE, 2018;
Kulesz, 2018; Parlamento Europeu, 2021; UNESCO, 2017).

No contexto brasileiro, afacilitacdo operacional trazida pela
TA aparece como um dado relevante na discussio sobre ademo-
cratizacdo da producio cultural, umavez que a popularizacio
de softwares e plugins baseados em IA possibilita ainsercdo de
novos profissionais no setor. Nesse sentido, os instrumentos
de programacéo algoritmica e aprendizagem de maquina tém
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se disseminado mais amplamente para a andlise e geracio de
imagens, muitas vezes com sistemas de visdo computacional™.
Utilizando aplicativos gratuitos de forma “caseira” (Artista
visual), por exemplo, é possivel editar imagens com recursos
de IA e criar obras com assinatura criativa préopria. Ha casos
concretos em que o artista recém-ingresso ndo € um progra-
mador ou engenheiro de dados nem um artista com formacao
especializada, mas um individuo que adentrou o mercado das
artes aliando curiosidade e facilidade no uso de programas
baseadosemIA comadivulgacio do trabalho nas redes sociais.

“Eu estou fazendo muita coisa bacana com essa Inteligéncia Artificial, que estd me
trazendo muitos trabalhos. [...] Entdo eu uso aplicativos que estdo a disposicdo de
qualquer pessoa. As vezes, a pessoa fala em Inteligéncia Artificial e vé como uma coisa
do outro mundo, uma coisa que ‘eu jamais vou aprender, eu vou ter que fazer cursos e
cursos para poder aprender’. [...] Entdo, isso dai estd me trazendo bons frutos, essa coisa
que eu digo para vocé que é simples, estd na méo de qualquer pessoa.”

(ARTISTA VISUAL)

Ainda, o acesso aaplicac¢des disponiveis no mercado aum custo
baixo diminui a dependéncia de artistas individuais e pequenos
produtores em equipamentos e conhecimentos e contribui com
a producdo de maneira independente. No campo da musica, por
exemplo, isso tornaas producdes viaveis também fora dos estudios.

“[...] as ferramentas que a gente dispde, por exemplo, para falar de produ¢do de musica,
[...] meio que os estudios deixaram de existir, eles migraram para a casa das pessoas.
Hoje em dia, todo musico € um produtor musical [...], ainda mais depois da pandemia,
todo mundo aprendeu a gravar e fazer produ¢cao musical em casa.”

(PRODUTOR MUSICAL)

Na producéo cultural, o uso de IA também tem facilitado o
trabalho de produtores iniciantes. Servindo como ferramenta
de correcio, identificacdo de lacunas e aperfeicoamento nos
processos técnicos, as aplicacdes de IA tém atuado como uma
espécie de quadro de referéncia em trabalhos de edicéo, equali-
zacdo, mixagem e masterizacdo. Muitas ferramentas de IA para
audio, por exemplo, fornecem uma anadlise critica a partir de

n Considera-se um sistema de visdo computacional aguele que reproduz a capacidade humana de
processar e analisar imagens, emulando sua cognicdo e habilidade por meio de técnicas aptas a apreender
e transformar tais imagens, permitindo a maquina a tomada de decisdes conforme as informacdes nelas
contidas (Pedrini & Schwarz, 2008).
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plugins que indicam elementos faltantes ou adequacdes a serem
feitas. Dessaforma, orientam profissionais menos experientes
a fazerem as edicdes necessarias em seus trabalhos para que
ganhem qualidade no resultado final.

“Antigamente um produtor musical era um cara que tinha muitas horas de voo para
poder ter uma sonoridade boa no produto final. O que eu estou vendo que acontece [...]
é que a gente tem, hoje em dia, ferramentas que, de alguma forma, substituem horas
de voo. A ferramenta faz a analise do que é, qual é o padrdo sonoro gque esse cara esta
procurando, vai la e ela faz as modificacdes.”

(PRODUTOR MUSICAL)

Assim, o alastramento de novas aplicacdes de IA de operacao téc-
nica (de dudio e imagem) tem propiciado o ingresso de novos agen-
tesnomercado e acatalisacdo dotrabalho de artistas e produtores
iniciantes. A disponibilidade de solucdes prontas possibilita o uso
deIAnacriacdoenaproducdo cultural demandando menos conhe-
cimento técnico e infraestrutura tecnoldgica para sua utilizagfo.
Nesse sentido, por exemplo, ha aplicativos de interface amigavel
que permitem o processamento na nuvem, desobrigando artistas
eprodutores de terem maquinas com grande poder computacional.

“[...] parte da nossa missao € meio que democratizar esse acesso, para qualquer um. Essa

tecnologia, ela ja existe [...] hd anos, mas era muito inacessivel, a gente a transformou

e democratizou essa tecnologia. Qualquer pessoa com um Iphone ou um Android, ou

um celular muito simples, que ndo tem um poder computacional muito grande, a gente

consegue entregar essa tecnologia [...] porque tudo é processado na nuvem.”
(PLATAFORMA DE MUSICA)

Dadas as possibilidades de uso dessas aplicacdes, no entanto, as
desigualdades no acesso as tecnologias, de modo geral, e aIA, em
particular, também devem ser consideradas (CDCE, 2018; Kulesz,
2018; UNESCO, 2017). A falta de recursos computacionais e ha-
bilidades digitais ganham relevo na medida em que sdo poucos
os agentes culturais que conseguem experimentar por meio de
ferramentas proprias de aprendizagem de maquina (Caramiaux,
2020; Kulesz, 2018; Parlamento Europeu, 2021).

Nesse ponto, cabe ressaltar, no cenario brasileiro, a condi¢fo
peculiar de pequenos produtores, das culturas populares e tradi-
cionais, indigenas, afro-brasileiras e demais manifestacdes que
compdbem o espectro da diversidade cultural, que ndo acessam a
institucionalidade da cultura, muito menos os meios digitais e
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ferramentas tecnoldgicas no campo de IA. Emboraapesquisano
tenhaabordado agentes culturais que ndo fazemusode IAemseus
processos criativos, as entrevistas permitiram entrever algumas
limitacdes e barreiras, principalmente em relacio a tecnologias
que demandam maior infraestrutura e conhecimento técnico.

Em primeiro lugar, o fato de o desenvolvimento de aplicacoes de
IA demandaradisponibilidade de recursos financeiros constitui um
obstaculo importante para o setor cultural. Como desdobramento
da limitacdo financeira, a demanda por alto poder computacional
também aparece como uma questio impeditiva da expansio dessas
tecnologiasentre agentes culturais de modomais amplo,sobretudoem
determinados tipos de uso que envolvem o processamentode grandes
volumes de dados e requerem uma infraestrutura mais potente.

“[...] a maneira como a Inteligéncia Artificial vem se desenvolvendo exige uma série de

investimentos pesados e isso significa barreira de entrada e capacidade de computacao

pesada, que ndo é distribuida, ndo € uma coisa que estd acessivel para muita gente.”
(PLATAFORMA INFORMACIONAL)

Como reflexo das brechas digitais existentes na sociedade
brasileira, a questio das habilidades digitais é também uma
barreira, uma vez que boa parte dos agentes culturais nao
esta apropriada das tecnologias. Assim, embora algumas
ferramentas e aplicativos possam incentivar a entrada de
novos criadores — em especial daqueles que dominam as mi-
dias digitais —, artistas e produtores ndo familiarizados com
a tecnologia ficam em pior situacio, o que gera maior segre-
gacdo de segmentos culturais digitalmente marginalizados.

“Embora a ferramenta esteja ali, é livre, vocé pode instalar, inclusive tenha tutoriais, a
parcela da populacédo que realmente ficou alfabetizada ou que tenha capacidade de lidar
com esse tipo de conhecimento, é minima.”

(ARTISTA VISUAL)

Nos usos que envolvem o desenvolvimento de sistemas e al-
goritmos proprios, as barreiras sdo ainda mais desafiadoras,
uma vez que a maior parte dos agentes culturais nio tem co-
nhecimento técnico nalinguagem de programacio especifica,
por exemplo, para criar conteudos por meio de mecanismos de
aprendizagem de maquina.
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“Agora, o outro lado que vocé perguntou, quais sdo as dificuldades para alguém que
qguer comecar a mexer [...] no ambito da programacao para fazer alguma coisa artistica,
eu acho que é a falta de alfabetizacdo que os brasileiros tém em relacdo a linguagens de
programacéao, né? Entdo, é tipo uma coisa que eu tenho que chamar alguém que saiba
fazer. [...] quando a gente fala de gerar coisas novas, ai a gente estd naquela situacao
de gue tem pouca gente. Eu tenho duas, trés pessoas, a quem recorrer nesse mercado,
ainda mais das artes, né?”

(ARTISTA VISUAL)

Experimentacdo versus homogeneizacao

Aliteratura sobre o uso de sistemas de IA em processos criati-
vos assinala a ampliacdo das possibilidades de experimentacio
e colaboracio com as tecnologias digitais a partir dainteracio
entre humanos e maquinas (FEM, 2018; Kotis, 2021; Kulesz,
2018; UNESCO, 2020). Por outro lado, um conjunto de preocu-
pacdes aponta para os riscos de homogeneizacio das criagcdes e
desencorajamento da criatividade'®, umavez que aIA trabalha
com a detec¢do e reproducio de padrdes, com menor grau de
subversio e ruptura (CDCE, 2018; Pfeiffer, 2018).

Os usos estéticos e operacionais da IA identificados no
cendrio brasileiro permitem aprofundar essa discussio,
contemplando visdes complementares sobre o fendmeno. Da
perspectiva que valoriza o potencial de inovacio, os sistemas
de IA séo percebidos como “um grande catalisador da criagdo,
entdo um ajudante do artista” (Pesquisador). Nesse sentido,
a TA tem sido considerada alargadora das oportunidades de
experimentacéo, no sentido de atingir processos criativos
mais arrojados a partir de elementos proprios da programacéio
algoritmica e dos atributos de processamento informacional
das maquinas. Desse ponto de vista, a deteccdo e a apreensio
de padroées permitem que estes sejam extrapolados para que
novas criacdes sejam possiveis.

“Ainteligéncia tem a ver com capacidade de ler padrdes. Entdo, assim, se eu expando a
minha capacidade de leitura de padrdes, eu vou observar fendbmenos que normalmente
eu ndo observo. E como eu fago para expandir? Através das maquinas.”

(ARTISTA VISUAL)

12 Segundo estudo preliminar sobre a ética da IA da UNESCO (2019, p. 15, tradugéo nossa), “A criatividade,
entendida como a capacidade de produzir conteldos novos e originais por meio da imagina¢cdo ou da
invencdo, desempenha um papel central em sociedades abertas, inclusivas e pluralistas. Por esse motivo, o
impacto da IA na criatividade humana merece atencdo cuidadosa.”.
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Assim, a leitura e a identificacdo de padrdes viabilizam o
surgimento de novos desenhos, contetidos e possibilidades
criativas. AIA pode ser usada, portanto, paranovas criacdes que
fogem a esses padrdes, ou mesmo permitem sua desconstrucao.
Com isso, os resultados das criacdes com IA apontam para rup-
turas, trazendo, a partir de usos criticos da tecnologia, ganhos
estéticos e reflexdes de cunho conceitual, filoséfico e politico.

“E é isso que eu acho que a Inteligéncia Artificial tem de mais fascinante, é quando ela é
capaz de indicar, sinalizar estéticas, praticas que ndo cabem naquilo que nds ja faziamos,
e ai que ela é culturalmente interessante.”

(ARTISTA VISUAL)

EXEMPLO - EXPERIMENTACAOE IA

Um exemplo de experimentacdo com o uso de |A é a obra Botannica Tirannica, de
Giselle Beiguelman, exposta no Museu Judaico de S&o Paulo (MUJ) (Arruda, s.d.). A
mostra é resultado de uma pesquisa gue desenvolveu um algoritmo para apreender
imagens de espécies de plantas cujas denominacdes cientificas tém conotacao
preconceituosa, racista, machista ou colonialista para, a partir delas, processar espécies
inéditas, que se combinam entre si, formando um continuum de novas apari¢cdes. Assim,
“judeu-errante”, "“bunda-de-mulata”, “beico de negra”, “ciganinha”, “cha-de-bugre”
sdo exemplos de espécimes da flora mundial reprocessados a partir de um banco de
imagens gigantesco gque reconhece padrdes e os recombina com o uso de aprendizagem
de maquina. No release da exposicao, a artista enfatiza esse lugar misto em que residem
arte e tecnologia, programacao e criagao artistica, algoritmo e estética para romper com
padrdes estabelecidos:

Estimulamos um curto-circuito
nos parametros da |A, de modo a
rever os sistemas de padrdes do
mundo ocidental, que classifica
tudo em categorias, centrais no
pensamento taxondmico e nos
pressupostos das metodologias
de trabalho com IA. Assim, ao i
mesmo tempo em que analisamos
como parametros estéticos sdo criados a partir de preconceitos, usamos
engenharias reversas para indicar caminhos para uma préxima natureza, sem
categorias superiores dominando categorias inferiores. (MUJ, s.d., para 15)

GISELLE BEIGUELMAN/MUSEU
JUDAICO DE SAO PAULO.
ADAPTACAO DO ORIGINAL.
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Embora o potencial criativo da IA seja reconhecido nas
etapas de criacfo e producéo cultural, a disseminacéo de seu
uso provoca outro debate, também presente na literatura: a
tendéncia de homogeneizacéo das obras criadas com o auxi-
lio dessas ferramentas. Nessalinha, a adocio de sistemas que
resultam em producdes estandardizadas colocariaemrisco as
capacidades individuais e coletivas de inovacdo e criatividade,
podendo, enfim, comprometer a diversidade de expressdes
culturais (CDCE, 2018).

Nesse sentido, foi igualmente identificada pela pesquisa a
preocupacéo com o potencial de padronizacio estética trazidas
pelas aplicacOes de IA quando utilizadas em larga escala. O uso
massivo de determinadas ferramentas, sobretudo das solucoes
prontas “de prateleira”, pode gerar obras com semblantes estéticos
parecidos, padrdes similares e tracos facilmente identificaveis
como oriundos de determinadas aplicagdes.

“Para falar desses geradores de imagens, vocé bate o olho e ja identifica que foi feito por
eles, por esses servigos, né? Sdo muito legais as imagens, mas vocé bate o olho e fala
assim: ‘foi gerado por |A’, né?”

(PRODUTOR MUSICAL)

Dessa forma, muitos produtores e artistas, ao utilizarem
ferramentas comuns, indistintamente, podem gerar trabalhos
esteticamente parecidos, sem necessariamente fazer parte de
linguagens afins ou campos artisticos afetos.

“Entao, isso vai padronizando, por qué? [...] Por exemplo, tem um aplicativo [...] que é
basicamente [...] uma plataforma que te permite usar Inteligéncia Artificial sem saber
programar. Sé que sem modificar nada, entendeu? E, dai, vocé vé todo mundo usando o
mesmo algoritmo e fazendo a mesma coisa. Entdo, esse risco existe.”

(ARTISTA VISUAL)

O fato de as ferramentas de IA servirem justamente como
base referencial para correcdes ou alcance de modelos, como
mencionado, pode levar sobremaneira a essa situacéo. Isso pode
serresultado da popularizacio de solugdes especificas ou do pro-
prio funcionamento dos sistemas de IA (baseados narepeticdo
de padroes que indicam sempre um caminho igual ou similar),
mas também do interesse e vontade do usuario, que recorre a
ferramenta justamente para dar o efeito estético pretendido,
geralmente advindo de um modelo bem-sucedido no mercado.
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“Olha, atualmente [0 uso de IA] ndo estd promovendo a diversidade, ele esta criando
padrodes, ele busca esses padrdes para uniformizacdo - uniformizacdo de gostos, de
criacdo, de obras mais palataveis.”

(PESQUISADOR)

Tais modelos orientam a prépria elaboragdo dos chamados
termos de comparacéo ofertados nas aplicacdes de IA. Assim,
por exemplo, se o(a) artista quer que sua voz, a batida, o tim-
bre ou determinada frequéncia (graves ou agudos) soem como
“iguais” (ou analogas) a alguma outra referéncia, como uma
cantorafamosa, pode usar determinadas aplicacdes de IA que,
sabidamente, replicam seus padroes.

“Vocé gravou uma musica e quer soar igual a Shakira ou a Anitta, ai vocé vai pegar a
musica da Anitta e vai dizer: ‘a [pessoa] quer soar igual a Anitta’. Ai a gente pega a musica
da [pessoa], pega a musica da Anitta, faz uma comparacao e tenta deixar a musica da
[pessoa] soar igual a da Anitta.”

(PLATAFORMA DE MUSICA)

Esse aspecto aponta, por um lado, para a discussio sobre a
homogeneizacdo como uma caracteristica por vezes persegui-
da intencionalmente pelo usuario; por outro, para a possivel
inevitabilidade dessa consequéncia em decorréncia do uso de
aplicativos de ampla difusido. De qualquer modo, o risco de
homogeneizacéo estética das obras pelo uso de IA esta posto.
Pode-se dizer, como hipdtese, que este fendmeno ainda nio é
alastrado em razdo da prdpria e relativa limitacdo do uso de
sistemas de IA para criacdo e producio na realidade cultural
brasileira. O debate aparece, dessaforma, no campo do porvir,
mas aponta ainda para riscos que extrapolam a dimensao da
inovacdo no campo artistico.

“Eu acho que esse é o maior risco e ele ndo é sé um risco estético, [...] ele € um risco
politico, né? [...] E tudo que fica fora do padrao? Onde é que vai caber nesse mundo
algoritmizado de ponta a ponta? Entdo, acho que tem esse risco enorme, [...] porgue a
gente lida, mais do que nunca, com super caixas pretas e com uma ciéncia dos padrodes.
A Inteligéncia Artificial é reconhecimento e aplicacdo de padrdes.”

(ARTISTA VISUAL)
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BOX TEMATICO - IA E AUTORIA

Na zona de confluéncia entre experi-
mentacdo e homogeneizacdo, localiza-se o
debate sobre |A e direitos autorais. Como
atribuir autoria a uma obra cuja criacdo (ou
cocriacao) ndo seja apenas humana, mas
também feita por maquinas?

A guestdo dos direitos autorais € um
forte impasse discutido na literatura sobre
o tema, uma vez que o uso de |A na
criacdo de novas obras envolve artistas,
programadores (para desenvolvimento
dos algoritmos), obras originais (Uusadas
como bases de dados para treinamento
dos algoritmos) e empresas proprietarias
dos sistemas de |A, o que coloca em ques-
tdo as nocdes de autoria, propriedade e
originalidade (Caramiaux, 2020; CDCE,
2018; Kulesz, 2018; Parlamento Europeu,
2021; Wachovicz & Gongalves, 2019).

No estudo realizado no contexto bra-
sileiro, a visdo que prevalece é a de que,
nas obras produzidas por meio de |A, a
autoria é do artista ou desenvolvedor,
uma vez gue o agenciamento e a tomada
de decisdo humana - de cunho estético
e referente ao conteudo -, antecedem
0 processamento algoritmico ulterior
da maquina. No entanto, a literatura e a
jurisprudéncia ndo sdo pacificadas a res-
peito do tema, pois as premissas para a
imputacdo de autoria de “sujeito criador”
e “criatividade” tém sido questionadas
pela IA, por meio de sujeitos maqguinicos
e sistemas autbnomos com atributos
criativos. A resolucdo desse debate esta
longe de se consolidar, e a legislacéo
autoral no Brasil ndo trata de protecéo a
obras que sdo fruto de sistemas de |A.

DISTRIBUICAO, ACESSO E PARTICIPACAO

Asetapas de distribuicdo, acesso e participacdo compreendem
adisseminacéo de obras e conteudos culturais para alcance de
seus publicos. Nessas etapas, a IA tem servido de diferentes
maneiras aos processos de transmissdo e recepcio de bens cul-
turais, que ocorrem por intermédio de espacos fisicos e virtuais
de consumo e fruicdo. Nesse contexto, os principais usos de sis-
temas de IA relacionam-se mais diretamente a personalizacéo
da experiéncia e a interatividade, com diferentes apropriacdes
entre intermedidrios tradicionais - como as instituicdes cultu-
rais — e novos intermediarios que atuam primordialmente no
ambiente online - como as plataformas digitais.

MediadaporIA, essainteracio passa por mecanismos como
assistentes virtuais e sistemas de busca e recomendacéo de
conteudos. Ademais, ha também usos de IA em atividades re-
lacionadas a gestdo e ao planejamento de a¢des culturais com
base nacoletae analise de dados, que apresentam diferentes
finalidades a depender dos contextos de apropriacdo. Como
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setratam de cenarios institucionais e de aplicacdes bastante
diversas, a analise é segmentada em dois blocos: instituicdes
culturais e plataformas digitais.

INSTITUICOES CULTURAIS

As instituicdes culturais caracterizam-se como espacos que
oferecem acesso a bens e servicos culturais por meio da preser-
vacio e dadisseminacio de acervos, e da promocgao de atividades
de difuséio cultural abertas ao pablico. Dessa forma, representam
intermedidrios tradicionais dos processos de distribui¢fo, acesso
e participacdo cultural. Embora, em sua maioria, sejam concebi-
das primordialmente como equipamentos culturais dedicados
a atividades presenciais, a digitalizacdo e a migracdo de muitas
dessas atividades para o ambiente digital tém representado um
processo intenso de transformacéo, com inimeros e profundos
desafios (Comité Gestor da Internet no Brasil [CGIL.br], 2021).

Como parte desse processo, a literatura retrata multiplas
possibilidades potenciais para adocio de ferramentas de IA,
que vao desde a reproducio, a catalogacio e a disponibiliza-
cdo debens culturais (Parlamento Europeu, 2021; UNESCO,
2020, 2022) até as estratégias de relacionamento com o pu-
blico (CDCE, 2018; Europeana, 2020; Lyu, 2020a, 2020b).
Tendo em vista estas possibilidades, o emprego de sistemas
de IA no cenario brasileiro é analisado a partir de seus usos
paramediacdo cultural e mapeamento de publicos e para
gestio e difusio de acervos digitais.

No primeiro caso, tais usos tém permitido a interatividade
dopublico com as obras e a personalizacéio da experiéncia dos
visitantes, bem como tém fornecido dados para o planejamen-
to de acbes culturais por parte das institui¢oes. No segundo,
em termos de gestio e difusio de acervos digitais, a IA tem sido
utilizadanagestao dainformacao e qualificacio da documen-
tacdo de maneiraautomatizada e nadisponibilizacdo do acesso
por meio de sistemas de busca integrada.

Noentanto, umasérie de barreiras institucionais apresentam-
-se naincorporacio dos sistemas de IA envolvendo, em especial, a
falta de orcamento e de equipe especializada. Assim, os projetos
sdo,de maneirageral, realizados por meio de parcerias com grandes
empresas e plataformas internacionais — o que amplia adependén-
cia de solugdes tecnoldgicas externas (Figura 2).
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FIGURA 2 - IA NA DISTRIBUICAO, NO ACESSO E NA PARTICIPACAO,
POR INSTITUICOES CULTURAIS

INTERATIVIDADE
E PERSONALIZACAO

DA EXPERIENCIA

PLANEJAMENTO
DE ACOES CULTURAIS

Inteligéncia Artificial

Mediagdo cultural
e mapeamento
de publicos
BARREIRAS
INSTITUCIONAIS

Instituices
culturais
DEPENDENCIA
DE SOLUGOES

TECNOLOGICAS
EXTERNAS

Gestdo e difusdo
de acervos digitais

Distribui¢ao, acesso
e participagao

GESTAO DA
INFORMACAO
E QUALIFICACAO
DA DOCUMENTACAO

ACESSO E BUSCA

INTEGRADA

M oportunidades M Desafios

FONTE: ELABORACAO PROPRIA.

Media¢cdo cultural e mapeamento
de publicos
No ambito da mediacéo cultural, a IA tem sido usada para
interacdo com o publico e personalizacio da experiéncia por
meio de ferramentas automatizadas, como chatbots e assisten-
tes virtuais, promovendo exposicdes e narrativas individua-
lizadas para os visitantes, e instalacdes de arte imersivas, em
particular em museus (Caramiaux, 2020; Europeana, 2021;
FEM, 2018; Kotis, 2021; Lyu, 2020a; Parlamento Europeu,
2021; UNESCO, 2020).
Nas instituicdes culturais brasileiras, a IA tem se apresen-
tado inicialmente em processos de difusido de bens culturais.
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Em primeiro lugar, na presenca e na exposicio de obras cria-
das com o uso de IA (mencionadas nas etapas de criacdo e
producdo), ou, ainda, como objeto tematico de exposicdes
especificas. Além disso, de modo localizado, a tecnologia
também esta sendo empregada em algumas experiéncias
por meio de assistentes virtuais e ferramentas oferecidas ao
publico para mediacéo cultural.

No ambito das exposi¢Oes presenciais, as aplicagdes de IA
paramediacdoincluem o uso de sistemas que interagem com o
publico navisitacfo, desenvolvidos a partir de parcerias com
empresas de tecnologia. Nesses casos, as oportunidades apre-
sentadas pelouso de IA estdo centradas nainteratividade do
publico com a exposi¢do, permitindo uma participacio mais
ativa na apreciacéo das obras e contetidos disponibilizados
pelas instituicdes.

“Entdo, ndao é sé uma contemplacdo da obra, mas eu participo, eu interajo e interfiro
nela. E a |IA faz a gente ir para esse lugar.”
(CENTRO CULTURAL)

Essainteracfo com as aplicacdes de IA também permite uma
mediacdo individualizada, a partir das preferéncias e interes-
ses do publico. Assim, as trocas entre visitante e tecnologia
geram inputs para que o sistema possa elaborar sugestoes per-
sonalizadas paraaquelatrajetoria, ou mesmo paraadescoberta
de outras possibilidades a partir do histérico de interagoes.
Esse tipo de recurso pode contribuir com um melhor apro-
veitamento da experiéncia diante da amplitude de contetidos
disponiveis, tornando a visitagdo mais atrativa.

“[...] € uma estratégia inteligente de talvez trazer uma personalizagdo maior [...] Em
termos de pesquisa do engajamento do publico [...] com essas iniciativas, eu sei que tem
sido bem bacana. Entéo, eu acho que é uma estratégia que vai nesse lugar da tecnologia,
[...] foi a estratégia mais adequada para criar esse engajamento.”

(INSTITUICAO MUSEAL)
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EXEMPLOS -IA NA MEDIAQAO CULTURAL

No campo dos usos de |A na mediacao cultural de exposicdes museais, um caso
emblematico no Brasil foi o projeto A Voz da Arte, da Pinacoteca de Sdo Paulo
(Miligrama.mg, 2017). A instituicdo firmou uma parceria com a IBM para que os visitantes
pudessem “conversar” com as obras expostas, fazendo-lhes perguntas por intermédio
da tecnologia de computag¢do cognitiva Watson. Em colabora¢gdo com curadores e
educadores, foram escolhidas obras cladssicas de grandes artistas, como Tarsila do
Amaral, Lasar Segall e Candido Portinari. O processo de aprendizagem de maquina
ocorreu pelo recolhimento de padrdes de perguntas formuladas pelos visitantes, desde
as mais simples (“quem € o pintor da obra?”) até as mais interpretativas (critérios de
beleza, estilos, historias etc.), além de formulacao de possiveis respostas com base em
livros, pesquisas académicas, materiais educativos e catalogos (Chiovatto, 2019).

Outro exemplo de aplicacdo de |A relacionada a mediacdo cultural na visitagdo presen-
cial é a IRIS+ do Museu do Amanhéa (s.d.). Também desenvolvida em parceria com a IBM,
nesse caso, além de responder perguntas, a ferramenta cognitiva também questiona os
visitantes sobre seus temas de interesse e preocupacdes. Com base nas respostas, indica
onde aqueles temas podem ser encontrados na propria exposicdo e em iniciativas exter-
nas na sociedade de modo geral, incitando seu engajamento para além da experiéncia no
museu, apos a Visita.

REPRODUCAO DE VIDEO DA OGILVY (BR), IBM, PINACOTECA

RETIRADO DE MILIGRAMA.MG (2017). ADAPTACAO DO ORIGINAL.

Aliteratura também aponta para o uso de IA em processos
de mapeamento de habitos dos publicos e desenvolvimento
de estratégias promocionais (CDCE, 2018). No caso dos mu-
seus, por exemplo, ferramentas de IA permitem a andlise de
dados de suas cole¢des, exposicdes e fluxo de visitantes, con-
tribuindo com a compreensio da frequéncia, comportamento
e preferéncias do publico (Lyu, 2020a, 2020b).
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Assim, as oportunidades identificadas pelas instituicoes
culturais incluem a utilizacdo de IA para geracéo e andlise
de dados acerca das visitagdes, visando o aprimoramento de
suas acdes. No contexto brasileiro, as proprias aplicacdes
de IA usadas para a mediacéo de visitas também produzem
insumos para o planejamento institucional a partir dos dados
coletados, provendo informacoes relevantes para a curadoria
das acdes expositivas.

“As nossas pesquisas a partir da [aplicacdo de IA] nos direcionam [...] também para

atualizacdes da exposicado principal, das exposi¢cdes temporarias. [...] Entdo, se a gente vé que

0 publico estd mais interessado em um assunto, eu sei que eu vou focar nele na atualizacédo.”
(INSTITUICAO MUSEAL)

Apesar do reconhecimento dessas possibilidades, de forma
geral elas sdo relatadas como potenciais ainda ndo plenamente
explorados pelas instituicdes brasileiras. Além disso, ha outras
oportunidades identificadas pelas instituicdes ainda néo con-
vertidas em instrumentos concretos de gestdo. Entre elas, esta
a contagem efetiva do publico e a identifica¢do de percursos
internos dos visitantes pela volumetria nos espacos culturais,
a qual orientaria a disposicdo arquitetonica das exposicdes e o
oferecimento de itinerarios pré-estruturados. A partir da as-
similacdo de comportamentos do publico em relagéo as acdes
ofertadas (reacfo e tempo de fruicéo de cada obra, por exemplo),
seria possivel obter dados mais fidedignos acerca das visitacdes,
a serem utilizados para a melhoria da experiéncia do publico.

A compreensio do perfil do ptblico (dados demograficos e
interesses, por exemplo) também possibilitaria processos de
tomada de decisio estratégicabaseados em dados e um melhor
planejamento das acdes propostas pela instituicdo. A partir
dessas potencialidades mapeadas, que cruzam dados de di-
ferentes contextos, como visitas presenciais e interacdes nos
ambientes digitais, é possivel desenvolver, inclusive, acdes de
comunicacdo direcionada, ligadas a marketing digital e enga-
jamento nas redes sociais.

“Pensando em shows, espetaculos, [...] qual é esse perfil de publico? [...] A partir do

momento que eu sei qual é a caracteristica [da pessoa], eu posso acionar os interesses

dela [...] Entdo, a gente consegue ser mais assertivo e propositivo nas nossas acoes, né?”
(CENTRO CULTURAL)
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Embora os potenciais usos de IA identificados pelas institui-
¢des culturais para mapeamento de publicos e planejamento
de acdes culturais ainda nfo sejam plenamente explorados, hd,
por outro lado, um uso abrangente de canais e plataformas que
utilizam IA para se relacionar com o publico, como as redes
sociais. Nesses casos, trata-se da apropriacio de ferramen-
tas existentes e amplamente difundidas na sociedade com a
finalidade de divulgar a programacéo de atividades e servicos
ofertados. Tais ferramentas servem néo apenas para atracio e
alcance do publico, como também, em alguns casos, para moni-
toramento e analise de sentimentos, o que permite a instituicio
reagir de maneira antecipada a partir dessas percepcdes.

“Eu consigo, por exemplo, saber se a gente tem um potencial de crise através das
ferramentas do Twitter, do Facebook ou do Instagram, monitorando hashtags. E, ai, eu
consigo pautar a minha equipe para produzir um conteudo de mediag¢do, que vai trazer
algumas solucdes em relacdo ao que o publico estéd falando sobre a gente nas redes. Nesse
sentido, a Inteligéncia Artificial das redes sociais nos ajuda a fazer esse monitoramento.”

(CENTRO CULTURAL)

Gestdo e difusdo de acervos digitais

Sistemas de IA também tém servido a gestio e a difusio de
acervos digitais. Em termos da preservacéio e disseminacéo do
patrimonio, aliteratura aponta para o papel relevante daIA no
ambito das cole¢des - seja em processos de gestdo dainforma-
cdo paraaorganizacio de bases de dados através de indexacio
automatica, geraco e qualificacio de metadados e classificacio
de conteudos (CDCE, 2018; Europeana, 2020, 2021; Parlamento
Europeu, 2021; Rehm, 2020), seja no acesso via mecanismos de
buscapara consultaonline em repositorios digitais (Caramiaux,
2020; Europeana, 2021; UNESCO, 2018a)*®.

No Brasil, aIA comecaaser utilizada para a gestio da infor-
macdo no cotidiano das organizacdes culturais que dispdem de
enormes conjuntos de dados. H4 aplicac¢des que servem para
organizacdo internados acervos, localizacdo de obras licencia-

De maneira convergente, tal perspectiva também faz parte das diretrizes da Recomendacao sobre a
Etica da Inteligéncia Artificial, da UNESCO (2022, p. 34): “Os Estados-membros devem encorajar museus,
galerias, bibliotecas e arquivos no dmbito nacional a utilizar sistemas de IA para destacar seus acervos e
melhorar suas bibliotecas, bases de dados e de conhecimentos, ao mesmo tempo em que proporcionam

acesso aos seus usuarios”.

150



das, catalogacéo e classificacdo, gestdo de contratos relativos
as obras, entre outras funcdes. Tais aplicacdes sdo utilizadas,
em geral, em processos internos, anteriores a difuséo de con-
tetidos para o publico. Nesse sentido, uma das experiéncias
mapeadas diz respeito ao uso de IA pararealizacdo de buscas
no amplo conjunto de acervo digitalizado, permitindo localizar
conteudos de maneira automatizada.

“[...] ele usa a ferramenta de Inteligéncia Artificial para encontrar videos [...]: a gente
precisa de um video, faleceu uma pessoa X, a gente vai colocar |a e ele vai buscar a Elza
Soares, e a gente vai trazer esses videos.”

(CENTRO CULTURAL)

Aindano ambito dos acervos, algumas aplicacdes facilitam a
localizacdo de informacdes para a gestdo de contratos e cessio
de direitos referentes aos conteudos e as obras digitalizadas -
por exemplo, para localizar a data de vencimento de direitos
de veiculacdo de contetdos e oferecer alertas quanto & neces-
sidade de renovacio, ou mesmo para relacionar contetudos
automaticamente a partir desses critérios.

No entanto, tais exemplos representam, no contexto das ins-
tituicdes culturais brasileiras, casos excepcionais. Mesmo em
grandes instituicdes de natureza privada que sio referéncia no
setor, a gestdo de acervos € realizada sem elementos de IA, de
maneira analdgica, como um “trabalho de formiguinha” (Centro
cultural) ou com algum “software normal” (Centro cultural)
usado para categorizar e gerenciar a ampla lista de obras por
area, tema, assunto, dimenséo, restauracio, exibicéo etc.

Na organizacdo e disseminacdo de acervos digitais, os
processos de registro, catalogacdo, mapeamento e enriqueci-
mento automatico de metadados tém um papel fundamental
nabusca e nadescoberta dos contetdos, e nas possibilidades
de exploracgéo de cole¢des digitais (CDCE, 2018; Europeana,
2020, 2021; UNESCO, 2022). Em se tratando mais especi-
ficamente da classificacdo dos acervos com auxilio de TA
no cendrio brasileiro, foi possivel identificar que, embora
gestores das instituicdes tenham conhecimento dessas
aplicacOes, elas muitas vezes aparecem como algo distante,
atribuido ao campo hipotético das possibilidades.

“[...] eu ja vi experiéncia de bibliotecas no exterior que usam Inteligéncia Artificial para
classificar o acervo, para atribuir assunto aos livros, por exemplo.”
(INSTITUICAO MUSEAL)
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Em alguns casos, ha projetos experimentais em desen-
volvimento que incluem o uso de IA para reconhecimento
de imagens e de textos para posterior extracio dos dados e
informacdes, a partir de sistemas de visdo computacional.
Dessa forma, o sistema reconhece os elementos de uma obra
ou conteudo, atuando na otimizacio da organizacio e descri-
cdo dos objetos. Entretanto, aliteratura indica como principal
desafio nesse campo a interoperabilidade e a disponibilidade
de dados paratreinamento, dada a necessidade da definicio de
padroes e criacdo de bancos de dados uniformes com esque-
mas de classificacdo adequados, que permitam a conexio entre
diferentes objetos do patrimonio cultural e o acesso por parte
dos usuarios (Europeana, 2021; Parlamento Europeu, 2021).

No cenario brasileiro, foram encontradas experiéncias de
usos para documentacdo que avancam de maneira lenta e
gradual, com ferramentas pouco adequadas e a partir de “um
uso muito rudimentar” (Instituicdo museal). Em situacdes
especificas, como na migracéo de bases de sistemas antigos
com informacdes faltantes, ha preenchimento automatico de
alguns campos dasbases de dados a partir do reconhecimento
de padrdes e da automatizacio de atividades repetitivas.

“Na perspectiva do uso, como eu falei, a gente estd ainda muito incipiente, a gente esta
automatizando tarefas no campo da documentacdo. Que é um nivel basico, porque
ainda é, digamos assim, a casa das maquinas do processo da publicacdo de uma cole¢éo
digital. E um processo prévio a publicacdo, inclusive.”

(INSTITUICAO MUSEAL)

O processo de qualificacdo da documentacio e, mais es-
pecificamente, dos metadados, esta voltado para a organi-
zacdo dos acervos digitais, de modo que sejam publicados
para acesso mais amplo na Internet. A formatacio das bases
de dados torna-se relevante para que os resultados da busca
integrada sejam significativos, de forma que, na integracéo
enadisponibilizacdo desses acervos, o usuario possa encon-
trar de maneira mais refinada aquilo que busca. Desse modo,
tais processos funcionam como atividades internas que, no
entanto, sdo pressupostos para que a imensa quantidade de
materiais sob a gestdo das instituicdes — “acervos gigantescos,
de terabytes de videos, de imagens” (Centro cultural) - possa
ser organizada, localizada e inclusive digitalizada, a fim de
ser disponibilizada na Internet.
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Nesse caso, as estratégias para que os acervos cheguem ao
publico tém se apresentado de duas formas: a partir do de-
senvolvimento de tecnologias proprias e da publicacio das
colecdes por meio de ferramentas livres; ou em parceria com
grandes plataformas de natureza comercial ou colaborativa,
que atuam na digitalizac¢do ou servem a disseminacio do ma-
terial. Tais estratégias representam diferencas fundamentais
em termos das funcionalidades e perspectivas no uso de TA.

“[...] a gente ja vé claramente que existe uma diferenca muito grande da perspectiva

de vocé oferecer o seu conteudo para que uma Inteligéncia Artificial possa atuar em

cima dele, e, por outro lado, vocé gerar uma base para que vocé possa trabalhar uma

Inteligéncia Artificial prépria, desenvolvida por vocé mesmo em cima dessa base, né?”
(INSTITUICAO MUSEAL)

No primeiro caso, trata-se de um processo feito em menor esca-
la de forma orgénica pelos museus, a partir da estruturainterna
dasinstituicdes (ou em parceria com universidades), mas que tem
representado uma alternativa potencial para o desenvolvimento
de uma IA a ser utilizada no setor cultural pablico.

O Tainacan é exemplo de projeto de gestao e di-
fusdo de acervos, desenvolvido pela Universidade
Federal de Brasilia (UnB), em parceria com a
Universidade Federal de Goias (UFG) e o Instituto
Brasileiro de Museus (lbram). Fruto de uma colabo-
racdo entre universidades e instituicdes culturais, o
Tainacan € um software livre que pode ser baixado, Taln a c an
modificado e utilizado sem qualguer custo. Segundo o
website do projeto (Tainacan, s.d.):

O Tainacan contribui para a preservacdo e comunicacao da producéo cultu-
ral na Internet, por meio da gestdo e compartilhamento de acervos. Além de
catalogar, organizar, armazenar e compartilhar informacdes, ele se adapta as
necessidades do usuario, permitindo que vocé configure e personalize suas
colecdes. Para isso, ele oferece uma série de recursos customizaveis, como a
criacao de colecdes, metadados, itens, filtros e muitos outros.

Para além do esforco de aprimoramento das bases de dados e publicacdo dos mate-
riais digitalizados, o objetivo é criar um servico de agregacédo e busca integrada para
0s acervos das varias instituicdes que utilizam o software.
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No segundo caso, os catdlogos e cole¢des sdo sediados em
grandes plataformas internacionais - como o recém-criado
museu virtual O ritmo de Gil*, lancado pelo Google Arts
and Culture, em comemoracao aos 80 anos do cantor. Dessa
forma, a parceria das instituicdes culturais com grandes em-
presas de tecnologia tem servido para digitalizar os acervos
publicos e disponibiliza-los, mediando o acesso dos usuarios
porIA. Ainda que ocorraem maior escala e promova o acesso
as colecdes, tal estratégia traz preocupagdes associadas a falta
de transparénciano que se refere alicencas e direitos autorais
e em virtude de ampliarem a dependéncia das instituicoes
frente a essas empresas.

“[...] € [um] paradoxo, [...] porque essa exposicdo do museu que esta |a no Google Arts

& Culture tem um beneficio publico, porque vocé que estd |&d na Eslovénia consegue

acessar e ter esse conhecimento aberto, gratuito e tal. E, por outro, isso estd dentro

dessa [...] grande prisdo domiciliar que é o Google. [...] E uma prisdo domiciliar, as coisas

véo se integrando umas as outras, as ferramentas, entdo vocé ndo consegue sair dele.”
(INSTITUICAO MUSEAL)

No entanto, a parceria com grandes empresas de natureza
comercial ndo parece ser a inica alternativa para garantir o
alcance eadifusido ampliada das cole¢des. A publicacdo desses
acervos pode ocorrer também por meio de plataformas cola-
borativas amplamente acessadas, como é o caso da Wikipedia.
Como um dos cinco portais de maior alcance na Internet,
trata-se do inico que néo possui interesse comercial.

“[...] eume lembrei[...] do volume de visibilidade que os verbetes da Wikipedia dao as
colegcdes de museus. Sdo fotos de colegdes que estdo la ilustrando o verbete. E, a partir
desse /ink, isso gera visitas que causam mais visitacdo nos museus do que qualquer
outra fonte. [...] identificando, ai, de alguma forma, por nimeros, que esse caminho vem
exatamente desse acesso nao comercial, que pode ser promovido também.”
(INSTITUICAO MUSEAL)

14

Mais informacdes disponiveis em: https:/artsandculture.google.com/project/gilberto-gil
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BOX SETORIAL - IAEM MUSEUS

A |A se apresenta nos museus brasileiros
inicialmente por meio de obras e exposicoes
tematicas. Além disso, ainda em carater
experimental ou incremental, as instituicoes
museais tém adotado ferramentas de |A para
mediacao cultural em exposicdes presenciais
- por meio de dispositivos automatizados de
interacdo com os visitantes -, e para coleta e
andlise de dados voltadas ao mapeamento
de publicos e planejamento de acdes. Ha
também usos de IA em gestdo e difusao
de acervos digitais, seja para catalogacéo,
indexacdo automatica e qualificacdo de

metadados, seja para disseminacao das
colegdes por meio de sistemas de busca
integrada e repositorios digitais.

Dados os desafios prioritarios de
sobrevivéncia institucional (de ordem
estrutural, orcamentaria, programatica ou
funcional), em ambas as esferas, com raras
excecgodes, as iniciativas surgem por meio
de parcerias com grandes plataformas e
empresas privadas que detém o monopdlio
das aplicacdes de |IA - ampliando, assim,

a dependéncia de solucdes tecnologicas
externas e proprietarias.

Barreiras institucionais para adogcdo de 1A

A agenda daimplementacio de sistemas de IA nas institui-
cOes culturais brasileiras apresenta diversaslimitacdes, dadas
as circunstancias financeiras, estruturais e funcionais cuja
ordem de importancia precede o investimento na tecnologia.
Assim, em meio a eleicdo de prioridades administrativas, o
investimento em IA é preterido para que os parcos recursos
sejam direcionados a condi¢des estruturais.

“Quer dizer, tem demandas muito mais estruturais e basicas para serem azeitadas. Entao,
para a gente, [IA] € um tema que [...] estd como um ponto de atencdo importante, de que
O museu precisa sempre incorporar ferramentas tecnoldgicas que sejam benéficas para
o seu funcionamento, [...] mas tem muitos pontos de aten¢do na frente.”

(INSTITUICAO MUSEAL)

“Em um pais de politicas culturais muito frageis, onde as instituicées lutam muito para
conseguir se sustentar, [...] como € que a instituicdo consegue se atender as diversas
dimensdes e urgéncias que ela vive? [...] S&o decisdes de gestao. E, eu acho que as
nossas instituicdoes tém problemas estruturais muito sérios. A prova disso é o numero de
museus que pegou fogo nos ultimos anos e por ai vai. E tem muita coisa para fazer. [...]
Entdo, eu acho que a incorporacao dessas ferramentas é lenta.”

(INSTITUICAO MUSEAL)
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Nesse contexto, a falta de orcamento é apontada como o
principal impeditivo, seja em institui¢des publicas' ou priva-
das de menor porte. Além disso, o fato de as tecnologias serem
utilizadas em procedimentos-meio e no finalisticos faz com
que as instituicdes muitas vezes tenham de priorizar outros
expedientes ligados aos programas culturais e artisticos,
como shows, mostras, espetaculos e publicacgdes.

“Vocé vai deixar de investir 500 mil num projeto do educativo, num projeto da curadoria,
numa exposicao, enfim, num novo site como um todo, para fazer isso? [...] Entdo, eu acho
que é recurso financeiro sem duvida nenhuma!”

(INSTITUICAO MUSEAL)

A auséncia de um corpo funcional especializado também é
apontada como um importante impeditivo para implementar
solucdes baseadas em IA nas instituicdes culturais brasileiras. E
custoso desenvolvé-lasinternamente e, viade regra, as instituicoes
nio contam com uma equipe técnica experiente no assunto. As
contratages publicas (por concurso) ndo preveem profissionais
especializados em tecnologia, e, no setor privado, a concorréncia
por esses profissionais dificulta sua contratacdo. A capacitacio das
equipes internas para aquisicio de habilidades e conhecimentos
no uso de IA é também reportada como um desafio, assim como
ocorre no cenario internacional (Europeana, 2021).

“[...] noinicio [...] a gente conseguia atrair as pessoas para debater isso, eu estou falando
de desenvolvedores, analistas de dados. Hoje, € muito dificil, porque, pensando em
arte e cultura, nossa verba é outra, e nosso recurso é zero atraente para essas pessoas,
entendeu? [...] E, quando se acha esse cara, esse cara nao quer trabalhar com arte e
cultura, porque, como ele é escasso, ele tem outros salarios, ele ganha em ddlares, esse
cara. Entao, assim, é complicado.”

(CENTRO CULTURAL)

A alternativa em relacdo a limitacdo de recursos financeiros
e de profissionais é justamente contar com parcerias externas,
de empresas privadas, em acordos para desenvolvimento de
solucdes pontuais. Se, por um lado, esses arranjos possibilitam

15 Cabe notar que em instituicdes publicas existe também a dificuldade de operacionalizar os recursos para
o desenvolvimento interno ou para a compra de uma tecnologia. A contratacdo de plataformas, p/lugins, asses-
sorias especializadas, solucdes de estrutura operacional, assisténcia técnica e mesmo maquinas sofisticadas ca-
pazes de operar os sistemas de |A é complexa considerando os procedimentos licitatorios e os instrumentos de
conveniamento existentes.
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aexecucdo dos projetos, por outro, eles geralmente se esgotam ao
fim de cada empreitada, assim como os recursos financeiros para
aquelafinalidade. Como é dificil que tenham uma equipe interna
paraeste tipo desenvolvimento, a tecnologia e o conhecimento,
de fato, nfio sdo incorporados permanentemente a instituicéo.

“Quem bancou foi a [empresa de tecnologia]l. E, ai, nos anos seguintes, ndo deu para a
gente continuar com a [empresa de tecnologia]l, porque ela ndao poderia continuar com
o projeto [...] E, no ano seguinte, eles ndo entrariam mais com recurso, [...] entdo a gente
nao fez mais.”

(INSTITUICAO MUSEAL)

“A gente acaba trabalhando com modelo de parcerias e o que a gente tem enfrentado
de desafios é como a gente faz essa retencdo de conhecimento, como a gente faz a
gestdo desse conhecimento, como no préoximo projeto a gente leva o conhecimento do
fornecedor A para o fornecedor B.”

(CENTRO CULTURAL)

Um dos desafios, nesse sentido, refere-se ao baixo nivel de apro-
priacdo tecnoldgica da area cultural no Brasil, que nfo utiliza tais
ferramentas para amparar a gestdo das instituicoes e, por conse-
quéncia, ndo possuiumasistematizacdo de dados de fato avancada.
Assim, um fator limitante é a propria operacéo da IA em um am-
biente institucional que ndo assimilou totalmente o trabalho com
astecnologias e que tampouco possuibases de dados estruturadas
disponiveis para serem utilizadas em seu desenvolvimento.

“A [nome da instituicao], como qualquer instituicdo, ndo tem uma base de dados téo

organizada; assim, uma base Unica, um cadastro unico das coisas, tem varios cadastros,

varias bases antigas, como qualquer instituicdo que trabalha hoje com a Internet tem.”
(CENTRO CULTURAL)

A estes somam-se outros problemas na gestio publica da
cultura, em que a propria agenda da inovacgéo é uma agenda
distante ou néo prioritaria. A agenda das politicas culturais,
ainda menos edificadas que as dos demais setores sociais,
tem demandas programaticas e finalisticas mais urgentes. As
politicas de fomento, circulacio, regulacdo, desenvolvimento
das artes, patrimonio e memoria, culturas populares e tradi-
cionais, industria audiovisual, dentre varias outras, requerem
uma energia institucional incompativel com a atencéo a ser
dada para projetos de inovagéo tecnoldgica. Além disso, ainda
ndo ha um pensamento institucional estratégico arespeitoe a
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assimilacdo daIA como politica de inovagéo dificilmente poder
ser atingidano curto prazo pelarealidade institucional do setor

cultural brasileiro.

“Hoje, a gente enfrenta mais esse problema de como levar isso para dentro da
instituicao. [...] A pandemia for¢cou uma série de coisas, mas, como toda forcag¢do de
barra, vai ser sempre raso. A gente ainda ndo estd profundo em todas as questdes de

inovacao, propriamente ditas.”

(CENTRO CULTURAL)

BOX TEMATICO - ACESSIBILIDADE E DIVERSIDADE

LINGUISTICA

A |A também apresenta novas
possibilidades para a automatizagao
de trabalhos de transcricado, traducéo,
dublagem e legendagem de conteudos
(Caramiaux, 2020; Parlamento Europeu,
2021; Rehm, 2020). Tais aplicacdes trazem
como oportunidade o maior alcance de
publicos diversos, seja pela adaptacéo
local e ampliacdo da diversidade
linguistica por meio da traducao de
conteldos para outras linguas ou pela
garantia de acessibilidade a pessoas com
deficiéncia (Parlamento Europeu, 2021;
Rehm, 2020; UNESCO, 2020).

No setor cultural brasileiro, ainda que
o tema da acessibilidade aos conteudos
esteja em pauta e movimente decisdes
estratégicas de instituicdes e programas
especializados de plataformas, tais acoes,
de modo geral, ndo envolvem aplicacdes
de IA. Nas instituicdes, além da falta de
investimento na tecnologia, a baixa oferta
de ferramentas capazes de garantir
o processo de forma automatizada e
com a qualidade necessaria é apontada

como justificativa. Nas plataformas, nédo
ha, como regra, recursos de IA para
adaptacdo de conteudos ao contexto
local ou para a acessibilidade. Destacam-
se iniciativas pontuais em grandes
plataformas transnacionais, que apontam
para um guadro de uso de ferramentas
de traducdo simultanea e transcricdo
automatizada.

Mais especificamente no que se
refere as aplicacées de processamento
de linguagem natural - utilizadas para
tradug&o automatica ou como assistentes
de voz -, ha preocupacao gquanto ao
possivel impacto cultural decorrente do
uso dessas tecnologias, uma vez que
nem sempre contemplam dialetos locais
e variacoes linguisticas (UNESCO, 2022).
O estudo identificou experiéncias que
retratam essa questéao, por exemplo,
ao serem evitados regionalismos no
treinamento de aplicacdées ou mesmo ao
serem identificadas limitagdes maiores no
funcionamento de algumas ferramentas
em portugués do que em inglés.



PLATAFORMAS DIGITAIS

[-..] a utilizacdo de IA em recomendagdes de contetido
baseadas em algoritmos nos provedores de servicos de
midia, como servigos de video sob demanda e plataformas de
compartilhamento de videos, pode ter um sério impacto na
diversidade cultural e linguistica.*

(Parlamento Europeu, 2021, p. 21, tradug¢&o nossa)

As plataformas digitais podem ser definidas como “sistemas
onlinede larga escalabaseados nainteracio do usuario e em con-
tetido gerado pelo usuario™” (Jin, 2021, p. 23, traducéo nossa). De
acordo com suas areas e propositos, as plataformas digitais podem
ser categorizadas em redes sociais (como Facebook), plataformas
de contetido gerado pelo usuario (como YouTube) e plataformas
de contetdo sob demanda (servicos over-the-top [OTT], como
Netflix)'®. Independentemente de sua especificidade, as platafor-
mas sdo alimentadas com dados, automatizadas por algoritmos e
orientadas por modelos de negdcios (van Dijck et al., 2018).

Aoatuarem como mediadoras dadistribuicdo e doacessoaconte-
udos culturais, a principal questao discutidano tocante aIA refere-se
aos sistemas de recomendacéo utilizados pelas plataformas (CDCE,
2018; Kulesz, 2017,2018; Rehm, 2020; Santini, 2020; UNESCO, 2017,
2020). Tais sistemas podem ser compreendidos como:

[...] algoritmos de classificacdo, organizacéo e re-
comendacio de produtos culturais, que funcionam
baseados nas praticas e preferéncias da rede de
usuarios. Esses sistemas incluem tecnologias de
big data e mineracéo de dados (data mining) néo sé
para a organizacdo dos bens culturais e previsio
dos gostos, mas, principalmente, para oferecer uma

6 “the use of Al in algorithm-based content recommendations on media service providers, such as video on
demand services and VSPs, may have a serious impact on cultural and linguistic diversity”.
17 “large-scale online systems premised on user interaction and user-generated content”.

18 Ainda que haja controvérsias quanto a definicdo dos OTT como plataformas digitais - por ndo serem
abertos e colaborativos -, eles podem ser assim considerados, uma vez que também sdo orientados
comercialmente por dados e atuam como mediadores, conectando provedores de conteldos e consumidores
(Jin, 2021). O recorte estabelecido pela pesquisa buscou enderecar os usos de IA pelas plataformas de
streaming que envolvem tanto aquelas de conteldo gerado pelo usuario quanto os OTT.
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espécie de “curadoria” automatizada e, ao mesmo
tempo, personalizada, para o consumo cultural.
(Santini, 2020, p.19)

A adocdo de IA nessa etapa refere-se, portanto, a construcdo
de algoritmos que definem os contetidos a serem ofertados
aos usuarios a partir do tratamento de dados para prever o
comportamento pessoal de consumo, baseados em critérios
relacionados a habitos culturais, escolhas prévias e preferéncias.
Aolistar, ordenar titulos e categorias, e recomendar conteudos,
as plataformas tém grande influéncia sobre a visibilidade de
contetdos e, em ultima instédncia, sobre a fruicfo cultural online,
tornando-se novos agentes intermediarios na distribuicio e no
acesso a esses conteudos (CDCE, 2018; Santini, 2020).

Nas plataformas digitais que atuam no cenario brasileiro,
héd uma diferenciacéo relevante quanto a utilizacéo desses
algoritmos. As grandes plataformas comerciais que dominam
o mercado, com maior volume de usudrios, tém na IA um
elemento central de seu modelo de negdcio, sendo os sistemas
de recomendacéo algoritmica a principal tecnologia para a
oferta personalizada de contetidos culturais (sobretudo musicas
e videos). Por outro lado, plataformas alternativas de carater
publico ou independente, com menor volume de usuarios,
apresentam uso reduzido de aplicacdes de IA, prevalecendo a
curadoria humanacomo caracterizadora de seumodelo de atu-
acdo — fruto ndo somente de escolhas programaticas por parte
das plataformas, mas também de barreiras institucionais
(como a falta de orcamento e equipe técnica).

Nesse cenario, a curadoria humana tem por objetivo prover
0 acesso a conteudos representativos da diversidade
cultural, de natureza menos comercial e oriundos de di-
ferentes segmentos e matrizes culturais e identitarias, de
forma ndo atrelada a recomendacéo algoritmica. Esta, por
suavez, viabiliza a personalizacido da experiéncia com base
nas preferéncias dos usuarios, mas também reitera padroes
de consumo e direciona o acesso a contetdos populares,
podendo gerar a subrepresentacio de contetudos locais
e de producao independente e apresentar, como efeito,
tendéncias homogeneizantes sobre a criacio e a producéo
de novas obras (Figura 3).
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FIGURA 3 - IA NA DISTRIBUICAO, NO ACESSO E NA PARTICIPACAO,
POR PLATAFORMAS DIGITAIS
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Plataformas comercials
Assim como ocorre em nivel internacional, também no Brasil
ha uma concentracio do mercado de distribuicio de contetdos
online em torno de poucas plataformas globais que tendem a
acumular receitas e dados coletados dos usudarios (Kulesz,
2018). No cenario brasileiro, o maior volume de usuarios e
de acesso a conteudos concentra-se ndo so nas plataformas
transnacionais que atuam no Pais, mas também em algumas
poucas nacionais de grande porte. Dada sua natureza comer-
cial, o investimento em sistemas de IA é muito forte, porque
neles reside a centralidade do negécio digital.

“[...] se olhasse para os nossos produtos que geram receita, a Inteligéncia Artificial esta
incrustada ali e é fator essencial para o nosso éxito nas trés linhas de receita principal da
[nome da empresal, que ddo mais de 99% da receita.”

(PLATAFORMA INFORMACIONAL)
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Nesse tipo de atuacdo, o pilar de sustentacdo do modelo
passa pela recomendacéio individualizada de conteudos e
personalizacio da experiéncia do usuario, porque a gran-
de quantidade de dados disponiveis sobre o usudrio e as
possibilidades analiticas viabilizadas pelos sistemas de
IA permitem segmentar e direcionar a oferta de conteudo
a partir de modelos de predicdo de comportamentos, que
identificam variaveis implicitas que “os humanos jd ndo
conseguem ver” (Plataforma audiovisual). Dessa forma, os
algoritmos influenciam a descoberta de contetidos por meio
de recomendacdes automatizadas — que sugerem ao usuario
novos conteudos a serem consumidos —, e também incidem,
de maneira personalizada, sobre os resultados de buscas
ativas realizadas pelo proprio usuario. Nesse sentido, a IA
tem a funcdo de ajuda-lo “a encontrar o que estd procuran-
do” (Plataforma audiovisual), frente ao imenso volume de
conteudos e informacdes.

Cada plataforma elabora seu préoprio algoritmo de reco-
mendacéo e o aperfeicoano decurso do uso, com base em seu
modelo de negdcio. De forma generalizada, esses mecanismos
usam métricas de consumo dos usuarios, seja individual-
mente — com base em seu perfil, historico e preferéncias de
consumo - seja partir de tendéncias mais gerais, do conjunto
de usuarios da plataforma. Esse misto de variaveis revela os
critérios utilizados para moldar o algoritmo, que incluem, por
exemplo, itens acessados, tempo de acesso, categoriado item,
reacdo (positiva ou negativa) e também dados demograficos,
como idade e localizacdo, entre outras informacdes direta ou
indiretamente fornecidas pelo usuario.

Assim, quanto mais os usuarios interagem com a plata-
forma, mais concedem informacdes que sdo apreendidas
pelos sistemas de IA, tratadas, organizadas em padrdes e
devolvidas em forma de recomendacédo de uma experiéncia
personalizada, geralmente indicando obras que reforcam seus
interesses — tendendo, por sua vez, a manter seu engajamento
na plataforma. A interaco com o usuario esta, portanto, no
centro desse modelo.
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“Entado, tem a utilizacdo do usuario, que, em cima da utilizacdo dele, do gosto musical
dele, o algoritmo entende que essa pessoa gosta mais desse ritmo ou escuta mais
isso de manha, mais isso a noite. [...] Quando a pessoa favorita uma musica, coloca o
coragdozinho, ou quando ela pula, [...] quando ela fala ‘eu ndo quero ouvir essa musica’,
tudo isso ajuda a otimizar o algoritmo dessa pessoa.”

(PLATAFORMA DE MUSICA)

H4 também critérios de recomendacéo utilizados pelos
algoritmos que dizem respeito as interacdes do conjunto ge-
ral de usuarios na plataforma, em especial no que se refere
a popularidade dos contetidos. Embora haja especificidades
no funcionamento desse mecanismo em cada plataforma,
tais critérios podem ser classificados a partir de diferentes
estratégias utilizadas narecomendacéo. Elas envolvem ran-
queamento (conteidos mais acessados, recém publicados
ou com algum tipo de filtro, mapeados a partir dos acessos);
similaridade entre contetdos, utilizada para agrupar, “clus-
terizar” e recomendar itens semelhantes com base nos meta-
dados associados a cada contetdo (titulo, artista, categoria,
componentes visuais etc.); e filtragem colaborativa, baseada
em semelhancas identificadas no comportamento prévio dos
usuarios, “para criar microssegmentos e encontrar pessoas
com gostos parecidos” (Plataforma de audiovisual)®.

Em maior ou menor grau, a depender da plataforma, essa
dinamica passa por uma mediacdo curatorial humana, de
modo a induzir contetidos a serem processados pelos usua-
rios, que responderio positiva ou negativamente sobre eles,
instruindo o algoritmo. Assim, os usuarios modulam os
algoritmos ao mesmo tempo em que a editoria humana das
plataformas realiza intervengdes estratégicas, estimulando,
promovendo, curando, selecionando, dando visibilidade e
ofertando ativamente determinados conteudos. E, portanto,
um aperfeicoamento incremental cruzado da IA, que com-
bina elementos “externos” - trazidos pelo publico, por seus
interesses e preferéncias, incluindo seus dados pessoais e
rastros de navegacio - e elementos “internos” - proprios da
empresa, como a linha editorial.

19 Ha também outras técnicas avang¢adas de otimizagdo das recomendacdes baseadas no comporta-
mento em tempo real do usuario e baseadas em sessdo (session base), que identificam os caminhos per-
corridos pelos usuarios na plataforma e permitem predizer os passos seguintes, sendo particularmente
Uteis quando um novo usuario passa a utilizar a plataforma e ainda ndo hd muitas informacdes sobre ele.
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“A gente jamais cancelaria o fator humano, porque ele é essencial para que o fator
Inteligéncia Artificial funcione bem. Acho que isso resume bastante do nosso lado de
conteudo editorial e relagcdes artisticas.”

(PLATAFORMA DE MUSICA)

Para isso, algumas plataformas trabalham com editores
internos e editores parceiros, ou seja, especialistas com co-
nhecimento especifico sobre determinados géneros, que “dao
peso” as recomendacdes. No campo da musica, por exemplo,
as playlists sdo curadorias das plataformas criadas a partir de
escolhas humanas e algoritmicas, cuja finalidade é aumentar
o desempenho de streamings e reter a atencéo dos usudrios.

“Entado, por exemplo, a gente coloca uma faixa de um artista em uma playlist editorial; se
o artista ja tem uma certa preeminéncia, a gente jad coloca em uma posicdo mais elevada,
porgue a gente sabe que aquilo vai ser bom para o Satisfaction Rate?° da playlist, que vai
gerar mais streamings.”

(PLATAFORMA DE MUSICA)

Assim como as playlists, no caso das plataformas de audiovi-
sual, ha prateleiras especificas que dio visibilidade a contetuidos
organizados por género, tema ou tipo de contetido e também
funcionam como uma espécie de curadoria das plataformas,
por criar uma segmentacéo que se assemelha a ideia de edito-
rias. Ainda que a oferta de contetidos perpasse por tais escolhas
editoriais, arecomendacio algoritmica segue baseada princi-
palmente na experiéncia do usuario. Nesse sentido, a ideia de
que quanto maior ainterac¢fo do usuario, melhor a experiéncia,
é bastante difundida no universo das plataformas.

“[...] éimportante ficar claro que a tecnologia é focada na experiéncia do usuario. Por
mais que a gente faca todo esse trabalho de conteudo, de oferecer coisas diferentes,
trazer playlists, de entender como essa faixa chega, etc., a gente ainda tem o fator
central que é a experiéncia do usuario.”

(PLATAFORMA DE MUSICA)

Dadaapréprianatureza dessas plataformas, as aplicacdes de IA
estdo voltadas a geracfo de receitas e alcance de uma maior fatia
domercado, sendo a personalizacio da experiéncia e ainteracio
com o usudrio estratégicas para essa realizacdo. No entanto, ha

20  Taxa gque mede o grau de satisfacdo dos usuarios com a playlist.
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ainda recomendacdes de contetido que se relacionam com o im-
pulsionamento pago de artistas e com publicidade direcionada,
quadro que se conecta diretamente com a forma de governancae
insercfio mercadoldgica das empresas, e se configura como parte
significativa de suarenda.

No caso do impulsionamento pago, o usuario consome as
recomendacdes processadas com base em sua navegacgéo, mas
também em contetdos oferecidos por contratos entre artis-
tas (e seus empresarios) e plataformas, sobretudo de musica.
Geralmente, tais estratégias de promocéo e posicionamento
sdo acessiveis apenas a artistas maiores, mais estruturados e
com grande alcance de publico. No caso da publicidade con-
textual direcionada - considerada elemento trivial do modelo
de negdcio dessas plataformas —, as aplica¢des aperfeicoam-se
gradualmente para gerar eficiéncia na visualizacfo e na per-
sonalizacdo de antincios. Nesse caso, os modelos de IA servem
também para inferir informacdes sobre os usuarios, de modo
a garantir uma performance maior para os anunciantes.

“[...] o mundo digital comec¢ou a gerar uma quantidade de informacdes enorme e a
gente viu uma oportunidade [...] de explorar um pouco mais essas informacdes, que
comecaram ali num primeiro momento muito voltadas as acdes de engajamento,
recomendacdo de conteudo [...] E, depois, naturalmente, a gente viu que, quanto maior
0 nosso conhecimento sobre o consumidor, melhor a nossa performance nos negdécios
que a gente tem. [...] Entdo, conhecendo o usuario, os seus interesses, o momento dele,
comportamento, os dados demograficos, eu consigo casar isso com demandas de
anunciantes ou com demandas dos nossos negocios mais voltados para o consumidor.”
(PLATAFORMA DE AUDIOVISUAL)

Assim, ha também outras aplicacdes utilizadas para mone-
tizacdo, que lancam méo da andlise de dados sobre o usuario
para processos de vendas e retencio e, até mesmo, para de-
teccdo de fraudes no compartilhamento de contas, sobretudo
no universo de assinaturas.

Plataformas alternativas
Emborahaja predominio das grandes plataformas comerciais
no mercado brasileiro, é preciso reconhecer que ha modelos alter-
nativos de distribuicio de contetidos online que néo sdo baseados
nacoletade dados dos usuarios, em sistemas de recomendacio e
anuncios publicitarios. Algumas plataformas de natureza cola-
borativa, por exemplo, permitem a navegacio anonimizada, de
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maneiraque nem os dados pessoais mais basicos sio apreendidos
paraserem processados. Isso se conforma como o préprio modelo
de negdcio desse tipo de plataforma: espacos que optam - inclusi-
ve politicamente - por ndo manejar dados e, como consequéncia,
prescindem de ferramentas de IA que neles se baseiam.

“[...] eu acho que uma das Unicas grandes plataformas da Internet que ndo coleta dados

de seus usuarios é a [nome da plataformal. [...] Entao, isso nunca foi de interesse da

[nome da plataformal, isso nunca foi discutido, criar um sistema de recomendacado.”
(PLATAFORMA INFORMACIONAL)

A auséncia de sistemas de recomendacfo advém também de
uma escolhainstitucional quanto a prépria curadoria de con-
tetdos e processos de navegacio, orientados de maneiranéo
automatizada e considerados “de alta qualidade justamente
porque sdo curados por humanos” (Plataforma informacio-
nal).Eo que ocorre com as plataformas nacionais de carater
publico ouindependente, voltadas mais especificamente para
a difusdo de conteudos diversificados. Nessas plataformas
brasileiras, sem o aspecto comercial em suavocacgio principal,
quase ndo ha utilizagdo de IA nadindmica com o usuario. Sem
sistemas de recomendacio, elas priorizam a curadoria hu-
mana para a escolha dos contetudos ofertados na plataforma,
por vezes compreendida como “um espaco de programacdo”
(Centro cultural), e ndo um repositdério. Geralmente, sio as
plataformas com maior énfase em contetido editorial, com uma
espécie de assinatura estética (musicas e filmes de géneros
especificos, mais independentes) ou janela de apresentacio
de contetdos representativos de determinados segmentos
(género, raca, LGBTQIA+, por exemplo).

Ha diversos motivos para a op¢éo pela curadoria editorial
humana. Em alguns casos, é a prépria vocacdo mais militan-
te ou ativista dos fundadores da plataforma, que encontram
nela um espaco de exposicdo menos comercial e indepen-
dente. Em outras plataformas, seu objetivo é cumprir uma
funcéio puablica, por utilizar o dinheiro do erario para dar
visibilidade a contetdos que ndo seriam acessados a ndo ser
peloincentivo estatal. Paraisso, acuradoria humana ativae,
até, reparativa (no sentido de correcdes histéricas), torna-se
fundamental para prover o acesso a esses conteudos.
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“[...] eu acho que, primeiro, tem isso do acesso, a gente trazer esse catdlogo. Entao,
primeiro, para a gente, era fazer com que esses filmes estivessem acessiveis.”
(PLATAFORMA DE AUDIOVISUAL)

Em outras situacdes, ajustificativa é a propria culturainsti-
tucional, que visa manter o controle das decisdes referentes a
oferta de conteudos. E o caso, sobretudo, de plataformas abri-
gadas por instituicdes culturais maiores, como centros cultu-
rais e organizacdes de servicos culturais prestados ao publico,
cujaacdo programatica também é, muitas vezes, refletida nos
catalogos e nos espacos virtuais de interacéo e fruigio.

“A gente tem uma cultura muito forte do que a gente acredita que o publico precisa, [...]
porgue, se a gente for levar ao que o mercado fala, a [nome da instituicdo] vai um pouco
até na contraméo. [...] ‘'ndo queremos o algoritmo entregando coisa’, as vezes a gente
qguer entregar o que a [nome da instituicao] esta pensando em entregar.”

(CENTRO CULTURAL)

Quaisquer que sejam os motivos, a ndo priorizacio do uso
de TA é uma escolhainstitucional associada alinha editorial
das plataformas. Ainda que com personalidades institucio-
nais distintas, o enfoque na curadoria humana parece ser
uma vocacdo, uma proposta ou propriamente um modelo
contra majoritario de oferta de conteudos culturais. Além
disso, aadoc¢do ounéo de sistemas de IA parece associar-se
ao volume de conteudos disponiveis, que indicam uma maior
oumenor necessidade de recomendacdes para personaliza-
cdo da experiéncia.

“[...] a gente ganha um pouco nessa personalizacao. [...] S6 que isso, para a [nome da
plataforma] que tem poucas obras e as obras que entram ja tém uma curadoria prévia,
talvez ndo seja tao rico, né? Todo o conteldo que esta |1d a gente ja preza e ja gosta
bastante. Entdo, é uma funcionalidade interessante, mas, para a gente que ja fazia essa
pré-curadoria, [...] ndo € um ganho tao alto.”

(PLATAFORMA DE AUDIOVISUAL)

Em algumas das plataformas que disponibilizam um vo-
lume maior de contetidos, ha mecanismos de recomendacéo
baseados em modelos mais simples de analise de dados que
utilizam informacdes pontuais sobre o perfil do usuario,
como um identificador anénimo, obras acessadas e obras
favoritadas. A partir da correlacdo de dados estaticos entre
os proprios usuarios, obtém-se um algoritmo de filtragem co-
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laborativa para fazer sugestdes baseadas no que o conjunto de
usuarios impde. Apesar de partir do processamento de certos
dados dousudrio, ndo h4, nesses casos, treinamentos e modelos
de aprendizagem de maquina voltados a oferta de contetdos.
Adicionalmente, outros desafios sdo encontrados: uma das
plataformas nacionais independentes, por exemplo, chegou a
desenvolver um sistema nessa linha, mas que roda apenas a
cada dois meses, porque € necessaria uma “mdquina parruda”
(Plataforma audiovisual) para tracar paralelos entre usudrios
e obras a fim de promover a recomendacéo dos contetdos - e,
nesse caso, a limitacfo financeira também ¢é evidente.

Assim, além de a natureza e os objetivos dessas plataformas
diferirem das grandes plataformas comerciais, ha também
motivos impeditivos para a nio ado¢do de IA de ordem ope-
racional ou institucional. Eventuais restricées de imple-
mentacdo, como recursos orcamentdrios ou falta de equipe
técnica, também sdo uma barreira para o desenvolvimento
de sistemas de IA.

“[...] agente tem limitacdes de orcamento também, limitacdes de equipe, é diferente, é

dificil de comparar com uma empresa dedicada ao streaming que esta consolidada no

mercado e que tem outros objetivos, que acabam sendo objetivos comerciais, né?”
(PLATAFORMA DE AUDIOVISUAL)

Apesar disso, ha o reconhecimento de que a IA pode vir a
ser utilizada em breve, alterando inevitavelmente essa rela-
¢do. Nesse sentido, ha perspectivas ou projetos vislumbrados
para o desenvolvimento de algoritmos de recomendacéo que,
entretanto, enfrentam desafios, como a falta de priorizacéo e
dificuldades associadas 4 implementacéo.

“[...] a gente tem um projeto, a gente ndo implementou a recomendag¢éo propriamente
dita. A gente tem um algoritmo desenhado, com todas as suas pontuacdes [...] mas, dado
o momento de urgéncia que a gente viveu nos ultimos anos, a gente ndo implementou
nada disso para o publico.”

(CENTRO CULTURAL)

Da curadoria humana a recomendacdo
algoritmica
Osdiferentes perfis de plataformas digitais e os respectivos
usos de IA apresentam elementos relevantes para a reflexao
sobre a diversidade de expressdes culturais na distribuicéo
e no acesso a conteudos. Além dos desafios representados
pelapropria concentracéo da oferta nas grandes plataformas
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digitais globais (Caramiaux, 2020; Kulesz, 2018; UNESCO,
2018a, 2018b, 2020, 2022), tais modelos incidem sobre a dis-
ponibilidade e a visibilidade de contetdos online.

Nesse sentido, a sub-representacio ou discriminacéo de
contetdos no acesso mediado por IA pode ocorrer tanto pela
diversidade da oferta nos catdlogos disponiveis nas plata-
formas centralizadas, quanto pela selecéo e priorizacdo dos
proprios algoritmos de recomendacéo (Caramiaux, 2020;
Lima, 2018). A baixa presenca de obras locais e de producéo
independente, e o design de algoritmos proprietarios movidos
por interesses economicos representam fatores de atencéo
difundidos na literatura e na agenda internacional®'.

Como garantir que, por exemplo, um artistalocal
possa ser descoberto nessas plataformas da mesma
forma que um artista consagrado? [..] E improvavel
que artistas locais ou conteudo cultural e criativo
sub-representado aparecam nas sugestdes forneci-
das por esses sistemas se as obras ou performances
desses artistas ndo forem suficientemente lucrati-
vas.?? (Caramiaux, 2020, p. 7, traducio nossa)

Em termos da diversidade de contetdos disponibilizados
pelas plataformas no contexto brasileiro, ha diferentes cena-
rios, com implicacdes variadas paraapresencade obraslocais,
regionais, de producéo independente ou representativas de
diferentes segmentos e matrizes culturais e identitarias.

No ambito das plataformas nacionais de menor porte e al-
ternativas as grandes empresas transnacionais de streaming,
o trabalho curatorial para a oferta de conteudo se volta, em
varias medidas, a diversidade, sem incluir aIA como dispositi-
vo de mediacdo. Desse modo, essas plataformas estdo centra-
das na disponibilizacdo de contetidos que ndo se enquadram
no recorte mercadoldgico das plataformas de streaming.

Tal aspecto também ¢é enderecado pela Recomendac&o sobre a Etica da Inteligéncia Artificial da
UNESCO (2022, p. 33): “Os Estados-membros devem envolver as empresas de tecnologia e outras partes
interessadas na promog¢do de uma oferta diversificada e de um acesso pluralista as expressodes culturais e,
em particular, para garantir que as recomendacdes algoritmicas aumentem a visibilidade e a descoberta de

conteudo local.”

“How to ensure that, for instance, a local artist can be discovered on these platforms in the same way as an
established artist? [...] Local artists or under-represented cultural and creative content are unlikely to appear in
suggestions provided by these systems if these artists’ works or performances are insufficiently profitable.”
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“A [nome da plataforma] tem um perfil diferente desse perfil das grandes plataformas
comerciais. O objetivo da [nome da plataformal, para além de exibir o conteudo, é de
promover a diversidade do conteudo que ha na plataforma e que é veiculado para o
publico. Entdo, é bem nessa chave de formar um publico e de apresentar conteudos que
geralmente eles ndo tém acesso em outras plataformas.”

(PLATAFORMA DE AUDIOVISUAL)

Assim, suavocacdo principal reside justamente na disponibi-
lizacdo de conteidos com menor apelo midiatico e, geralmente,
mais alinhados a diversidade da producéo cultural brasileira.
Esses catalogos buscam contemplar diferentes formatos, te-
maticas regionais e identitarias, e incluem obras de producéio
independente, produzidas por criadores com menor projecio
nos espacos comerciais hegemonicos (como mulheres, pessoas
negras, LGBTQIA+, indigenas, entre outras).

“E sdo titulos que tém a tematica LGBTQIA+, a tematica de género, a tematica de raga,
sdo curtas de cineastas periféricos e de jovens que estdo comecando. Entéo, é isso
que [...] exemplifica essa especificidade da [nome da plataforma] em relacdo as demais
plataformas.”

(PLATAFORMA DE AUDIOVISUAL)

“A plataforma ja nasce com essa ideia de poder trazer primeiro filmes que estejam
livres para exibicao, ja sejam licenciados como Creative Commons, e ai sé por ele
ser licenciado com uma licenca permissiva, os criadores potencialmente ja tém a sua
ideologia, digamos, de diversidade.”
(PLATAFORMA DE AUDIOVISUAL)

Nesse contexto, as parcerias com mostras e festivais inde-
pendentes para exibicdo de filmes por tempo limitado sdo uma
constante. A ofertavoltada a contetidos diversos também ocorre,
porvezes, a partir de chamadas abertas para o cadastro de titulos
e obras. Nesse caso, os realizadores ou o préprio publico enviam
obras com licenc¢as permissivas, e um conjunto de moderadores as
aprovamoundo paraexibi¢do, apartir deuma curadoriahumana.

Por outro lado, entre as grandes plataformas comerciais,
em termos da disponibilidade de obras, algumas abarcam
contetudos gerados pelos usuarios e outras, de conteudo sob
demanda, tém o catalogo definido pelas proprias plataformas.
No primeiro caso, por se tratar de um modelo de producéo
de contetido mais descentralizada, ha maior possibilidade de
expressdo de diversas manifestacdes culturais.

“Eu acho que, por ser uma plataforma aberta, vocé vai encontrar videos com absolutamente
qualguer sotaque; vocé tem essa pluralidade de vozes, de dialetos e de linguagens muito
grande na plataforma, por ser facil e por ser aberta.”

(PLATAFORMA DE AUDIOVISUAL)
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No ambito das plataformas que oferecem conteudo sob de-
manda, por suavez, o fator editorial humano é o meio utilizado
para a divulgacéo de novos conteudos em algumas situagdes
circunscritas. A inclusao de artistas emergentes em grandes
playlists ou outros tipos de suporte editorial sdo exemplos de
estratégias para dar visibilidade a obras menos conhecidas.

“Para que as pessoas conhecam de fato um artista novo, é necessario que a gente o
empurre de alguma forma. Entdo, a gente coloca ele em um suporte editorial, seja
uma playlist, uma cole¢do, seja um modulo que a gente vai fazer de singles, de dlbum,
[...J um podcast que a gente chama esse artista para participar... Entdo, € uma grande
engrenagem gue vai se retroalimentando e que conta com a ajuda da Inteligéncia
Artificial para se aprimorar.”

(PLATAFORMA DE MUSICA)

Como indicado, as acdes editoriais, nesses casos, estdo
diretamente associadas a propria dindmica dos sistemas
de recomendacdo por IA. A discussido passa, portanto, ndo
apenas peladisponibilidade de obras nas plataformas, mas
também pela visibilidade atribuida pelos algoritmos, que
afeta as possibilidades de descoberta de conteudos.

A personalizacdo da experiéncia a partir da indicacio
de contetidos aos usuarios com base em suas preferéncias
destaca-se na literatura sobre a adocdo de IA na distribui-
¢do de bens e servicos culturais (FEM, 2018; Rehm, 2020).
Tal oportunidade, no entanto, carrega consigo uma série
de riscos amplamente discutidos, que incidem de forma
particularmente relevante na protecio e na promocéo da
diversidade de expressdes culturais.

No quesito da personalizacio das recomendacdes, a IA é uti-
lizada para construir universos de interesse para os usudrios a
partir de padroes de consumo. Dessa forma, o peso dos sistemas
de recomendacéo baseados em popularidade, preferéncias e
experiéncias prévias pode restringir o acesso a determinados
gostos ou estilos, levando a circunscricéo a contetidos semelhan-
teserejeicdo das diferencas (CDCE, 2018; Parlamento Europeu,
2021; Rehm, 2020; UNESCO, 2009). Assim, o préprio design dos
algoritmos é delineado, de maneira geral, de modo a reforcar a
indicacgéo de conteudos similares aos experimentados.

“No geral, os algoritmos te empurram mais do mesmo sempre. Ndo tem uma proposi¢cao:

‘vocé gosta disso, vocé vai gostar disso também, porque € um passo além’. A proposicdo

é: ‘vocé gosta disso, entdo vocé vai ouvir uma coisa que é mais da mesma coisa’.”
(PRODUTOR MUSICAL)
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Em virtude de oferecer conteidos gradativamente mais
afeitos ao comportamento e ao gosto dos usuarios, os sistemas
de recomendacdo nio se mostram uma ferramenta efetiva, no
geral, para dar visibilidade a contetdos que estejam fora de
suas bolhas de preferéncias. Por trabalhar de forma cada vez
mais nichada, arecomendacéo algoritmica restringe o contato
do usuario comreferéncias desconhecidas, limitando o préprio
processo de formacéo de publico - algo que os processos de
curadoria humana tentam reverter de alguma maneira.

“Entdo, o que a gente tenta trazer [...] eu acho que é muito também para nao ficar
oferecendo mais do mesmo, sabe? Mas, para oferecer um conteldo que estimule as pessoas
também. Nao s6 de algo dos recomendados, que é importante [...] Mas, e o que vocé nao
gosta, e 0 que talvez vocé ache que ndo gosta, até para ter contato com aquilo, né?”
(PLATAFORMA DE AUDIOVISUAL)

Ademais, a priorizacdo pelos algoritmos - baseados néo
apenas nas escolhas do préprio usuario como na popularidade
de conteudos dentro da plataforma como um todo - tende a
ampliar avisibilidade e reiterar o acesso dos usuarios a conte-
udos bem-sucedidos, que estejam “bombando na plataforma”
(Plataforma audiovisual). Isso tende areforcar padrdes e con-
tribui para a sub-representacéo de conteudos locais, regionais,
étnicos ouidentitarios. Assim, o alcance de tais contetidos de-
pende, em grande medida, de uma entrada ou uma indicagdo
especifica dada pelo préprio usuario.

“A musica tradicional [do interior] do Piaui, eu ndo iria acessar essa musica antes do
digital e eu ndo vou acessar essa musica se nenhuma pessoa me recomendar, porque a
plataforma ndo vai me recomendar. Agora, o que acontece hoje é que, se um amigo meu
volta do Piaui e fala para mim: ‘nossa, eu vi uma banda tdo legal de musica tradicional
[do interior] do Piaui, esse € o nome’, eu consigo acessar na hora. [...] Entdo, a facilidade
gue o digital trouxe de acesso é incontestavel. Agora, se eu sou uma pessoa preguicosa,
eu vou ficar sé no que o algoritmo me oferece.”

(PRODUTOR MUSICAL)

O acesso a conteudos diversos depende, portanto, do perfil
do usudrio e de sua interacio com a plataforma, cabendo a
ele “furar a bolha” a partir de buscas direcionadas. Desse
ponto de vista, caracteristico de algumas plataformas, as
limitacdes nesse acesso sio atribuidas ao préprio usuario.
Nos casos em que ele seja um usuario que busca artistas ou
albuns especificos, a vazido a contetudos diversos se torna
dificil, seja de forma editorial ou por meio de IA.
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“O algoritmo ndo aprecia nada, quem aprecia é o usuario. Entdo, o algoritmo entende o
habito dos usuarios; se o usuario ouve aquilo, é o que vai ser entregue para ele.”
(PLATAFORMA DE MUSICA)

Adicionalmente, tal perspectiva indica que € possivel ampliar esse
universo apartir dasugestio de obras diversificadas na interacdo com
determinadas ferramentas que oferecem contetidos associados a géne-
ros e preferéncias dousuario. Embora contidas dentro de determinados
nichos, as recomendacdes possibilitariam a ampliacio de repertorios.

“A [nome da plataforma] tem uma ferramenta que é para vocé ouvir coisas novas. [...]
Entdo, a gente sempre tenta colocar na nossa oferta de playlists [...] artistas que estejam
fora desse eixo [Rio e Sdo Paulo, que estdo tocando muito na radio e que sdo muito
mainstream], para que os usuarios tenham a oportunidade de favoritar essas faixas, de
entrar em contato, de ouvir, [para que sejam] recomendados também.”

(PLATAFORMA DE MUSICA)

Ainda que algumas plataformas relatem iniciativas pontuais nesse
sentido, ndo ha uma preocupacéo estratégica em usar sistemas de re-
comendacéo paradarevidénciae alcance aos contetidos relacionados a
diversidade cultural. Algumas medidasusando aIA apenas tangenciam
essa possibilidade de maneira a “maximizar a experiéncia do consumi-
dor”,como aregionalizacio da ofertaapartir de modelos baseados em
pré-posicionamento de videos “voltados para um determinado local
ou outro” (Plataforma de audiovisual). Também baseada no perfil do
usudrio, aregionalizacio retroalimenta essa mesma dinamica.

“Entdo, eu também acho interessante a gente ver que também tem um consumo de
conteudo local e com diferencas regionais relevantes. Eu ndo sei se a gente tem um dado
publico legal para mostrar para vocés, eu ia chutar que tem um consumo muito forte de
Carimbo na Regido Norte.”

(PLATAFORMA INFORMACIONAL)

De qualquer modo, tais critérios sdo parte da personalizacdo da
experiéncia, logo ndo hé priorizacdo ou tratamento preferencial
paraexpressoes culturais diversas (como expressdes de culturas
populares e minorias étnicas). Plataformas comerciais de grande
porte afirmaram ser “agndsticafs] a essa dispersdo de contetido™
(Plataforma informacional), demonstrando resisténcia a qual-
quer tipo de direcionamento que néo seja fruto da personalizacio
baseada em experiéncia pessoal ou conteudo publicitario. Dessa
perspectiva, ndo caberia a IA, como ferramenta, interferir em
um tipo especifico de acesso e consumo, que deveria ocorrer de
forma organica e espontanea.



“Mas, o cenario é simples, no sentido de que a gente ndo faz uma curadoria proativa de

conteudos. [...] Nao gostariamos de sermos obrigados a fazer, porque a gente também néao

conhece bons critérios de como fazer isso na experiéncia de regulacdo de conteudo.”
(PLATAFORMA INFORMACIONAL)

No cendrio brasileiro, portanto, a diversidade no acesso a con-
teudos nas plataformas digitais esta menos associada ao uso de
IA edepende mais ativamente de escolhas editoriais e curatoriais
humanas naoferta, recomendacéo e consumo de contetidos mais
diversos do ponto de vista setorial, identitario, étnico e regional.

Por fim, a falta de transparéncia e explicabilidade dos algo-
ritmos — comumente chamada de opacidade — representa uma
importante camadanorol de desafios douso desses sistemasde IA
paradisseminacio e ordenacio de contetidos (FEM, 2018; Kotis,
2021; Parlamento Europeu, 2021), assim como a auséncia de um
maior controle dos usuarios sobre as escolhas e pardmetros: “Para
o usudrio, o funcionamento desse algoritmo é opaco e ele ndo tem
capacidade de dialogar para determinar a extensdo do que gostaria
de descobrir”®® (CDCE, 2018, p. 5). A questdo da transparéncia
dificulta, ainda, o monitoramento dessa agenda, uma vez que os
dados privados referentes ao acesso aos contetidos nio esto dis-
poniveis paraidentificacfo de publicos e tendéncias no que tange
adiversidade de expressdes culturais oferecidas e acessadas.

No contexto do Brasil, a falta de informacoes a respeito dos
algoritmos surge como um ponto de atencio que sugere uma
relacdio assimétrica entre a tecnologia e quem a utiliza. Pouco se
sabe sobre o modo como os algoritmos operam, aquais dados tém
acesso e que regras os orientam no que diz respeito ao acesso e
a distribuicdo de contetidos culturais. Sobretudo no ambito das
plataformas comerciais, por se tratar de um elemento central para
seus modelos de negdcio, os detalhes desse funcionamento néo
sdo revelados?*:

“Acho que tem muitas variadveis incluidas nessa conta, muitas, muitas, e sdo variadveis que
sdo meio guardadas a 7 chaves.”
(PLATAFORMA DE MUSICA)

23 "For the user, the operation of this algorithm is opagque and he has no ability to dialogue to determine the
extent of what he would like to discover.”

24 A dificuldade enfrentada no processo de agendamento das entrevistas da presente pesquisa
qualitativa, incluindo o nimero de recusas, sobretudo entre as grandes plataformas transnacionais, reflete
a centralidade do tema para seus modelos de negdcio e a preocupacdo institucional em revelar segredos
comerciais estratégicos.
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Nesse sentido, em respostaa demandas por maior transparén-
cia, ha esforcos aindaincipientes e pontuais para o provimento
de informacdes sobre como os dados dos usuarios estdo sendo
utilizados pelas aplicacdes de IA para a recomendacéo de con-
teudo e sobre como isso se apresenta a eles.

“Existe um movimento geral na industria, e nés estamos trabalhando nisso também, na
frente de [responsible Al], que é [...] um uso mais responsavel da Inteligéncia Artificial.
Um pilar disso é dar mais ciéncia para os usuadrios de como estdo sendo estruturadas as
ofertas para ele, né? Que é o pilar ali de explicabilidade, que a gente ainda estd muito no
comeco.”

(PLATAFORMA DE AUDIOVISUAL)

BOXSETORIAL -TANO AUDIOVISUAL

No setor audiovisual, assim como ocorre
na musica, a distribuicdo de conteldos pelas
plataformas digitais afeta sua disponibilidade
online, em plataformas de conteuido sob de-
manda - que dispdem de catalogos proprios
- e de conteudo gerado pelos usuarios.

Com relacdo ao alcance e a visibilidade
dos conteldos, nas plataformas
comerciais - transnacionais e nacionais
de grande porte - a |A estd no cerne

do modelo de negdcio, atuando na
personalizacdo da experiéncia do

usuario por meio de sistemas de busca

e recomendacédo. Ja nas plataformas
alternativas presentes no cenario
brasileiro, de carater publico ou
independente, hd um uso limitado de |A,
privilegiando-se a curadoria humana para
a oferta de conteudos diversos de forma
ndo atrelada a recomendacéao algoritmica.

Tendéncias homogeneizantes

Outra questdo postano ambito das plataformas digitais sdo
os efeitos indiretos do funcionamento dos sistemas de reco-
mendacdo sobre a criacfio e a producéo de contetdos. Nesse
debate, é importante considerar a reconfiguracio da cadeia
devalor cultural no ambiente digital para um modelo em rede
(ver p.106), em que as etapas da cadeia interagem entre si, in-
fluenciando umas as outras (UNESCO, 2018a).

Nesse contexto, as plataformas, que passam a desempenhar
papel cada vez mais importante na distribuicio de contetido
cultural, exercem influéncia nas etapas de criagéo e produgao.
Por reiterar preferéncias e parametros de consumo dos usu-
arios e direcionar acesso ao que é mais popular, as recomen-



dagoes de conteudos ditam tendéncias homogeneizantes que
sdo absorvidas por artistas e produtores em seus processos
criativos (CDCE, 2018; FEM, 2018; UNESCO, 2020).

As entrevistas com agentes culturais brasileiros, so-
bretudo do setor da musica, revelaram que determinados
padrdes técnicos (volume da musica, presenca de algumas
frequéncias, determinada equalizacdo mais confortavel) e
estéticos (musicas com menor duracéo, introducées cur-
tas, refroes seguidos de voz e pouca instrumentacéo etc.)
“vingam” mais nas plataformas cujos modelos de negécio
contam primordialmente com algoritmos. Logo, a percepc¢io
de que fonogramas que seguem determinados parametros
tornam-se mais aptos a serem ofertados, visibilizados e re-
comendados promove a adaptacio de producdes de artistas,
produtores musicais e selos nesse sentido.

“[...] assim, isso impacta. Como, por exemplo, saber que a musica que jad comeg¢a com
refrdo e que ndo tem tanto tempo de introducdo tem taxas menores de skip rate?s. [...]
Entdo, se vocé esta fazendo uma musica para ser competitiva, tem certas coisas que,
obvio, vocé ja coloca em questdo no arranjo, porque vocé sabe que, sei ld, musicas com
mais de 3 minutos tem menos chance de tocarem. E dbvio que isso é um filtro. [...] Isso
nao é desprezivel, isso € uma coisa que a gente tem que olhar.”

(PRODUTOR MUSICAL)

Desse modo, o profissional da cultura — no caso em tela, da mu-
sica - rende-se a légica da IA e procura operar em sintonia com
elaparaobter sucesso em suas producdes, o que passanecessaria-
mente pelamediacdo dos algoritmos nas plataformas. A frase “O
meu trabalho é fazer o negdcio chegar ao maior niimero de pessoas”
(Produtor musical) sintetizabem esse quadro, em que o processo
criativo é pautado também pelos padroes técnicos e estéticos que
mais prosperam nas plataformas. A informacio sobre se determi-
nadas musicas ou discos tiveram sucesso e alcance, quais arranjos
parecem ter ou nio funcionado, que tematicas produzem maior
engajamento, que caracteristicas tém as musicas que entraram em
listas recomendadas automaticamente por IA, “/p/rovavelmente
pauta, sim, criagdes artisticas” (Produtor musical).

Portanto, a performance algoritmica dos artistas é utilizada
como instrumento de analise, diagndstico e planejamento de
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suas carreiras, a partir de informacdes sobre quantidade de
visualizacdes, skip rate, indices de contetidos favoritados e in-
desejados, entre varios outros dados. Todos eles tornaram-se
fatores a serem considerados no momento de criarem ou de
escolherem seus repertdérios e as estratégias de disponibili-
zacdo de sua obra.

“Nao é tao facil definir, mas eu acho que algumas coisas a gente sabe que sdo formatos
qgue funcionam e que as pessoas, principalmente quem esta comecando, tentam replicar
de alguma forma esses formatos que funcionam.”

(PLATAFORMA DE AUDIOVISUAL)

Uma outralinha de argumentagio da homogeneizacgio po-
tencial na criacfo artistica é tomar esse problema como néo
motivado, mas apenas evidenciado pela IA. Desse ponto de
vista, a segregacdo de contetdos diversos e produzidos fora
dos grandes eixos econdmicos ocorria antes da chegada das
aplicacdes de IA, seguindo a dinamica ditada pelo mercado.

“O algoritmo ndo entende o que é mais vendavel ou ndo. Vamos sair um pouco do
streaming e voltar para o mercado, a ndo ser que vocé queira voltar para o mercado
e falar assim: ‘olha, aquela pessoa, ela faz um hit muito especifico’. Vamos supor, uma
musica brasileira muito especifica, muito nichada etc. Ai, por mercado, a pessoa faz uma
coisa mais comercial, gue seja um pouco mais moda naguele momento. Isso € uma coisa
de mercado, mas eu acho que ndo é o algoritmo.”

(PLATAFORMA DE MUSICA)

Nesse argumento, a distribuicdo social da musica é o
fator que interfere na producio criativa. No momento
atual, a audiéncia tem crescido nas plataformas digitais
- as quais, em uma espécie de retroalimentacio baseada
em IA, apreendem os interesses culturais da sociedade em
um dado momento, ao passo que, formatando o padréao de
consumo, moldam esses interesses. Para alguns, portanto,
aadaptacdo dacriacio aldgica dadistribuicéo seria, enfim,
uma resposta frente as preferéncias estéticas do publico,
de forma a manter seu engajamento.



“Ent&o, eu acho que a questdo ndo € o que o algoritmo estd impondo, eu acho que é uma
necessidade do artista de ter um publico cada vez mais engajado e de entender o que
estd dando certo ou ndo e, muitas vezes, escolher pelo que estd dando certo, por esse

caminho que ja esta aberto.”

(PRODUTOR MUSICAL)

Essadinamica, retroalimenta os niicleos de producéo com
base na correlacio entre atributos de contetidos e audiéncias
- tendéncia que se agrava com a entrada das plataformas de
distribuicdo na producdo de conteudos, que passam a gerar
obras baseadas no comportamento do usuario, de forma a
maximizar, assim, o consumo. O que se vislumbra, portanto,
¢ um ciclo na cadeia cultural: a absorcéo, pelas etapas de
criacdo e producdo, de uma tendéncia estética de consumo,
localizada nas etapas de distribuicdo, acesso e participacéo,
com riscos a criatividade e a originalidade das obras.

BOX TEMATICQ - DIREITOSAUTORAISE
REMUNERACAO DE CRIADORES

Associada a distribuicdo de
conteldos pelas plataformas digitais e
a questdo dos direitos autorais, a justa
remuneracdo de artistas e criadores é
outro desafio (CDCE, 2018; Parlamento
Europeu 2021; UNESCO, 2018a, 2018b),
sobretudo em relagcdo ao mercado de
streaming, que envolve, principalmente,
0s setores da musica e do audiovisual.

Nessa area, hda uma falta de regulacao
de ordem mundial, j& que a presenca
dessas empresas no mercado é,
majoritariamente, transnacional,

e atualmente elas possuem total
autonomia para remunerar os criadores
de conteudos conforme suas métricas e
contratos proprios (Instituto de Direito,
Economia Criativa e Artes, 2021). Nesse
aspecto, a questdo da transparéncia

e do compartilhamento dos dados de
provimento e acesso a conteudos nas

plataformas tem sido levantada, para
gue criadores e produtores possam
aferir a performance de suas obras e
monitorar o consumo. Além disso, ha
debates envolvendo a prépria guestao
do percentual do direito autoral que
deve ser recolhido - algo que extrapola
o consumo digital, mas que se acentua
no cenario de quase total renda dos
artistas com a economia digital.

Dado que as aplicacdes de |A
permitem uma apuracéo adequada
dessas métricas, no cenéario brasileiro a
critica se volta a falta de transparéncia
e de uma remuneracao mais justa
e equilibrada de criadores. O atual
modelo de remuneracdo, conhecido
como “pro-rata”, funciona de modo
gue todo o valor arrecadado é dividido
entre todas as musicas reproduzidas,
estabelecendo-se mensalmente o



valor por execucdo (Ghezzi, 2021).
No entanto, no préprio segmento
das plataformas ha propostas no
sentido de migrar para o formato de
remuneracao por usuario, em gue se
retira o percentual de distribuicdo da
plataforma e se destina o restante

integralmente ao artista e demais
titulares de direitos conexos das
musicas que cada um dos usuarios
reproduz, de modo a compatibilizar
0 que o publico efetivamente
escuta e aquilo que é direcionado
proporcionalmente aos artistas.

CONSIDERAGOES FINAIS

Partindo do objetivo de compreender o uso de IA no setor
cultural brasileiro e suas implicacdes para a protecio e a
promocio da diversidade cultural, os resultados da pesquisa
permitiram uma primeira imersio sobre o tema a partir de
dados coletados com diversos atores inseridos na intersecéo
entre cultura e tecnologia, incluindo agentes culturais, ins-
tituicBes culturais e plataformas digitais. Além de abarcar
diferentes perspectivas e contextos institucionais de aplicacéo
de sistemas de IA, o estudo buscou compreender o fend6meno
de forma abrangente do ponto de vista tematico e setorial,
cobrindo distintas linguagens e dominios da cultura. A partir
desse olhar ampliado, os resultados demonstraram algumas
caracteristicas marcantes da presencade IA nas varias etapas
da cadeia de valor cultural no cenario brasileiro.

Na criacdo e na producéo cultural, aadocdo de IA por agen-
tes culturais ainda é restrita como fenémeno geral, mas tem
se mostrado presente sobretudo no campo da musica e das
artes visuais, compreendendo usos operacionais (ou instru-
mentais) e estéticos (ou finalisticos). No uso finalistico, novos
modelos costumam ser desenvolvidos de modo particular,
enquanto aplicacdes disponiveis no mercado sdo mais utili-
zadas na esfera instrumental.

Na distribuicdo, no acesso e na participacéo cultural, a
IA tem possibilitado a interatividade e a personalizacio de
experiéncias nos processos de transmissio e recepcio de
bens e contetudos culturais. Entre instituicdes culturais,
as experiéncias estio localizadas naquelas de maior porte
e apresentam-se por meio de projetos especificos, seja na
mediacdo cultural mediante assistentes virtuais e nas es-
tratégias de mapeamento e relacionamento com o publico,
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seja em processos de gestdo e difusio de acervos digitais. De
modo geral, sdo iniciativas desenvolvidas em parceria com
grandes plataformas e empresas da area de tecnologia.

No contexto das plataformas digitais, por sua vez, a utiliza-
cdo de IA é intensanas plataformas comerciais que dominam
o mercado, geralmente transnacionais e com imenso volume
de usuarios. Como elemento central de seus modelos de ne-
gocio, a adogdo de sistemas de recomendagéo baseados em
algoritmos é determinante para a oferta de conteudos pela
Internet, sendo este um dos principais vetores de insercio de
IA no campo cultural brasileiro. Por outro lado, plataformas
de natureza publica ou independente tém surgido como al-
ternativa para promover producdes culturais mais diversas,
fora da circunscricéo preferencial tracada pelos algoritmos
- por uma escolha programatica (institucional e politica),
mas também por circunstancias estruturais (como a falta de
recursos financeiros e tecnoldgicos).

Tais caracteristicas, somadas a outras descritas no de-
correr da analise, conformam o cendario brasileiro de um
setor cultural com uso ainda incipiente de IA, com excecio
da distribuicéo e do acesso a conteudos online por meio das
grandes plataformas digitais. Se por um lado essas plata-
formas possuem um modelo de atuac¢io comercial baseado
em sistemas de IA, no Brasil, com algumas excecdes, o0 uso
dessas tecnologias é limitado a poucos artistas e produtores
(no caso de agentes culturais), projetos especificos (no caso
dasinstituicdes) e utilizacdo tecnicamente restritas (no caso
das plataformas alternativas). Barreiras de natureza insti-
tucional, financeira, estrutural, computacional e funcional
(no sentido de profissionais especializados) se mostram rele-
vantes e condicionam uma situacdo em que as iniciativas no
campo da cultura apoiadas no uso de IA ainda dependem, na
maioria das vezes, de aplicativos, empresas ou plataformas
internacionais.

Esse quadro evidencia a dependéncia de solucdes tecnoldgicas
externas, agrande concentracio do mercado de desenvolvimen-
todeIAeadefasagem brasileira comrelagdo aos demais paises
(sobretudo do Norte Global). Demonstra também que a agenda
estratégica da tecnologia ainda néo € assimilada plenamente
no setor cultural brasileiro.
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Asrazoes para a falta de apropriacio tecnoldgica no setor
cultural podem estar relacionadas a outras demandas prio-
ritarias, até emergenciais, que precedem o investimento em
tecnologia devido a propria sobrevivéncia das instituicoes, que
precisam destinar o recurso para seus programas culturais
e necessidades estruturais; a agenda nacional das politicas
culturais, ainda distante de um programa robusto de cultura
e economia digitais; e, em um contexto macropolitico, a pré-
pria desigualdade socioeconémica brasileira, cujo indicador
de exclusdo digital se reflete também na segregacéo de grande
parcela da populacéo (inclusive do setor cultural) do processo
de implementacio de IA. A questdo das brechas digitais exis-
tentes, tanto em nivel nacional como internacional, ganha
centralidade namedida em que incorre e aprofunda as brechas
criativas, sobretudo entre o Norte e o Sul Global (Kulesz, 2018;
Santaella, 2021). Ademais, a concentracio do mercado de apli-
cacdes de TA pode levar auma concentracio sem precedentes
dacriacio, producéo e distribuicdo de bens e servicos culturais
(FEM, 2018; UNESCO, 2018a).

Considerando esse cendario e os desafios envolvendo a
presenca de IA no setor cultural brasileiro, ha elementos
que emergem da investigacdo e podem apontar caminhos
futuros possiveis, inclusive para pesquisas no campo da
IA e da cultura. Inicialmente, nota-se a necessidade de in-
vestimentos em infraestrutura, pesquisa e inovacgdo para
fomentar projetos locais de desenvolvimento e aplicacio de
IA nacultura (Parlamento Europeu, 2021; UNESCO, 2020).
Adicionalmente, democratizar o acesso as tecnologias e pro-
mover a capacitacdo para o desenvolvimento de habilidades
digitais e competéncias em IA torna-se fundamental para
a participacido plena de profissionais do setor cultural e do
publico em geral na criacdo, na producéo, na distribuicéo e
no acesso as expressoes culturais no ambiente digital (CDCE,
2018; FEM, 2018; Parlamento Europeu, 2021; UNESCO, 2017,
2020, 2022). Outro aspecto relevante é a criagdo de um ecos-
sistema de dados para treinamento de aplicacOes e sistemas
de IA que abarque grandes volumes de dados estruturados,
interoperaveis, com taxonomias e vocabularios seméanticos
comuns e requisitos para lidar com viés (FEM, 2018; Kotis,
2021; Rehm, 2020; UNESCO, 2018a).
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Nesse sentido, politicas publicas que fortalecam a interfa-
ce entre cultura e tecnologia sdo estratégicas para promover
a apropriacdo das tecnologias por profissionais da cultura
(Kulesz, 2018; UNESCO, 2018a), a digitalizacéo e a disponibili-
zacdo de acervos publicos (Europeana, 2020; UNESCO, 2018a,
2022), aregulamentacéio de plataformas de streaming (CDCE,
2018; Kulesz, 2018; Parlamento Europeu, 2021; Rehm, 2020;
UNESCO, 2018a, 2018b, 2020, 2022), entre outras iniciativas.
Uma agenda especifica de promocéo da diversidade também
pode ser adotada pelas politicas culturais, considerando a
atualizacdo da Convencdo de 2005 da UNESCO para o am-
biente digital (UNESCO, 2018a). Assim, o fomento a produgéo
culturallocal, acriacio de plataformas alternativas para oferta
de contetidos diversos e a ampliacéo do acesso e da visibili-
dade desses contetdos nas grandes plataformas comerciais
sdo propostas amplamente discutidas, que envolvem, ainda,
a tributacio dessas plataformas e o estabelecimento de cotas
paraexibicdo de conteudo nacional (CDCE, 2018; Rehm, 2020).

O desenvolvimento de algoritmos que encorajem usuarios
afazerem descobertas fora de seu ambiente, a possibilidade
de os usuarios moldarem os algoritmos com os quais intera-
gem ou, ainda, a transparéncia dos algoritmos com relagio
asvariaveis utilizadas também sdo aspectos a serem consi-
derados (CDCE, 2018; Parlamento Europeu, 2021; UNESCO,
2017). Além disso, a elaboracio de marcos regulatdrios para
aeconomiadigital pode contribuir paraaumentar a transpa-
réncia do setor e definir parametros acerca dos percentuais
de direitos autorais arrecadados, aferidos e distribuidos
como remuneracio aos artistas pelas plataformas. Assim,
discussdes envolvendo a transparéncia dessas aplicagdes e
seus efeitos na sociedade sdo importantes para o aprofun-
damento do tema, ao lado de estudos futuros que explorem
essas lacunas, abordando arelacdo cotidiana de tecnologias
baseadas em IA com os publicos, com outros setores e com
segmentos mais marginalizados da cultura (como as cultu-
ras populares e tradicionais).

Desse modo, os resultados do estudo qualitativo sdo de
fundamental importancia para compreensio e tomada de
decisdo a respeito de um fen6meno em ascensio. A partir do
objetivo principal de produzir conhecimento sobre os usos
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de TA e suas possiveis implica¢des, os dados da pesquisa
foram coletados por meio de entrevistas com respondentes
que tivessem experiéncias baseadas em sistemas de IA. Nio
foram abordadas, portanto, experiéncias de ndo-usuarios,
que poderiam enriquecer a analise sobre barreiras para a
adocdo de IA no cenario brasileiro.

Vale ressaltar também que a presenca de IA no Brasil apre-
senta-se de maneirabastante circunscrita entre agentes cul-
turais e instituicdes, os quais constituiram duas das classes
de respondentes desta pesquisa. Localizar essas experiéncias
pontuais foi um desafio enfrentado, compensado pela dispo-
nibilidade de tais atores em falar sobre o tema. Por outro lado,
entre as plataformas digitais comerciais, contexto em que
a TA estd mais disseminada, houve grande dificuldade para
obter a colaboracdo com a pesquisa. A despeito do impacto
que o uso massivo de IA na distribuicio de contetido cultural
representanasociedade, as grandes plataformas internacio-
nais, em especial, demonstraram resisténcia em participar
do estudo, o que demonstra a preocupacao institucional em
revelar segredos estratégicos, dada a centralidade da IA para
seus modelos de negdcio.

Apesar do crescente uso de sistemas de IA no setor cultural,
ainterface entre os dois campos ainda é pouco enderecada nos
ambitos do governo, da academia e da sociedade civil. Desse
modo, ao abordar esse temade maneira precursorae abrangente,
a pesquisa contribui para a construcédo de conhecimento sobre
um fenomeno emergente e de relevancia global, cujas comple-
xidades e particularidades podem ser compreendidas a partir
de uma perspectiva local. Assim, além do aporte conceitual e
metodoloégico para a condugédo de estudos futuros, os resultados
apresentados nesta analise fornecem insumos para reflexio e
acdo das diferentes partes interessadas, incluindo a formulacao
de politicas publicas e marcos regulatorios sobre a adogéo de TA
na cultura e as potenciais implicac¢des a protecéo e & promogio
dadiversidade cultural.
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do é facil pensar em questdes de longo prazo na
area de Inteligéncia Artificial (IA), principal-
mente quando o tema envolve complexidades de
varias ordens, como as discutidas nesta publi-
cacdo. Ou, ainda, quando o tema se desenvolve
em terreno bem conhecido por plataformas digitais, mas
incipiente para a maior parte dos agentes e instituicdes do
campo cultural, conforme apresentado pela pesquisa qua-
litativa conduzida pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (Cetic.br).
Pensar no longo prazo das relacdes entre IA e cultura nesse
contexto complexo e novo é, no minimo, desafiador. Mas,
quando o futuro parece incerto, hd um recurso de que se pode
lancar méo para torna-lo mais palpavel: olhar para o presente
em perspectiva critica, de modo a desvendar suas estruturas
e vislumbrar o rumo presumivel das transformacdes.

Nesse contexto, é importante notar o papel da popularizacio
do uso da Internet, que foi decisiva para o desenvolvimento de
IA e trouxe consigo transformacdes de toda ordem. Destas,
talvez a que mais se relaciona a agenda de IA e suas conse-
quéncias para o mundo da cultura seja a mudanca radical no
mundo da publicidade, concretizada nas plataformas digitais
pelo uso de algoritmos de recomendacéo e microssegmentacio
de consumidores. A seguir, esse assunto € detalhado de forma
avislumbrar quatro pontos de atengdo sem os quais sera dificil
construir politicas culturais daqui em diante.

CONTEXTO: PUBLICIDADE ONLI/NE,
MICROSSEGMENTACAO E B/G TECHS

Ao longo desta publicacio, foi apontada a relacio entre a
distribuicdo de contetdos culturais e os modelos de negdcio
dasplataformas de streaming, que dependem fortemente do uso
deIA, aprendizagem de maquina (machine learning) e sistemas
algoritmicos de recomendacéo (SR). As grandes empresas de
tecnologia (Big Techs) popularizaram tais tecnologias a partir
dos anos 1990; agora, passam lentamente a ser usadas com di-
versas finalidades também por artistas, instituicdes culturais
e outras plataformas de distribuicdo de contetdos online.

O uso dessas tecnologias por plataformas de busca, como o
Google, foiumaresposta ao enorme crescimento de informa-
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cdes disponiveis na Internet. Se, por um lado, essas tecnolo-
gias diminuiram o esfor¢o de busca por informacdes narede,
por outro, a facilidade na busca de informacdes contribuiu
para o aumento do nimero de usuarios e uma maior retencéo
da atencéo das pessoas. Um dos mecanismos computacionais
por tras dessa operacdo foi a programacéo de algoritmos ca-
pazes de sistematizar preferéncias individuais e encontrar
padrdes nessas preferéncias, para, entéo, entregar recomen-
dacdes compativeis com elas.

Assim, as pegadas digitais das pessoas, registradas em
grandes bancos de dados (Big Data), sdo usadas como insumo
para a criacfo e a transmissio de mensagens publicitarias
que refletem, em nivel individual, suas preferéncias e suas
personalidades. Tudo isso ocorre num ambiente digital cada
vez mais controlado e vigilante para mapear e predizer os
interesses desses usuarios.

Esse mecanismo - que hoje é mais ou menos conhecido,
mas ainda assim pouco transparente — permitiu uma melhor
segmentacdo dos publicos consumidores na Internet pelas
empresas intermediarias de trafego, como a Google. A isso se
da o nome de microssegmentacéo (ou microtargeting). As téc-
nicas mais comuns para organizar as opinides coletivas uti-
lizam elementos da psicometria para avaliar personalidades
(Costa & McCrae, 1992), desvendar e segmentar interesses, e
influenciar o comportamento de compra dos consumidores
(Bruno et al., 2019).

Hoje, as Big Techs disputam entre si a captacdo de usua-
rios e sofisticam os recursos computacionais necessarios a
microssegmentacio, e se configuram como as empresas mais
valiosas do mundo?. Seu modelo de negdcio € o acesso as pes-
soas e seu business é avenda de audiéncia para a publicidade
online. Assim, agéncias e anunciantes recorrem cada vez mais
a campanhas online segmentadas por nichos de interesses
para vender seus produtos e servicos. Isso as faz atingir os
consumidores de forma mais precisa e, ainda, avaliar suas

Segundo a consultoria Kantar Brandz, as marcas mais valiosas do mundo sdo, em ordem de importancia:
Apple: US$ 947062 bilhdes; Google: US$ 819,573 bilhdes; Amazon: US$ 705,646 bilndes; Microsoft: US$ 611,460
bilhdes; Tencent: US$ 214,023 bilhdes; McDonald’s: US$ 196,526 bilhdes; Visa: US$ 191,032 bilhdes; e Facebook:
US$ 186,421 bilhdes (G1, 2022).
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campanhas com métricas mais refinadas se comparadas a
publicidade em midias fisicas tradicionais. Para a drea da
publicidade, nada melhor do que esse novo modus operandi;
porém, esse modelo trouxe um deslocamento dos investimen-
tos das midias de massa para plataformas baseadas em SR,
reconfigurando toda a industria cultural®. O alto custo da
inovacdo e do desenvolvimento dessas tecnologias de reco-
mendacéo é financiado por publicidade online.

PONTOQS DE ATENCAO PARA A AGENDA DE IA
E POLITICAS CULTURAIS

SISTEMAS ALGORITMICOS DE RECOMENDACAO
E HABITOS CULTURAIS

A capacidade de Big Techs reterem a atencéo das pessoas
¢ uma moeda de troca central para o modelo de negécio do
ecossistema digital em que os bens culturais se inserem atu-
almente, configurando um espaco de tensao entre o capital e
os direitos sociais — como o de ter acesso a contetidos diversos
e representativos de diferentes matrizes identitarias, por
exemplo. A atencfio alimenta a publicidade online, cujos in-
vestimentos retroalimentam todo o sistema, e, em nome dela
e do engajamento que alimenta a microssegmentacio, diversas
estratégias sdo colocadas em pratica.

Controlar o trafego passou a ser crucial para as Big Techs,
ja que, a partir do controle sobre ele, constantemente podem
se atualizar os SR que sistematizam a transitoriedade das pre-
feréncias e interesses dos individuos (Santini, 2020), vistos
como consumidores e ndo como cidadios portadores de direi-
tos culturais (Canclini, 1997). Embora os conflitos em torno
da privacidade existam, o jogo de forcas entre as Big Techs

3 Segundo dados do estudo Cenp-Meios, produzido pelo Cenp (Conselho Executivo das Normas-
Padr&o, entidade que reline os principais anunciantes, veiculos de comunicacdo e agéncias de propaganda
do Pais), em 2021 os meios digitais representaram 33,5% dos investimentos publicitarios feitos pelas 298
maiores agéncias de publicidade do pais, com crescimento de 7 pontos percentuais em relagdo ao relatorio
anterior de 2020, ao passo que investimentos em TV aberta, lider do ranking por setor, cairam de 51,9% do
total para 45,4% (Pezzotti, 2022). Ja segundo o Digital AdSpend 2021 (estudo realizado pelo |IAB em parceria
com a Kantar lbope Media), ao todo R$ 30,2 bilhdes foram investidos em publicidade digital, um aumento
de 27% em relacdo a 2020. Os dados também indicam aumento no nimero de empresas anunciantes, com
crescimento de 30% no numero de anunciantes digitais em relacdo a 2020. As redes sociais foram o destino
de 54% do montante de investimento (Meio & Mensagem, 2022).

195



e os usudarios da rede ainda é muito desigual. A tendéncia é
considerar o marketing de dados — que muitas vezes viola a
privacidade dos usudrios da rede — como algo natural.

Essadiscussio é particularmente importante quando se pen-
sa em filmes e musicas — bens culturais que parecem ser a nova
fronteira do capitalismo de dados*. Esses bens sdo consumidos
principalmente em plataformas internacionais cujo modelo de
negocio nio esta baseado em garantir o acesso a obras especifi-
cas (como no caso das plataformas alternativas com curadoria
humana), mas em vender a propria recomendacio, aderente ao
sistema de preferéncias e gostos dos usuarios. Netflix e Spotify,
por exemplo, nasceram vendendo recomendacdes, mais do que
apenas filmes e musicas; em fun¢éo disso, nio podem dispensar
o continuo processo de microssegmentacéo (cujabase é acaptu-
ra de atenc¢do) para a manutencéio de seus modelos de negdcio.
Nesse sentido, por um lado, a Internet trouxe a possibilidade de
autodistribuicio® de musicas, filmes e outros bens culturais; por
outro, ela recoloca em novos patamares questdes tradicional-
mente caras ao meio cultural, como a distribuicdo concentrada
em catalogos de grandes produtoras e gravadoras em detrimento
de conteudos identitarios e representativos da diversidade de
expressoes culturais.

De modo concomitante a questdo da oferta de bens culturais,
os publicos da cultura sempre foram uma questio central para
as politicas culturais (Ttau Cultural, 2011). Desde os estudos
de Bourdieu (Bourdieu & Darbel, 2007) e Certeau (1994) no
ambito do Ministério da Cultura francés até as pesquisas de
hébitos culturais no cendrio brasileiro®, conhecer as praticas
da populacio sempre foi crucial para a elaboracgéo de politi-
cas de difusdo cultural - ndo apenas para atender ademandas
mapeadas, mas principalmente para estimular novas, ja que o
gosto por culturanio é dado de forma natural (Donnat, 2011).

Capitalismo de dados ou de vigilancia é um termo popularizado pela socidloga norte-americana
Shoshana Zuboff. Segundo a pesquisadora, o termo denota um novo género de capitalismmo que monetiza
dados adquiridos por vigilancia, especialmente nos meios digitais (Zuboff, 2021).

A autodistribuicdo possibilita que artistas facam a autogestdo em relagcéo a distribuicdo digital,
monetizacdo, marketing, promocdes e contabilidade, por exemplo, acompanhando dados analiticos
disponibilizados pelas plataformas. Alguns exemplos de empresas que oferecem servigcos de autodistribuicdo

sdo One RPM e CD Baby.

No Brasil, exemplos de pesquisas de habitos culturais s&o Servico Social do Comércio de Sao Paulo
(SESC) e Fundacao Perseu Abramo (2013) e Leiva (2017).
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Nesse sentido, e sem deixar de considerar valor nafacilidade
de acesso que as plataformas e os SR proporcionaram aos bens
culturais, de que modo € possivel criar instrumentos de esti-
mulo a novas demandas no consumo cultural se os SR visam
oferecer contetidos ja aderentes aos sistemas de preferéncias
e gostos dos usuarios? Como equacionar a comodidade das
recomendacdes que reforcam padrdes de gostos prévios e o
estimulo a descobertas que escapam aos padrdes ja sedimen-
tados pelo habitus?’.

QUESTOES REGULATORIAS: DIREITOS AUTORAIS
E REMUNERACAO DE ARTISTAS

O funcionamento desse modelo e suas consequéncias para
o mundo da cultura trazem consigo a necessidade de avalia-
cdo e adequacdo de questdes regulatérias. O Marco Civil da
Internet no Brasil (.ei n. 12.965/2014), por exemplo, por meio
dasintimeras alteracdes que sofreu em seu tramite legislativo,
retirou os direitos autorais de seu escopo, o que, na pratica,
isentou os provedores de conteddo de responsabilidade e
multas relativas a infracdo de direitos autorais cometidas
por usuarios (Valente, 2019). Além disso, no caso particular
damusica, ha questdes que ainda ndo contam com regulacdes
especificas e violam direitos assegurados ha muito tempo. E
o caso dos direitos conexos de musicos executantes: compo-
sitores e intérpretes, a despeito das constantes reclamacdes
contra os baixos pagamentos, recebem os royalties pelas exe-
cucdes das faixas, mas os musicos executantes nio, devido a
auséncia de acordos com as plataformas e gravadoras. A falta
de transparéncia nesses acordos internacionais entre plata-
formas e licenciadores de direitos faz com que os musicos exe-
cutantes - que tém direitos garantidos por diversos acordos
internacionais e legislacdo nacional - ndo recebam royalties
das faixas das quais participaram das gravacdes. Para além
dafaltade transparéncia nesses acordos, o poder econémico
das Big Techs promove a entrada de entidades representati-

7 Segundo Pierre Bourdieu, o conceito de habitus refere-se a um conjunto de disposicdes mais ou
menos durdveis, interiorizadas ao longo da vida, que informa as percepcdes, sentimentos, e as acdes da
pessoa. Constroi-se a partir das interagdes entre o individuo, a cultura do grupo e a das instituicdes sociais,
como familia e escola (Setton, 2002).

197



vas de musicos no jogo ja em condicdes de desvantagem para
negociar direitos tradicionalmente assegurados.

Voltando a questio dalA, se apopularidade da faixa musical
é um dos principais critérios de recomendacéo algoritmica em
clusters de gosto identificados pela microssegmentacdo, nio
é dificil perceber que catalogos de grandes corporacdes com
alta capacidade de investimento em publicidade tendem a ser
mais recomendados, provocando um curto-circuito no siste-
ma. Esses catalogos populares sdo mais recomendados e geram
proporcionalmente mais royalties do que os demais, assim
adquirem maior capacidade de reinvestimento em marketing
de dados, aumentando ainda mais sua popularidade.

Ainda que hajaespaco paratodas as propostas musicais nas
plataformas de streaming - e esse é um ponto extremamente
positivo considerando o periodo anterior - nem todas terio as
mesmas condi¢des de visibilidade e remuneracio. Isso contri-
bui para a manutencio da concentracdo econdémicano setor e
representa um risco a diversidade das expressdes culturais,
embora anarrativa predominante seja a de que as plataformas
democratizaram o acesso. Uma coisa é ampliar o acesso aos
meios de producio e distribuicdo, o que realmente aconteceu
com as plataformas de streaming; outra, ¢ democratizar o aces-
so, 0 que significaria tornar as condices de acesso iguais para
todos. Ou seja, esse debate abriga, ao mesmo tempo, discursos
entusiasmados com a tecnologia e com as ferramentas cada
vez mais sofisticadas de microssegmentacéo e criticas que
ressaltam o custo humano e cultural desse processo.

ETICA DA IA: PRIVACIDADE E VIES

A medida que sistemas de IA tém sido implementados, tém
se descoberto riscos de violacdes a direitos e se intensificado
aimportancia de uma discusséo sobre as questdes éticas da
IA. Nesse contexto, um ponto altamente estratégico a ser dis-
cutido é o direito de as plataformas de streaming coletarem
informacoes privadas e subjetivas de seus assinantes (como
praticas de escuta, escolhas, habitos, tipo de dispositivo, loco-
mocao etc.) e usarem tais informacdes como moeda de trocaem
outros negdcios (Ghezzi, no prelo). Os dados que alimentam os
SR sdo fruto de opinides coletivas organizadas e constituem-
-se em verdadeiros insumos da nova economia. Desse modo,
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algoritmos conseguem ler esses dados e transforma-los em
recomendacdes, que sdo os principais ativos econémicos das
Big Techs. As recomendacdes, portanto, se transformam em
ativos econdmicos a custa da vida privada e da subjetividade
dos usuarios (Bruno et al., 2019).

Nio obstante, a utilizacido dos dados néo diz respeito ape-
nas ao problema de violacdo da privacidade - como no caso
Cambridge Analytica e Facebook (Alves, 2018) -, mas envolve
outras relevantes discussoes, como o direito de nio ser julgado
ou categorizado para determinados fins ou com base em cri-
térios opacos (Frazdo, 2018). Estamos falando, por exemplo,
do racismo algoritmico® e de outros vieses causados pela mi-
crossegmentacio, que trazem prejuizos a diversidade cultural.

GOVERNANCA: UM ARRANJO MULTILATERAL
DO MUNDO DIGITAL

A histéria dessas transformacgdes permite perceber que
o mundo publicitario se moldou a atual configuracio da
Internet. Se, no inicio, o mundo digital era a promessa de um
espaco repleto de possibilidades comunicacionais horizon-
tais, hoje ele se constitui também como um espaco controlado
por gatekeepers em busca da atencio dos consumidores, em
que o direito privado das Big Techs tenta se sobrepor aos di-
reitos coletivos da sociedade e aos direitos da personalidade®.
Numa metafora conhecida, a Internet passou de praca publica
acorredor estreito, o que certamente tem implicagdes sobre
o universo de direitos civis e sobre o consumo cultural.

Essas transformacdes tém a ver com os ciclos capitalistase
provavelmente terdo longa duracio nahistdria, ja que definem
o capitalismo de plataforma, capitalismo de dados ou, ainda,
capitalismo de vigilancia (Zuboff, 2021). Nio se trata de voltar
ao mundo anterior a publicidade online e seus algoritmos de
recomendacio, pois, como se observa com as entrevistas a

8 O racismo algoritmico tornou-se um conceito relevante para entender como aimplementacao acelerada
de tecnologias digitais emergentes, que priorizam ideais de lucro e de escala, impactam negativamente
minorias raciais em torno do mundo (Silva, 2022).

9 Os direitos da personalidade est&o relacionados ao individuo e aos aspectos referentes a sua identidade
e sdo intransmissiveis e irrenuncidveis. Entre os direitos da personalidade previstos no Codigo Civil brasileiro
(Lei n. 10.406/2002), estao o direito ao nome, a honra, a imagem, a vida privada e intimidade, e ao direito
sobre o proprio corpo.
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EPILOGO

10

agentes e instituicdes culturais, a IA é cheia de possibilidades
criativas, técnicas e operacionais. Trata-se de perceber qual
€ 0 jogo de forcas e quais sdo os direitos em jogo num espaco
relativamente novo, repleto de tensdes e carente ainda de
equilibrio entre as partes envolvidas.

A microssegmentacdo, essencial para os modelos de negécio
atuais, ndo pode transformar o espaco virtual num campo com
regras unilaterais que protejam unicamente tais modelos ba-
seados na economia daatencio. O conflito capital-trabalho que
deu forma a consolidagfo de direitos nas sociedades modernas
néo esta suficientemente claro — muito menos equilibrado -
no capitalismo de plataformas, e o poder econémico das Big
Techs ndo pode ser a unica for¢a social a atuar no arranjo co-
letivo do espaco virtual. Esse arranjo deve ser multilateral, de
forma a possibilitar as atividades econémicas das Big Techs
concomitantemente a garantia de certos direitos individuais e
coletivos que, forado ambiente digital, ja estdo mais ou menos
sedimentados. A politica cultural tem responsabilidade nessa
busca de equilibrio e ela vai precisar se atualizar e dialogar
com politicas de ciéncia, tecnologia e inovagdo (CT&I) e de
comunicacéo parase inserir adequadamente na problematica.

O terreno é movedico; ainda que pareca que a tecnologia é
onipotente e que ndo hd espaco pararearranjos, sempre € pos-
sivel repactuar as praticas em torno do ambiente digital. Novas
possibilidades dependem de novos acordos de governancga, que
precisam ser vislumbrados antes de serem pactuados.

Algumas questdes, por mais que parecam impossiveis na
configuracio da Internet atual - a web2'?, dos aplicativos e
dos grandes gatekeepers do trafego —, podem ser norteadoras
de umanovagovernancana Internet, aweb3". Estas estdore-
lacionadas a transparéncia e ao papel de individuos na posse
e uso de seus dados. E se tivéssemos acesso a nossos perfis na
microssegmentacio e pudéssemos usa-los e vendé-los para

A web2 designa a atual estrutura da Internet, caracterizada pelo dominio das Big Techs, que provém

servicos em troca de dados dos usuarios.

n

A web3, por sua vez, refere-se a uma estrutura descentralizada de aplicagdes centradas no usuario,

sem a contrapartida da monetizacdo de seus dados.
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anunciantes interessados em nossa audiéncia, obtendo parte
dareceita da publicidade online?

Por outro lado, associam-se a descentralizagdo e a perspec-
tiva de um ambiente digital menos centrado na captura de
atencdo dos usuarios. E se pudéssemos estar num ambiente
digital menos hierarquizado pelo controle do trafego, em que
nio valha tudo pela disputa de nossa atencao?

Emborando sejam questdes faceis de serem vislumbradas, a
perspectiva critica ao olhar para o presente oportuniza refle-
xionar arespeito de outros cenarios possiveis para a sociedade,
aculturae o papel daIA.
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