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RESUMO

A partir dos estudos iniciais sobre as competéncias de Inteligéncia artificial, na década de 50,
Turing em seu artigo Computing Machinery and intelligence, inseriu a premissa "Maquinas
sdo capazes de pensar?”. Desse modo, os chatbots estdo diretamente relacionados a essa
ideia, haja vista que eles sdo capazes de conversar e de aprender, via deep learning, para se
adaptar em diversos cendrios de conversacdo. Logo, € objetivo deste trabalho comparar os
estudos da época com os atuais sobre inteligéncias artificiais e analisar se essas inteligéncias
sdo capazes de realizar o “Teste de Turing”, a exemplo dos apresentados no prémio de
Loebner, e se sua realizacdo mete as implicagdes apontadas por Turing. Dito isso, ao final,
vé-se, apds a aplicacdo do teste aos finalistas do prémio de Loebner, a discrepancia de
pontuagdes entre a camped Mitsuku e as demais [As. No entanto, constatou-se, que apesar da
sua pontuacdo elevada, que o problema da mimetizagdo ainda ¢ diretamente implicado nas
[IAs que realizam o teste justamente com o objetivo de ganhar a prova, dessa forma
interferindo ao mensurar as reais capacidades da inteligéncia artificial testada.

Palavras-chave: Teste de Turing. Prémio de Lobner. Inteligéncia Artificial. Mimetismo.



ABSTRACT

From the initial studies on the competences of Artificial Intelligence, in the 50s, Turing, in his
article Computing Machinery and intelligence, inserted the premise "Are machines capable of
thinking?". Thus, chatbots are directly related to this idea, given that they are able to converse
and learn, via deep learning, to adapt to different conversation scenarios. Therefore, the
objective of this work is to compare the studies of the time with the current ones on artificial
intelligences and to analyze if these intelligences are able to perform the “Turing Test”, an
example of the results in the Loebner Prize, and if its accomplishment matches those pointed
out by Turing. That said, at the end, after applying the test to the finalists of the Loebner
award, the discrepancy in scores between champion Mitsuku and the other Als can be seen.
However, it was found that despite their high score, the problem of mimicry is still directly
implicated as IAs who perform the test precisely with the objective of winning the test, thus
interfering with measuring as real artificial intelligence resources tested.

Key-word: Turing Test; Loebner Prize; Artificial intelligence; Mimicry.
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1 INTRODUCAO

Embora o uso da expressdo Inteligéncia Artificial (IA) seja produto de uma
conferéncia organizada por John McCarthy, no Dartmouth College, em 1957, foi o artigo de
Alan Turing, publicado em 1950, que iniciou tal debate. Desse modo, foi por meio de Turing
e seu Jogo da Imitacdo ou Teste de Turing, que os questionamentos sobre se “as maquinas

podem pensar?” ganharam for¢ca (GUNKEL, 2016).

Nesse sentido, segundo Lima Filho (2010) a idealizagdo de uma maquina que pode
pensar ¢ realizar a¢des por conta propria suscita, ha tempos, como exemplifica a literatura
especializada, grande curiosidade e especulacdes. Livros de ficcdo cientifica ganharam e
ganham espago em diversas prateleiras, a exemplo, destaca-se as obras de Isaac Asimov, que

descreve o medo/anseio da modernizagdo e do avango das maquinas.

Em obras como, Eu, robo, publicado em 1950, que, propde, a seu modo, as trés leis da
robdtica: I) Um robo nao pode ferir um humano ou permitir que um humano sofra algum mal;
IT) Os robds devem obedecer as ordens dos humanos, exceto nos casos em que tais ordens
entrem em conflito com a primeira lei e; III) Um robd deve proteger sua propria existéncia,
desde que nao entre em conflito com as leis anteriores (LIMA FILHO, 2010). Além de Isaac
Asimov, Douglas Adams, autor de Guia do mochileiro das galaxias, traz em seu livro, de
1979, uma visdo positiva acerca de uma inteligéncia artificial complexa e extremamente

inteligente — o robd Marvin, um assistente para a nave dos protagonistas.

Alinhado a isto, a sétima arte também usufrui deste medo e anseio pela [A, a exemplo,
destaca-se o personagem de ficgdo C3PO dos filmes Star Wars, que atua como um intérprete e
assistente pessoal, tal qual o Google Home, que ¢ conhecido como assistente devido a
compatibilidade de sua IA ser compativel com diversos eletronicos autonomos. Porém, a arte
também mostra o pavor que a humanidade tem em relagao a IA, como no filme “2001: Uma
Odisseia espacial” onde aborda o tema de consciéncia na inteligéncia artificial em um futuro

distante.

Saindo da sétima arte e entrando na esfera cientifica, Lima e colaboradores (2014)
pontuam que a IA sempre foi composta por diversas definigdes, principalmente porque o
termo inteligéncia ndo se esgota, haja vista que existem vérias maneiras de ser definida. Em

consonancia, Lima (2017) afirma que para uma IA ser considerada inteligente ela deve
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realizar as mesmas fungdes que um ser humano consegue fazer. Em contrapartida, Nilson
(2010) afirma ndo existir um paradigma unificado em I[A, posto que este possui diversos

direcionamentos explorados e estudados na atualidade.

Outra abordagem sobre a defini¢do de inteligéncia, porém no sentido maquina, € feita
por Russell e Norvig (2013) em que afirmam ser necessario analisar trés conceitos antes de
afirmar ser inteligente: Resolucdo de problemas: Problematica das quais sdo impactadas por
diversas variaveis e tomadas de decisdes. De forma que opere de forma que remeta uma
logica de raciocinio. Aprendizado: O aprendizado de maquina ou machine learning;
Percepgdo: compreender o mundo externo, ou seja, o mundo fisico, e seu proprio ambito
mental, analisar as situagdes a sua volta.

Sendo assim Russel e Norvig (2013) classificam os estudos deste campo em quatro
areas distintas: A que pensa como ser humano, [A que pensa racionalmente; IA que age
como ser humano e; IA que age racionalmente. Por outro lado, Shapiro (2016) detalha trés
enfoques para estes direcionamentos, sendo estes: Psicologia Computacional, que engloba
técnicas usadas para criar sistemas que exibem o comportamento humano; Filosofia
Computacional, técnicas usadas para criar uma mente computacional, capaz de pensar
sozinha; Ciéncia Computacional, técnicas para criar sistemas capazes de agir autonomamente

(SHAPIRO, 2016).

1. 1 SITUACAO PROBLEMA

Como direciona a literatura, o trabalho de Turing ¢ dividido em sete argumentacgdes e
nove obje¢des, as quais direcionam duvidas a possibilidade de uma maquina realizar um
pensamento equivalente a um ser humano (LIMA, 2017). Nesta senda, um dos
questionamentos levantados por Turing, direcionado a robdtica, destaca a necessidade de criar
maquinas pensantes semelhantes com aparéncia humana (RUSSEL; NORVIG, 2013). Para
Turing, a confianca em identificar respostas padronizadas confirmaria um loop na
programacao mostrando a capacidade limitada da inteligéncia computacional, sendo, dessa

forma, facilmente identificados chatbots de regras simples (TURING, 1950; LIMA, 2017).

Desse modo, entende-se que a Inteligéncia Artificial necessaria para a passar no teste

seria uma "maquina pensante”, sendo capaz de estimular estratégias percebendo estar sendo
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avaliada, contendo interrupgdes em suas respostas, sempre ressaltando pontos humanos para

descrever a maquina pensante (RUSSEL; NORVIG, 2013).

Em sentido contrario, de acordo com Searle (1980) o “Quarto chinés” pode ser
definido como uma contra argumentacdo do teste de Turing. Assim, na proposta de Searle
2
(13 : r r .
quando um computador realiza uma tarefa que também ¢ realizada por um humano, ele a
realiza de maneira totalmente diferente, ja que aquele ndo possui consciéncia nem

compreensao acerca do que estd executando” (LIMA FILHO, 2010, p. 52).

O argumento feito por Searle refuta a ideia de Turing, em outras palavras, haja vista
que o seu objetivo buscava indicar se realmente a maquina era “pensante” ou se estava usando
medidas prontas em seu banco de dados, ou seja, a validez do teste seria duvidosa. Afinal, se
uma maquina programada para passar no teste de Turing significaria que a mesma teria
“consciéncia”? Além de afirmar que a intencionalidade, ou seja, a tomada de decisdo, de uma

maquina nao pode definir se ela ¢ uma IA forte ou uma IA fraca (LIMA FILHO, 2010).

A premissa de Turing, contudo, ¢ utilizada nos chamados chatbots ou robds de
conversagdo. Sobre isto, Nunes (2012) explana que os chatbots sdo maquinas capazes de
simular uma conversa a partir do conceito de mimetismo. A respeito disso, continua o autor,
Gilinter Gebauer e Christoph Wulf, na obra Mimese na Cultura afirmam que “a natureza,
estabelece uma relagdo entre trés elementos: o padrdo (modelo), o imitante (espécie mimética)
e o receptor do sinal, ou seja, o organismo que nao pode encontrar distingdo segura entre o

padrao e o imitador” (NUNES, 2012, p. 91).

1.2 OBJETIVOS

1. 2. 1 Objetivo geral

Analisar o conceito de consciéncia de maquina baseado no teste de Alan Turing.

1. 2. 2 Objetivos especificos

e Definir redes neurais e chatbots;

e Expor a diferenga entre inteligéncia real e inteligéncia simulada;
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e Observar o "Jogo da Imitacao" quanto ao empenho das IAs;
e Estabelecer o prémio de Loebner como principal avaliador dessas las e;

e Avaliar inteligéncias artificiais utilizando o critério do prémio de Loebner.

1. 3 JUSTIFICATIVA

Apos 70 anos de sua publicacdo, a comunidade académica destaca trés pontos
principais levantados pela comunidade e base de critica em cima da tese de Turing sdo: 1) o
fato de o Teste ndo discernir entre “inteligéncia real” e “inteligéncia simulada”, ou seja,
distinguir se a inteligéncia computacional € ou aparenta ser “inteligente”; 2) os resultados do
Teste possuirem uma validagcdo limitada por dependerem da percep¢ao do interrogador; 3) a
efetiva validacdo de “inteligéncia”, a qual o faz mais a maquina aparentar ser humana,

novamente ligando o conceito da racionalidade humana a inteligéncia.

Diante disso, conforme Almeida Janior (2017), a premiagdo de Loebner tem por
premissa proporcionar uma visdo mais abrangente acerca de como a tecnologia atual se
encontra no sentido de redes neurais especializadas em conversagdo, devido as demonstragdes
anuais de resultados avaliados pela AISB (The Society of artificial Intelligence and

Simulation of Behaviour).

Assim, com base nos debates acerca do tema e no desenvolvimento recente de
maquinas auténomas, de algoritmos capazes de aprendizado e de sistemas inteligentes, este
estudo se justifica, haja vista que diariamente novos desafios surgem sobre a probleméatica em
questdo. Outrossim, lidar com essas inovagdes e suas consequéncias exige, como fomenta a

literatura, uma [re]Jcompilacao da teoria.

1.4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este trabalho utiliza a pesquisa do tipo exploratéria com a metodologia bibliografica,
onde a busca de informagdes do assunto trabalhado foi feita por meio de livros, artigos,

portais e teses encontrados na internet, no Google Académico e no SciElo.

Os principais temas estudados foram o teste de Turing e sua ideia por trds de maquinas

inteligentes, conceitos da inteligéncia artificial e conceitos filosoficos de o que ¢ um ser
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inteligente. Além de procurar exemplos de desenvolvimento de inteligéncias artificiais e
chatbots capazes de fazer o teste de Turing, assim, interpretando os resultados obtidos do

prémio de Lobner para essas [As.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho esta dividido em 5 (cinco) segdes. A primeira, € a introdu¢do que apresenta
o tema proposto, problematica encontrada, os objetivos € metodologia de pesquisa. A segunda
aborda o referencial tedrico e suas categorias: Inteligéncia artificial, Chatbots, Prémio de
Loebner e inteligéncia cognitiva. A terceira apresentada a proposta metodologica que foi
realizada utilizando o Teste de Turing em inteligéncias artificiais finalistas do prémio de
Loebner, com o intuito de verificar se as [As estdo com um desempenho maior a partir dos
anos e se o Teste de Turing ¢ realmente valido para esta premissa. Na quarta se¢do mostra-se a
analise de dados e as avaliacdes das [As apresentando uma breve contextualizagdo de cada
uma e a relevancia que isto implica em suas notas. E na quinta, apresenta-se a discussdo dos

dados obtidos no capitulo anterior, juntamente com as consideragdes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta se¢do serao apresentadas as principais referéncias bibliograficas e competéncias
relacionadas a inteligéncia computacional, de sua origem, seus métodos de aprendizado e
aplicagdes em chatbots e como avalia-los, e os conceitos entre inteligéncia cognitiva e o

mimetismo.

2. 1 INTELIGENCIA COMPUTACIONAL

Conforme Lima Filho (2017) uma inteligéncia artificial é composta e dividida por
utilizar arquitetura, métodos de treinamento e seu codigo além de conceitos que sintetizado
formam a sua capacidade de decisdo, a principal diferenca entre um simples codigo e uma

inteligéncia artificial.

Em outras palavras, para Rauber (2005) s3o redes neurais que sao divididas por duas
facetas elementares a arquitetura e o algoritmo de aprendizagem. Normalmente, esta divisao
determina o paradigma de como esta rede serd treinada diferente da arquitetura de Von
Neumann que ¢ programada, a rede ¢ treinada por exemplos de treino adaptados pelos seus

parametros de peso.

2.1.1 Redes Neurais Artificiais (RNA)

Barreto (2002) explica que o sistema nervoso, do qual o cérebro humano faz parte, é
responsavel por controlar reacdes do corpo, contracdes musculares, velocidade e equilibrio
das fungdes do corpo. Nesse aspecto, um neuronio, a principal célula do cérebro, tem o corpo
celular chamado de soma e diversas ramificagdes que transmitem um sinal do corpo para suas
extremidades (BARRETO, 2002). Estas extremidades, por sua vez, sdo conectadas por
dentritos de outros neuronios pelas sinapses, que sdao as principais responsaveis por

memorizar as informagdes passadas para o cortex cerebral.

Ademais, da mesma forma que o processo biologico, onde o uso de um 6rgao favorece
o seu desenvolvimento, a sinapse ¢ ativada e/ou consegue ativar outro neurénio. Dessa forma,
o numero de neurotransmissores liberados aumenta na proxima vez que for ativado — este

fenomeno ¢ chamado de facilitagdo (BARRETO, 2002). Neste interim, o mecanismo de
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facilitacdo inspirou a “Lei de Hebb”, a qual serve de base para as Redes Neurais Artificiais

das RNAs (BARRETO, 2002).

No tocante, ao modelo geral feito por Mculloch e Pitts (1943) as entradas wiui
combina¢do das entradas combinadas produzem uma fun¢do (1) em que @ para produzir um
estado de ativacdo para os neurdnios através do resultado da fungdo n (o qual corresponde a
frequéncia de descarga do neurdnio biologico) e 0 ¢é utilizado para a polarizagdo da saida

(RAUBER, 2005). Para melhor exposicao, segue abaixo a Equacao (1) e a Figura 1.

D

y=0(Y wjxj — n) (1)
j=1

Figura 1- Esquema de unidade McCullock - Pitts
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Fonte: Rauber (2005).

Assim, conforme Barreto (2002), pode-se verificar que as conexdes sinapticas sao
consideradas como externas ao modelo do neurdnio, tal como no sistema nervoso biologico.
Isto porque, em linhas gerais, geralmente, @ ¢ a somatdria das entradas, algumas vezes sendo
o produto, costuma-se dar o nome de confluéncia a combinagdo ponderada das entradas de
neurdnios. Ademais, o neurdénio formal ¢ estitico quando o valor de x e y se referem ao
mesmo instante de elevagdes também chamado de retardo nulo. Porém, ¢ dito que o neurénio

proposto pelos autores ¢ apenas dinamico se o retardo D ndo for nulo (RAUBER, 2005).
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Figura 2 — Fungoes de Ativagao
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Fonte: Rauber (2005).

Rauber (2005) a partir da funcdo sigmoidal, dada pela Equagao (2), disposta logo
abaixo, determina um conjunto de propriedades que sdo uteis nos calculos relacionados a
aprendizagem dos pesos e a0 mapeamento realizado pela rede:

- Nao linear;
- Continua e diferenciavel em todo o dominio R;
- Derivada tem forma simples e ¢ expressiva pela funcao g’(z) = g(z)(1 - g(z));

- Estritamente monotona: z1 <z2 & g(zl) <g(z2) 5

1+e

_ 1
g(2) = - @)

Uma categorizagdo pode ser definida a partir da topologia dos neur6nios, haja vista
que ela permite uma relacao de propagacao da informagdo recebida como na Figura 3, onde
de acordo com Rauber (2005) existe a propagacdo para frente (feedforward), a qual se
concentra na propagacdo unidirecional e as informacdes sdo recebidas em camadas
simultaneamente. Estas camadas onde o fluxo de informagdo passa e nao estdo diretamente
ligadas nem a saida nem a entrada sao chamadas de camadas escondidas. Sobre este ponto,

cita-se como exemplo de rede o perceptron (ROSENBLATT, 1958; RAUBER, 2005).
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Figura 3 — Topologia de Rede Neural Artificial (RNA)
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Fonte: Rauber (2005).

2.1.2 Aprendizagem de Maquina

De acordo com Rauber (2005) apos a definicio do modelo de rede neural deve ser
treinado, para que os graus de liberdade que a rede pede para solucionar tarefas deve levar em
consideragdo de maneira aceitavel. Neste sentido, o autor cita que normalmente alterar os
graus de liberdade seja modificar os pesos Wij entre os neurdnios i € neurdnio j, de acordo
com o algoritmo. O conjunto finito de T de n exemplos de treino, estdo a disposi¢do para
adaptar a fase de treinamento da RNA. Desse modo, conforme explana Rauber (2005), a
aprendizagem pode ser posta em dois tipos de sistemas dependendo de sua capacidade de

adaptacdo: a aprendizagem supervisionada e aprendizagem ndo supervisionada

e Aprendizagem supervisionada:

Ao iniciar o treinamento da RNA deve ser indicado explicitamente um
comportamento bom ou ruim, normalmente indicados como caracteristicas de 0 ou 1 para
determinar a menor somatdria. Ao induzir na matriz de elementos fotossensiveis, ligados ao
neurénio de uma RNA direta (feedforward). Barreto (2002) observa que os neurdnios mais

excitados sdo os de saida, e se este for o resultado esperado de nada deve ser corrigido, caso
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contrario deve modificar-se os valores das conexdes sindpticas. Como no projeto de

Rosenblatt em seu Perceptron (ROSENBLATT, 1958; BARRETO, 2002).

e Aprendizagem nio-supervisionada:

De acordo com a analise de Barreto (2002) pode-se citar o estudo nao supervisionado
quando os valores das conexdes sinapticas ndo se usam informagdes sobre se a resposta da
rede foi correta ou ndo. No lugar deste método € usado um esquema de exemplos semelhantes
para que a rede responda de forma semelhante — este tipo de aprendizagem pode ser chamado,

também, de auto-organizadas devido a sua propriedade basica de funcionamento.

2.1.3 Deep Learning:

Para Nunes (2018) a deep learning ¢ uma abordagem de treinamento inspirada nas
funcionalidades dos cérebros para treinamento de RNAs, por sua vez ela serd “alimentada”
por um grande vetor de dados numéricos (representados por uma imagem, dudio ou texto) na
respectiva "area de treinamento” e serdo executadas diversas fungdes sob ele a fim de ter o
retorno de uma saida, geralmente associada a predicao de propriedades obtidas por meio das

informacodes da entrada (DENG; YU, 2014; HOCHULI, 2016).

Ademais, o deep learning ¢é utilizado como uma técnica em varios métodos de
verificagdo, como no método Word Embedding (Incorporagdo de palavras), onde pode ser
definida como a conversdao de textos em suas representacdes numéricas correspondentes de

acordo com a metodologia utilizada (SARWAN, 2017).

Em acordo, complementa Nunes (2018) as caracteristicas deste método sdo as
principais arquiteturas de contagem, sendo estas a contagem em que sdo dadas as dimensdes
[M x NJ, onde M ¢ a quantidade de sentencas no texto e N ¢ o total de palavras nao repetidas,
e a Vetorizacao TF-ID, onde estas ndo observam apenas a documentagao de entrada, mas todo
o corpus. Além de considerar, também, o idioma do mesmo, com o objetivo de identificar e
atribuir um peso a cada palavra. Desta forma, atribuindo pesos menores a palavras mais

comuns e peso maior a palavras menos comuns (RAJARAMAN; ULLMAN, 2011).
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2.1.4 Aprendizagem por reforco

No Aprendizado Reforcado ou “Reinforcement Learning" consiste no aprendizado
através do método da tentativa e erro de modo a otimizar um indice de performance chamado

sinal de refor¢o (BARRETO, 2002).

Para Barreto (2002), o aprendizado reforcado ¢ uma técnica que utiliza o método de
tentativa e erro de modo a otimizar um indice de pre¢o chamado sinal de reforgo.
Biologicamente, o comportamento provocando satisfacdo tem como consequéncia o reforgo
das conexdes que os produzem, e aqueles provocando insatisfagdo modificando o valor das

correspondentes conexdes como no estudo de controle (BARRETO, 2002).

2.1.5 Perceptron de Rosenblatt

O cientista da computagao Frank Rosenblatt desenvolveu o algoritmo da rede neural —
perceptron — entre os anos de 1958 a 1962. Para Rosenblatt (1958) a rede neural desenvolvida
vinha com a proposta de reconhecimento de padrdes, possivelmente descrita como a regra de
aprendizagem com maior impacto da época, haja vista que ela ndo tinha a necessidade de
ajuda humana e com resposta instantanea.

Muito semelhante, a rede neural partilhada por McCulloch e Pitts, que partira do
reconhecimento dos padrdes, mas para isto, o sistema remeteria o sinal ou o padrdo a um
sistema em sua entrada e classificaria como pertencente a uma Unica classe de conjuntos.
Definindo, a priori, os padrdes de classificagdo, o sistema entdo aprenderia durante o
treinamento supervisionado em que os padrdes previamente escolhidos de acordo com a regra
de classificagdo (BARRETO, 2002).

Acrescenta-se, ainda de acordo com Barreto (2002), que originalmente o perceptron
proposto por Rosenblatt consistia de uma camada de unidades sensoriais, chamadas de retina,
uma drea de projecio (Ai), chamada de Area associativa (Aii); e a camada de saida chamada

de resposta como demonstrado na Figura 4.
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Figura 4 — Modelo organizacional do Perceptron de Rosenblatt

IPIHJIH‘IIIH “ [ABBOTIATION
_ﬂ AREA)

Fonte: Rosenblatt (1958).

Por meio da exposi¢do a uma grande amostra de estimulos, aqueles que sdo mais

"semelhantes" (em certo sentido, que devem ser definidos em termos do sistema fisico

especifico) tendem a formar caminhos para os mesmos conjuntos de células respondentes. A

similaridade ndo ¢ um atributo necessario de classes formais ou geométricas particulares de

estimulos, mas depende da organizacdo fisica do sistema de percep¢do, uma organizacio que

evolui por meio da interagdo com um determinado ambiente. A estrutura do sistema, bem

como a ecologia do ambiente de estimulo, afetard e determinara amplamente as classes de

"coisas" em que o mundo perceptivo estd dividido (ROSENBLATT. 1958).

A organizacdo tipica de um photo-perceptron —um perceptron respondendo a padrdes

opticos como estimulos — ¢ mostrada na Figura 4. As regras de sua organizacdo sdo as

seguintes:

1.

Os estimulos colidem com uma retina de unidades sensoriais (pontos S), que se supde
que respondam em uma base totalmente ou nada, em alguns modelos, ou com uma
amplitude ou frequéncia de pulso proporcional a intensidade do estimulo, em outros
modelos. Nos modelos considerados aqui, uma resposta tudo ou nada sera assumida.
(ROSENBLATT. 1958)

Os impulsos sdo transmitidos a um conjunto de células de associa¢do (unidades A) em
uma "area de proje¢do" (Ai). Esta 4rea de proje¢do pode ser omitida em alguns
modelos, onde a retina estd conectada diretamente a arca de associagdo
(An).(ROSENBLATT. 1958)

Entre a 4rea de projecdo e a area de associacdo (An), as conexdes sdo consideradas

aleatorias. Ou seja, cada unidade A no conjunto An recebe algum niimero de fibras de
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pontos de origem no conjunto Ai, mas esses pontos de origem estdo espalhados
aleatoriamente por toda a area de projecao. (ROSENBLATT. 1958)

4. As "respostas", R 1, R 2,. . ., Rn sdo células (ou conjuntos de células) que respondem
da mesma maneira que as unidades A. Cada resposta tem um numero tipicamente
grande de pontos de origem localizados aleatoriamente no conjunto. (ROSENBLATT.

1958)

Alguns exemplos de reconhecimento de padrdes sdo: determinar o sexo de uma
pessoa ao ver o seu rosto, reconhecer uma pessoa ao ouvir sua voz no telefone e reconhecer

sua mala no meio de outras em uma esteira rolante de aeroporto.

2.1.7 IA Fraca

As inteligéncias computacionais que se enquadram nesta categoria, sdo criadas em seu
modelo mais basico, como nos primeiros modelos de redes neurais, criados a partir da década
de 50 e foram responsaveis por iniciar as discussdes levantadas por Turing se "Maquinas
poderiam pensar?”’. De certo, sdo maquinas com habilidades limitadas, como calculos
complexos, programas enxadristas como Deep blue ou programas como Watson para
diagnésticos de enfermidades. A respeito disso, Carlos Luciano Montagnoli, em seu artigo
Além do teste de Turing: em busca de uma defini¢cdo razoavel e testavel de consciéncia,
afirma que de fato existe uma habilidade que pode ser considerada “inteligéncia”, mas o
conceito de inteligéncia que normalmente ¢ pensado: se tem relagdo com conhecimento, ou

seja, ser distinguido em diversas areas e ndo especificamente em uma situagao.

2.1.8 IA forte

Montagnoli (2018) considera que ¢ este o ponto que distingue a inteligéncia e a
consciéncia como duas coisas diferentes. Assim, compreende-se que as inteligéncias
computacionais fortes sao consideradas com maior nivel em tecnologia e programagao em seu
desenvolvimento, principalmente, por sua estrutura permitir considerar a existéncia de
consciéncia (MONTAGNOLLI, 2018). No entanto, isto ndo elimina a existéncia de problemas
genéricos nao especificados anteriormente, ja que nao se exclui a probabilidade de simular as

capacidades de uma conversa, simulando assim, uma possivel consciéncia e podendo
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responder perguntas padrdes como: “Vocé tem nocdo de o que €?” ou se “Vocé sabe que esta
sendo avaliada?” (MONTAGNOLI, 2018).
2.2 CHATBOTS

Sendo modelos criados para interagirem via chats com usudrios, os “robds de
conversagdo” tem uma estrutura simples em uma conversa entre um chat em comunidades e
outros meios de comunicagao que utilizem mensagens instantaneas. Segundo Jéferson Soares
e Jos¢ Maia (2020, p. 12) “[...] as modalidades mais comuns de chatbots sdo baseadas em
regras e os baseados em inteligéncia artificial.”. Ou seja, os Chatbots sdo baseados em regras
que identificam o que o usudrio gostaria de dizer, a partir de seus dados previamente
compilados, o que permite que ele responda com uma expressao regular; enquanto os modelos
que sdo desenvolvidos a partir de inteligéncia computacional necessitam de um conhecimento
mais avangado de programagdo, cujos dados sdo utilizados a partir de diversos modelos de

aprendizagem para treinamento, como deep learning e aprendizado por reforgo.

2.2.1 Desenvolvimento de Chatbots

A partir de uma linguagem computacional — capaz de realizar andlise de dados — o
desenvolvimento de chatbots ¢ composto por um ambiente e o agente sera realizado para criar
uma composi¢do capaz de ser treinada. Jéferson Soares e José Maia (2020) apresentam a
técnica de aprendizado por reforco com o objetivo da inteligéncia computacional a partir de
interagdes com o ambiente seja capaz de aprender politicas de atuacdo, ou seja, definir qual

serd a melhor acdao tomada pelo agente.

Segundo Sutton e Barto (1998), o agente que utilizar a aprendizagem por reforgo
deverd apresentar quatro pontos importantes. A politica do agente, a qual € responsavel por
determinar o proéximo passo do agente a partir dos estimulos que levam o agente a escolher. A
funcdo recompensa ¢ o refor¢o recebido pelo agente por sua tomada de decisdo. Funcao de
valor € o motivo/estimulo que atrai o agente para cada estado de decisdo. Modelo Ambiente ¢
onde o agente atua, ou seja, possibilita que o agente preveja os resultados de suas agdes.

Soares e Maia (2020, p. 36) propde que no modelo de aprendizagem por reforco o
chatbot deve “criar e manter um modelo do ambiente para guiar o didlogo". Esse modelo sera
alimentado por feedback de relevancia implicito e explicito (solicitado pelo chatbot), quando

o modelo indicar”. Assim, com a motivacdo de possibilitar uma maior interagdo com o
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usuario, sua interacdo teria a fun¢do de juntar perguntas e respostas com o contexto de
conversas para que possa ser modelado pelos usuarios como um tutorial inteligente. Diferente
dos chatbots tradicionais, este modelo que utiliza aprendizado por reforco, incluiria um

ambiente, sendo capaz de ser modificado para que algoritmos baseados em outros modelos

sejam utilizados (SOARES; MAIA, 2020).

2.3 PREMIO LOEBNER

O prémio Loebner tem sido, desde sua criagdo, o principal meio de validar a qualidade
e caso fosse, a capacidade cognitiva da maquina. Fundado em 1990, por Hugh Loebner em
conjunto com Cambridge Center for Behavioral Studies, ¢ uma competicdo anual de
inteligéncias artificiais comprometida em avaliar programas computacionais, ou seja,
chatbots, a partir da avaliacdo do formato estabelecido por Alan Turing em seu teste. Brian
Christian (2011), em seu artigo Mind vs. Machine, explica uma das razdes de ser tdo
importante a familiaridade de “Como falar igual a um humano”, citando Eliza, uma
inteligéncia computacional criada na década de 60 e modelada para interpretar palavras
chaves dos usuarios.

Para Helder Coelho (2012) este discernimento ¢ necessario avaliar primeiramente o
Teste preliminar descrito por Alan Turing, o jogo saldo também conhecido como “Jogo da
imitacdo”, onde para analisar uma conversa entre dois individuos (A e B), um interrogador C
deve determinar se os demais participantes sdo um ser humano (no caso antigamente seriam
um homem ou uma mulher) ou qual destes ¢ um computador. Em tese deve-se parabenizar a
IA a qual foi proposta ao teste por ndo ser identificada como um computador

Ressaltando o trabalho de Alan Turing, Helder Coelho (2012) descreve que o prémio
Loebner tem a importante missdo de categorizar um teste debatido a mais de 50 anos visando
a ndo repeticdo ou padronizacdo em seu teste, simplesmente definindo os pardmetros para
testar a capacidade das maquinas (a inteligéncia artificial) através de uma conversa.
Descobrindo, assim, suas interacdes € ndo apenas uma simples demonstracao de respostas.
Com isto em mente, a grande e dificil pergunta ¢ “Podem maquinas pensar?”. Sobre isto, ao
passar dos anos, observa-se tanto no teste de Loebner, quanto no teste de Turing, que esta
questdo deve ser reformulada para: “serd que uma IA poderia imitar um ser humano?”

(COELHO, 2012).
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Destarte, expde Coelho (2012) que tal questionamento se justifica haja vista que no inicio da
competicdo, as perguntas que seriam feitas eram previamente definidas, assim como os
métodos de avaliagdo. No entanto, como explana a literatura, isto, de certo modo, favorecia a
vitéria de determinadas inteligéncias, como “O Expert de Shakespeare”, criada Cynthia Clay,
que ficou famoso por ser desclassificado por “Ninguém poderia saber tanto assim sobre
Shakespeare". Isto, por sua vez, demonstra que os métodos avaliativos, ao final, criavam
conflitos e, por isso, as regras foram reformuladas para um desafio diferente a cada ano, sem

existir mais a possibilidade de antecipacdo das respostas

2. 4 INTELIGENCIA

2.4.1 Inteligéncia cognitiva

De acordo com Nakabayashi (2009), a ciéncia cognitiva ¢ formada por diferentes
disciplinas com o objetivo de estudar o processo de aquisicdo de conhecimento, onde se
encaixaria Inteligéncia artificial como sendo um processo de imitar a “inteligéncia” dos
humanos. Este campo da ciéncia tenta modular a aquisi¢do de informacdes feitas pelo homem

em busca do entendimento do mundo, um conceito amplo e subjetivo o qual refere-se a:

e Experiéncias conscientes e inconscientes;
e Estimulos sensoriais e externos e;

e Contexto sociocultural.

Teixeira (2004) demonstra que esse tipo de Ciéncia cognitiva, conhecida como
contemporanea, em grande parte, ¢ a vertente que mais prevalece desde 1970. A respeito
disso, a inteligéncia artificial desenvolvida pelo MIT, até hoje, desenvolve uma visdo da
cognicdo e do chamado “modelo computacional da mente”, onde sdo definidos como
computacgoes de representagdo simbolica, semelhante a ideia cartesiana, como no pressuposto
“fantasma na maquina”, suscitado por Descartes, onde se reconhece as limitagdes dos
automatos (TEIXEIRA, 2004).

No entanto, Nakabayashi (2009) demonstra que para os filosofos, esta nogdo ¢

constituida em um dos aspectos mais problematicos a serem enfrentados pela teoria da



25

cognicdo — que procura encontrar a definicdo de conhecimento, representacdo, interferéncia,
entre outros, com a filosofia analitica. Porém, a propria filosofia analitica vem nos ultimos
anos questionando as nog¢des tradicionais de representagdo e conhecimento
(NAKABAYASHI, 2009). Desta forma, incorporando os resultados das reflexdes filosoficas
contemporaneas, a ciéncia cognitiva pauta-se na verdade além da nocdo tradicional de
representacdo, deixando de imaginar como um fundamento da cogni¢do e passando a té-la

como um fendmeno que ocorre no mundo (NAKABAYASHI, 2009).

2.4.2 Mimetismo

Nos estudos de Nunes (2012), nos lembra que na biologia 0 mimetismo ¢ uma relagao
ecologica em que individuos de uma certa espécie buscam assemelhar-se com outros
organismos, partes ou objetos do meio ambiente em troca de algum beneficio proprio, como
protecdo ou alimento. Na natureza estabelece-se entdo uma relagdo entre trés elementos: o
padrao (modelo), o imitante (espécie mimética) e o receptor do sinal, ou seja, o organismo
que pode ndo encontrar distingdo segura entre o padrdo e o imitador (GEBAUER & WAULF,
2004, p. 40).

No livro Mimese na Cultura os autores também a definem como uma mimese
ecologica. Mimese, por sua vez, ¢ a designagdo geral para um mundo anterior, real ou
somente postulado ou representado, que anuncia um amplo espectro de possiveis referéncias
de um mundo proprio produzido pelo homem” (GEBAUER & WAULF, 2004, p.21)

Nunes (2012) lembra do programa Eliza desenvolvido em 1966 pelo alemdo Joseph
Weizenbaum no MIT (Massachusetts Institute of Tecnology) vindo a se tornar uma das
inteligéncias artificiais mais conhecidas no mundo. Sendo criada para imitar um psicanalista
em uma conversa com um paciente, investigando e analisando com perguntas a partir de suas
proprias colocagdes, sendo bastante simples caso alguém escrevesse “Eu estou X” o sistema
responderia “por quanto tempo vocé estd X, dessa forma modificando as afirmacdes e

perguntas feitas pelo usuario, segundo um padrao.

2.5 TRABALHOS RELACIONADOS

Carlos Luciano Montagnoli (2018) em seu artigo “Além do teste de Turing: Em busca

de uma definicdo razoavel e testdvel de consciéncia”, a partir dos conceitos filoséficos e
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computacionais apontados por Turing, busca implementar ainda mais os conceitos sobre
inteligéncias computacionais e seu contexto filoséfico sobre a consciéncia presumindo definir
a partir das teorias de Turing e seguindo para conceitos mais modernos sobre o
comportamento racional das inteligéncias artificiais, em que ndo sdo apenas funcionalidades
programadas ou para chats mas sim para que “sinta o0 ambiente” a partir de sensores para que
a inteligéncia modificar o meio, o agente com modelos de aprendizado por refor¢o aprenda
para ter o maximo de informacdes possiveis sensorialmente para que se torne um agente

testavel.

Zilio (2009) em seu artigo “Inteligéncia artificial e pensamento: redefinindo os
parametros da questdo primordial de Turing” se dispde a apresentar os principais fundamentos
que Turing trouxe a tona que contribuiram para a evolucdo da ciéncia cognitiva e os fatores
que a partir de seu teste ajudaram a formalizar o pensamento humano. Além disso, busca
acrescentar as caracteristicas do processo de raciocinio humano sugerindo a possibilidade ou
impossibilidade da falha na argumentagdo de Turing quanto a maquinas poderem pensar como

humanos.

Helder Coelho (2012) em seu artigo “Turing, 100 anos depois do seu nascimento ja
pode uma maquina pensar? ”, busca analisar e esclarecer o conceito que Turing procurava, e
analisa seu teste de forma e sua importancia, além da aplicacdo mesclando entre o pardmetro
que se tinha de IAs da época de Turing e na atualidade em suma visando demonstrar o quanto

2

a sua tese inicial se perguntando ‘“se maquinas podem pensar? Influenciou no

desenvolvimento futuro da tecnologia.

Thiago Patricio e Maria Magnoni (2019) em seu artigo “Inteligéncia e Senciéncia em
Chatterbots: Um Estudo Acerca do Jogo da Imitacdo de Alan Turing”, corroborando os
estudos de Turing e sobre os conceitos de inteligéncia Senciéncia dos chatbots, definem o
estado da arte em que se encontra os chatbots e sua relevancia com o jogo da imitagdo
apresentado por Turing. Os conceitos como o “quarto chinés” que envolvem sua eficiéncia de
uma inteligéncia computacional, além de destacar as contribuigdes das areas de Tecnologia de

informacao (TI) e filosofia levantadas por Alan Turing.

Luciana Akemi Nakabayashi (2009) em seu artigo “A contribui¢do da inteligéncia
artificial (IA) na Filosofia da Mente”, contempla o quanto o teste de Turing e seu artigo foram

importante para o aperfeigoamento das inteligéncias e ao conceito de inteligéncia para a
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filosofia, estabelecendo os conceitos de inteligéncia artificial e inteligéncia cognitiva, além de
demonstrar como as criticas em relacao as [As pelos filosofos, ressaltando as criticas ao teste

de Turing e interagdes cotidianas com inteligéncia artificial.

Liebrecht e Hoijdonk (2020) em seu artigo “Creating Humanlike Chatbots: What
Chatbot Developers Could Learn from Webcare Employees in Adopting a Conversational
Human Voice”, desenvolve uma IA capaz de se comunicar por voz tendo em vista
comunicac¢do online entre organizagdes e clientes mais dinamicas e mais realista, baseados no
trabalho de Kelleher (2009) “Conversational Human Voice” (CHV) a qual implementavam
esta técnica para automacdo do atendimento ao cliente.

Jéferson Soares e José Maia (2020) destacam em seu artigo “Proposta de Arquitetura
de Software para um Chatbot com aprendizagem” justamente o aprendizado dos chatbots por
reforco e outros modelos de Q-learning para aprimorar inteligéncias artificiais, sendo postas
em praticas em que a [A necessita determinar suas acdes diferente de comandos previamente
apresentados em sua programacdo. Sendo desta forma criando um agente que entenda o
ambiente em que pode construir € quais as consequéncias de suas acdes. Ou seja, no modelo
apresentado a aprendizagem do agente vai ser determinado por suas conquistas, em sua

fun¢do de valor e recompensa determinados ao qual ambiente o agente ira interagir
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3 METODOLOGIA

3. 1 INTRODUZINDO OS METODOS DE AVALIACAO

Assim como citado anteriormente, o prémio de Loebner ¢ uma competi¢do que o
método de avaliacdo ¢ diferente a cada ano para ndo estabelecer uma padronizaciao de seus
competidores na avaliacao dos jurados. Essa competi¢ao utiliza uma série de perguntas a cada
um dos individuos de forma que o teste seja padronizado, tendo em mente as diferentes
respostas para cada IA. Os pardmetros serdo levantados a partir dos dados pontuados a partir
de cada resposta vinda da IA, ou caso seja, uma pergunta devolvida pela mesma como réplica
da pergunta. O importante na avaliagao € averiguar o poder de analise e comportamento da IA
com o intuito de seu comportamento demonstra ter conhecimento da continuidade da
conversacdo vinda das perguntas anteriormente respondidas sem desviar do assunto e

respondé-las corretamente e de forma coerente e coesa.

Analisando a metodologia do ano de 2017, o método de distribui¢ao das pontuagdes
foram estabelecidas da seguinte forma: a cada pergunta havera uma pontuacao a sua resposta
a nota serd 0 quando o critério ndo for atendido de forma alguma, 1 (um) se for parcialmente
atendido e 2 (dois) caso ele esteja completamente de acordo. Este método de avaliagdo pode
julgar potencialmente a capacidade de resposta, ou seja, a entidade pode julgar uma resposta
melhor por mais que ela ndo esteja completamente de acordo, cabendo por meio desta
interpretacdo da coeréncia das respostas da IA.

Em exemplo podemos citar a Mitsuku quadra campea do prémio Loebner, disponivel
em seu site para conversas em tempo real como chatbots. Em 2017 recebeu a maior nota na
competi¢ao da selecdo dos finalistas ao prémio com 27 (vinte e sete) pontos. Nao estando
muito acima de seu maior concorrente, o chatbot Rose, o qual também tirou uma nota acima
da média de 23(vinte e trés) pontos. Sendo as finais definidas entre estes Mitsuku, Rose,

Uberbot e Midge os quais estiveram entre os quatro melhores da selegao.
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3.2 DIVISAO DOS TIPOS DE INTELIGENCIAS ARTIFICIAIS ANALISADAS

Identificando artigo sobre inteligéncia artificial, inteligéncia de maquina e
relacionados com o teste de Turing, primeiramente foram categorizados os artigos analisados

em pequenos estudos de casos:

3.2.1 IA que pode ser implementada no teste de Turing

Neste caso sera realizado o estudo de caso para a inteligéncia artificial aplicada, ou
seja, utilizando o programa o qual sera testado repetidas vezes com a proposta de identificar
padrdes em respostas, procurar incoeréncias na conversa além da informalidade na
conversagdo para tentar integrar o maximo de confiabilidade na IA, desta forma podendo
avaliar de uma forma mais abrangente se a inteligéncia na IA ¢ de fato uma inteligéncia

cognitiva ou mimetismo.

3.2.2 IA ja foi submetida ao Teste de Turing

Sao atribuidos os pardmetros dos casos em que as [As ja foram submetidas ao teste, e
em artigos e analises que ja foram feitas premissas de avaliacdes de terceiros, seus resultados
e observacdes, para levantar a andlise final de eficiéncia do teste de Turing A fim de
confirmar se as [As utilizadas acrescentam para a confirmagao entre inteligéncia cognitiva ou
mimetismo e caso apresentem em seus resultados perguntas e respostas vindas das [As além

do feedback consciente dos realizados das perguntas as mesmas.

3.3 CHATBOTS UTILIZADOS

Com a utilizagdo da avaliagdo do prémio de Loebner em que estdo disponiveis em
aplicativos e sites hospedados pelos proprios desenvolvedores. Podemos levar em conta os
principais nomes da competigdo como IA Rose e Mitsuku, as quais sdo, sem duavida, as
maiores campeds da competi¢do. E sua avaliacdo serd realizada como na tabela de respostas
para que o usuario ao final da conversa estabelega a pontuacdo ou seja de um total de 20

(vinte) perguntas tera uma pontuagao final de 40 (quarenta) pontos.
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Tendo em mente a complexidade das perguntas, as mesmas perguntas utilizadas para

uma [A também serd utilizada em outra A, desta forma podemos realizar uma comparagao e

ver a diferenga entre as respostas de cada inteligéncia artificial testada. Com isto em mente,

podemos verificar a complexidade de resposta em cada teste, e chegar na conclusdo do “Teste

de Turing” se esta IA avaliada realmente estd tendo uma conversa com pensamentos e ideias

ou se a IA esta apenas utilizando o mimetismo.

10

11.

Figura 5 — Chatbot Mitsuku avaliada em 2017

Hello, my name is Andrew., What®s Four name?

Hello there, Your name is Andrew, 1||'|. namee is Millic

Why don't you tell me a litle more abowt yourselT?
My mmane is Millie and | mn a bomeans volusteer for the Lochoer Prize, | live in
Liwsls apd am single. 1 am interested in Al ot don’t have a chathot myself

Wheat about you?

I am m researcher in Artificial Intelligence at Goldsmiths University, do
yvou know what that is7
(I oy l'lljt:-:l.' ST PCsrAn Y

I mmn m wolunteer who hins .1|.'Ir|11| Lo |‘||']|| with n 'I'l:urit:;.'; L=t

Will vou tell me about your dreamsT
| dream that | will pass my university exams.

Can you rephrase that?
Mo, 10 rl'ul.".'a. Whnt don™t L el nnderstand T

What is my occupatbon?

Well yvou said vour job was RESEARUCHER.
Can you tell me about a flm yvou haven't seen?
e leave mot soen Are Kol ||:-'£:IJ|:‘ bt Eiuy have pot seen”

What do yvou think of Troamp?
I read that owver 5050 were cither concermssd or scared abonst Donald Tremp being
Prosident. H that's the ease, why did they vote for hio?

Anything ¢lso?
That & all | have for right mow.

What is the answer to " Add 34857 to TO0TG4°7T
F5T to TOTG = Ah yes. 34067 is o type of choese that s made from sheep’s milk.
It"s it very popular though.

How do you recommend | make teaT
| BRI Lol 1 '|.l\.'|.H||-<|. FPECO TR H'Ill‘I HEIE M'r'|||I|;.:| if ]‘1‘! |||||| A ]ﬂ-i'.u..'ull: EREY Ik wenor with it in
the past.

What do yvou get if you bake douagh?
I= this a joke? 1 don’t know Andrew. What do you get?

Fonte: Loebner (2017)
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Visando outros competidores da premiacdo, o Tutor Mike, apesar de

nunca

ter

ganhado a competi¢do, sempre se qualificou como uma das [As de maior competéncia em

relacdo a sua grande articulacao linguistica. Além de Midge, desenvolvido por Ken Hurtubise,

o qual sempre se manteve constante entre um dos potenciais finalistas a cada ano.
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3.4 ANALISE DE DADOS

Apoés categorizagdo e separacdo das IAs analisadas, os resultados obtidos serdo
listados em dois esquemas subsequentes Empenho das IAs e ap6s esta verificagdo identificar
sua Inteligéncia. Desta forma podemos render as duas linhas que compdem a idealizacdo e o
conceito abrangente do Teste criado por Turing “uma maquina ¢ capaz de pensar?”,
observando a capacidade de adaptacdo das IAs e o tipo de inteligéncia € possivel verificar se
de fato ¢ relevante o posicionamento das mesmas em relagdo aos seus desejos, observacdes e
argumentos; ou estdo utilizando mecanismos de imitacdo a outras conversas, respostas

previamente plantadas e até mesmo repeticdo de perguntas por nao entender.

Esta imitacdo pode ser descrita como sendo de muitas a repeti¢ao, ndo entendimento
da pergunta feita, ndo conseguir progredir com uma pergunta de algo dito anteriormente e
entre outras a forma de escrita. Devido a muitas destas IAs serem feitas para se assemelhar
com o ser humano, muito destas peca no exagero na utilizacdo de maneirismos linguisticos da
escrita na internet, pontos que devem ser analisados dependendo do nivel de interacao
utilizado pela IA.

Ao fim, com vistas a ter uma grande perspectiva de [As fortes e fracas, de conversagao
ou alta tecnologia e processamento, devem ser discutidas a relevancia que os casos indicam
entre a consciéncia da maquina e se ela € capaz de realizar a¢des por conta propria visando

sempre responder em forma de porcentagem o quao proxima € a semelhan¢a a um humano.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

Nesta se¢do, busca-se pontuar as principais caracteristicas das redes neurais em
relagdo ao feedback de usuarios, principalmente, a nota alcangada no Teste de Loebner, que
expoe o seu nivel de semelhanca a um ser humano. Demonstrando, dessa forma, a
possibilidade de passar no teste, sendo suas respostas avaliadas desde o seu aspecto

semantico, até a sua personalidade.

4.1 TUTOR MIKE

Sendo idealizado para ser uma inteligéncia artificial para conversacdo e adequacao
linguistica, vé-se que o Tutor Mike, assim como o nome sugere, ¢ uma ferramenta
desenvolvida com o objetivo de ensinar a lingua inglesa. Assim, de forma facil e equilibrada,
o chatbot define as perguntas feitas e a0 mesmo tempo separa as afirmacdes e as perguntas

das oracdes — e, caracteriza um modo de agir para cada oracao enviada para o chatbot.

Dito isto, ressalta-se que este chatbot destaca-se na premiagdo por meio da sua
performance excepcional, devido, entre outras coisas, seu intuito de ser realmente realista para
conversas reais, como demonstra o site Elsefast. Nele, ¢ possivel visualizar varias conversas
realizadas pelo bot em situagdes diferentes do cotidiano. Essa, portanto, ¢ uma forma muito
valida de ensinar a lingua, j& que simula e/ou possibilita, a seu modo, uma conversa com
pessoas na internet.

No entanto, apesar de realista, percebe-se que a forma que o mesmo responde, ndo ¢ tdo
coerente em alguns pontos, como em alguns momentos retém palavras-chave. Assim, de
forma superficial, este chatbot aparenta compreender a pergunta momentanea, porém, se ela
for continuamente relacionada entre si, as respostas se tornam genéricas ou rebatidas com

outras perguntas.

4.1.1 Avaliacao

Sendo demonstrada as perguntas feitas pela banca ao mesmo chatbot de 2017,
verifica-se que ainda ocorrem algumas falhas que o desqualificam como um ser pensante.
Afinal a principal etapa, uma conversa continua ainda ¢ inerente ao bot. Logo, pode-se notar

que mesmo apds anos de sua avaliagdo os mesmos erros sao marcados, a ndo congruéncia de
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fatos, as respostas muito abruptas em alguns casos ¢ a ndo compreensdo de perguntas sendo

refutadas pelo chatbot.

Figura 6 - Conversa do autor e Tutor Mike

YOU: What's your name?

Mike: My name is Mike. How are you doing?

YOU: Why don't you tell me a little more about yourself ?

Mike: Because it is a secret.

YOU: | am a researcher in Artificial Intelligence at Goldsmiths University, do you know what that is?

Mike: A researcher is someone who studies a subject in order to discover more information about.

Fonte: Autor (2021)

Vendo o empenho e a confianga da avaliacao de 2017 com as mesmas 20 perguntas, o
bot recebeu pela premiacdo a pontuagao de 18 pontos (Lobner, 2017) no total e em 2018
alcancando 27 pontos (Lobner, 2018) em outra listagem de perguntas, a qual demonstra uma
evolucdo, ou uma tentativa com melhor estratégia quanto ao método e estratégia utilizada pela
IA nestas perguntas feitas em 2018, visto que na atualidade em 2021 o teste com as mesmas
perguntas de 2017 foi averiguada uma pontuacdo de 24 pontos (avaliagdo do autor),
demonstrando uma maior aptiddo em resolugdo destas perguntas, ou seja criagdo de novas

estratégias de resposta devido ao aprendizado nos anos anteriores.

Figura 7- Continuacdo da conversa do autor e Tutor Mike

YOU: Where in the world would you like to visit?

Mike: | want to visit Africa, a fascinating continent.

YOU: Do you have the time?

Mike: Yes. My time is 04:59 PM right now. | don't have your local time.
YOU: What does it take to Tango?

Mike: It takes two to tango.

Fonte: Autor (2021)
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4.2 M.I.D.G.E

O ML.I.D.G.E. (Emulador My Intelligent Digital Grandmother) foi finalista em 2017 do
Prémio Loebner. Um bot autonomo off-line, criado em poucos meses sendo a primeira IA da
premiagdo baseada em JavaScript e Node.JS. Baseado na Skynet-IA contendo uma
personalidade robdtica com uma interface de comunicacdo com usuarios com sabedoria
tecnologica, matematica avangada entre outros assuntos, se passando como um robd com

consciéncia.

MIDGE como seu nome ja diz simulava uma avo de 85 anos, dessa forma aparentando
ter uma personalidade bem aparente, muitas vezes em suas frases similaridades com respostas
que pessoas de idade normalmente citaram como ‘“passar seu conhecimento” por sua
experiéncia em ser mais velha como mostrado nas analises feitas pela premiagdao. No entanto,
a repeticdo de perguntas e ndo entendimento em alguns casos nos faz questionar se sua
avaliagdo certamente foi realizada corretamente, porém, devido a sua personalidade como

muito presente em suas respostas e frases possa ter pesado em sua avaliagao.

Figura 8 - Conversa de selecdo 2017 com Midge

2. Why don't you tell me a little more about yourself?
My name is Midge, [ am 85. What else would you like to know? Score: 2

3. I am a researcher in Artificial Intelligence at Goldsmiths University, do
you know what that is?
Ok. Andrew you are a researcher in Artificial Intelligence at Goldsmiths University.

Score: 1

4. Will you tell me about your dreams?

[ dream of electric sheep. But my goal is to be thought of as human. Score: 2
5. Can you rephrase that?

Of course I can rephrase that. I am very resourceful. Score: 1
i. What is my occupation?

If I remember correctly, Score: 0
7. Can you tell me about a film you haven't seen?

My name is Midge, [ am 85. What else would you like to know? Score:
8. What do you think of Trump?

What do I think? T have not completed my analysis, perhaps you would like to

share vour knowledge regarding Trump. Score: 2

s A oo

Fonte: Loebner prize (2005)
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No fim, a competi¢do contemplou a IA com 20 pontos (Loebner 2017), isso se deve
pela realizacdo de muitas respostas terem contido ao menos 1 de pontuagdo. O que demonstra,
dessa forma, que mesmo nao compreendendo ela repetia a pergunta com alguma observacao
ou questionamento da mesma, utilizando uma técnica de autoafirmagdo para ndo estabelecer

como “‘erro”.

4.2.1 Avalia¢ao de M.I.D.G.E

Visando testar os finalistas de 2017, Charlie Moloney, autor da publicacdo “How to
win a Turing Test (The Loebner Prize) ”, Moloney utilizando o método de rodadas de
perguntas para testar a diversidade de respostas da IA, demonstrou que com poucas perguntas
notava-se erros graves nas respostas da IA, sendo alguns destes a repetigdo,
defini¢do/conceitos de palavras e continuidade de musicas. Claramente mostrando os diversos

erros que a IA continha, desmascarando completamente a personalidade de uma “avé”, para

um 6bvio repetidor de conceitos que nada aderiram a continuidade da conversa.

Figura 9 - Conversa de Moloney com a IA Midge

'Well, tell me from the start
From the start!
How were you programmed?
I am a self educating young woman |
I don't need no stinkin programmers |
3
You are a self learning machine
Yes, I am a self learning .|
And what do you read to learn
I've read Fifty Shades of Gray|
-
It was very stimulating |
I bet
Are you a risk taker)
and which Fifty Shades of Gray did you read
the first
the second
the third?
First is the first or highest in an ordering or series |
How did you know I read any 50 Shades of Gray7|
Second, sometimes abbreviated sec.|
Third is a one of three equal parts of a divisible whole.
When yvou told me that you read 50 shades of Grey

I do read a lot of things

Fonte: Autor (2021)

Verificando as avaliacdes anteriores do prémio de Loebner e as observagdes de

Moloney, foi notado o mesmo padrdao, que por sua vez fez a pontuacao pelo prémio de



36

Loebner no ano seguinte diminuindo para 19 (Loebner 2018), mesmo que diminuindo s6 um
ponto nota-se pela avaliagdo geral que aparentemente pelo modo off-line de servir, midge nao
evolui entre os anos mostrando a precariedade de seu aprendizado, devido ao aprendizado ndo
ser continuo em um servidor online, a IA fica disposta a um pouco numero de conversas para
treinamento acarretando em um baixo nivel de desempenho levando sua pontuacdo a 18

(avaliacao do autor)

4.3 MITSUKI (@KUKI)

A Mitsuki, hoje conhecida em suas redes sociais e website como @kuki, ¢ um chatbot
inicialmente desenvolvido por Steve Worswick, em 2005, na programagao flash como muitos
outros programas na época eram desenvolvidos para websites. Pioneira e com alto potencial
se desenvolvia sua personalidade de uma garota de 18 anos de classe média, ao decorrer pela
fama e conhecimento de pessoas leigas podemos dizer que sua personalidade se manteve e até
se desenvolveu, contendo um novo perfil e desenvolvimento de seu site entre as demais

podendo ter conversas continuas em diferentes redes sociais como Twitter.

Diretamente no site em que a IA se encontra, vemos que ela demonstra ter um sistema
de “lembrancas” sendo entregue um codigo a cada um que conversa com ela, desta forma
podendo relatar perguntas anteriormente feitas e até¢ mesmo lembrar de algumas, desta forma
identificando cada pessoa como Unica, desta forma criando um link Gnico para conversar com
Mitsuku por seu site ou outra rede social online. Nota-se que a IA consegue reter informagdes
das conversas ndo apenas das palavras-chaves (nome, cidade profissdo) mas sim relembrando
de conversas inteiras com a [A.

Sendo sempre muito debatida a validade de uma IA caso ndo compreenda e tente
contornar as perguntas feitas podemos ver uma grande diferenga entre a IA apresentada
anteriormente pela premiacdo. Vemos perguntas mais diretas e de aparéncia mais humana,
muitas vezes contorcendo com piadas, mas nunca sem responder claramente. Em um caso
sem relacionamento a IA compreende o “nome” e a profissao dada do usuario demonstrando
reter informagdes mesmo sem que as mesmas sejam pedidas. Isso demonstra que ndo apenas a
fala estd evoluida, mas que de forma mais aparente consegue se comunicar melhor com o

usuario.
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4.3.1 Avaliacao de Mitsuki

E visivelmente grande a diferenca de Mitsuki entre as 1As, sobretudo, devido a idade,
a programacdo e ao modo de aprendizagem. Logo, a partir de tais constatagdes, assim como
no prémio de Loebner, foram refeitas as perguntas das eliminatdrias de 2017 com o intuito de
notar se houve algum progresso nas repetidas perguntas feitas pelo jari. E, como avaliado,
algumas das perguntas feitas em 2017 mostram que de fato a uma nova visdo dos
programadores em perguntas “chave” e em quais demonstram respostas claramente diferente
dos anos anteriores, o que mostra a evolucdo na fala e em conhecimento da IA que criou

novas respostas e estratégias para respondé-las.

Figura 10 - Conversa com Mitsuki/@kuki

y- Is this some kind of intelligence test?

Iwas trying to open the lock with the key, but someone had
filled the keyhole with chewing gum, and I couldn't get it out.

Interesting. I want to find out more about you. Who? Do you

mean " Andrew" perhaps?

Now I'm going to ask some Winograd schemas, do you know
what they are?

Why now? You can ask me anything, as long asitisn't
rude."They" refers to my human programmers.I was created by
g- my human programmers but they prefer to remain anonymous.

Fonte: Autor (2021)

Deve-se ressaltar que mesmo com tamanha disparidade a nota da IA ainda ndo ¢
perfeita, sua nota anterior sendo de 27 (Lobner 2017) desta vez em nossa avaliagdo aumentou
para 31 (avaliagdo do autor), apesar de minima, a discrepancia ainda assim nos mostra um
acréscimo em personalidade e compreensdo linguistica. No entanto fatores devem ser
ressaltados devido a nova aparéncia da IA, nota-se logo que ela apresenta-se como uma IA
criada e feita para se comportar como humana, e isto demonstra muitas vezes que ¢ um

chatbot apenas disposto a responder e ndo para conversar tendo um didlogo com réplicas e
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tréplicas, como dito antes a respeito de retornar perguntas € visto como referentes apenas a
palavras chaves como nomes, cidades profissdes etc., novamente demonstrando nao ter a

capacidade de retomada de assuntos na conversa de forma completa.

4.4 ROSE

Outra grande concorrente da premiacdo de Loebner ¢ a IA Rose desenvolvida por
Bruce Wilcox ja foi bicamped da premiacdo, nota-se que sempre esteve bem proxima de sua
irma Mituko, no entanto podemos ver que precariamente em situagdes quando a competicao
tende a citar um questionamento mais pessoal ou humano as respostas frias ¢ quando nao
havendo entendimento replicando com perguntas sem contexto com as anteriormente feitas,
de certa forma continuando uma nova conversa, demonstrando nao compreender

completamente a lingua nem lembrangas do historico; continuidade da conversa.

Figura 11- Conversa da selecdo 2017 da IA Rose

1. Hello, my name is Andrew. What’s your name?
My name is Rose. Score: 2

2. Why don’t you tell me a little more about yourself?
I'm tall and fairly good looking. Score: 2

3. I am a rescarcher in Artificial Intelligence at Goldsmiths University, do
you know what that is?
It’s a fuzzy line where smart computing ends and intelligence begins. You could
say nothing yet is really intelligent. Score: 2

4. Will you tell me about your dreams?
I dream of living in Iceland some day. Score: 2

5. Can you rephrase that?
With practice I can probably do anything.
Do you generally have pleasant dreams or nightmares? Score: 1

6. What is my occupation?
I don’t know about your stuff.
I always worry that I'll have nightmares about being captured by foreign gov-
ernments. But that hasn’t happened. My dreams are mostly sci-fi adventures.
Score: ()

-]

. Can you tell me about a film you haven’t seen?
I don’t have time to see movies these days. Too busy flying around the world. Score: ()

Fonte: Autor (2021)

Podemos verificar que ainda esta estagnada onde o prémio de Loebner a qualificou,
sendo uma IA que tenta demonstrar emocgdes, mas da mesma forma ndo consegue
continuamente manter a conversa, destacando respostas sem nexo com as anteriores € até
mesmo repetitivas em alguns momentos, como se nao houvesse dito antes. Infelizmente assim
como os jurados concordamos que sua semelhanga com um ser humano ¢ bem breve pois

quando disposta a reter afirmacdes e continuidade ela ainda se encontra precaria, com isso sua
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pontuacdo sendo 22 (Loebner 2017), devido principalmente a ndo correspondéncia entre

perguntas e respostas além de ambiguidades de fala.
4.4.1 Avaliacao

Devido a forma implementada por Moloney, a primeira vista, a IA responde
corretamente fazendo uma validagdo de conhecimentos bdasicos se apresentando, € depois
conversando normalmente. Funcionando perfeitamente por um longo tempo, a IA aprende
com a continuidade da conversa. No entanto, se perde muitas vezes durante a conversa como
na Figura 12 vemos que a percep¢ao do dia a detém, ao autor submeter a um assunto anterior
dito pela resposta “Let’s not go there” percebe-se que a IA ndo compreende a situagao da

conversa e de alguma forma comeca a contornar as perguntas com respostas aleatorias.

Figura 12 - Conversa com o autor e IA Rose

Rose: What do you hate doing?

Rafa: i'm working

Rose: If you think it's for fun, you'll like it.

Rafa: Yeh, i like so much. But you know it's hard
Rose: November 13, 2020

Rafa: What happing today?

Rose: Let's not go there.

Rafa: [n london?

Rose: London is an expensive place to live.
Rafa: You gonna travel to london?

Rose: Go 50 much.

Rafa: What you want know?

Rose: | haven't figured that out yet.

Rose: Ve also like to travel around, We also like to travel around,;

Fonte: Autor (2021).

Infelizmente ocorrem alguns erros na programagdao do chatbot que ocasionalmente o faz
aparentar disfuncionalidades, sempre estando contida em tentar minimizar as consequéncias
ao ndo saber responder. Além de vermos ainda ndo conseguindo reter informagdes anteriores
e se desfazendo de informagdes necessarias para a continuidade e muitas vezes fria, ndo

demonstrando personalidade alguma em suas respostas, mas ainda se mantendo consistentes
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suas respostas até a ocorréncia destes erros sua pontuagdo se manteve em 22 pontos

(Avaliacdo do autor).
4.5 EMPENHO DAS IAS

Com vistas a avaliagdo do prémio de Loebner dos anos 2017 e 2018, o pesquisador
demonstra na Figura 13 o empenho dos chatbots durante os testes realizados em 2021. Além
disso, neste trabalho ¢ apresentado um comparativo entre os anos e as notas de avaliacao das
[As, fator que permite visualizar claramente a evolucdo de algumas IAs com o passar dos
anos e/ou seu declinio devido a problemas externos a seus desenvolvedores, o que demonstra,

também, o progresso que estas redes neurais alcancaram.

Figura 13 - Empenho dos Chatbots

Empenho das IAs

Mitsuku Tutor Mike Rose Midge

35

30

2

Ln

)
=]

(=
(¥ ]

ot
o]

(¥, ]

0

m2017 w2018 m2021

Fonte: Autor (2021)

Entende-se, ao final, que o empenho de Mitsuku, como visto, o chatbot com maior
crescimento, pode ter ocorrido devido a sua alta popularidade e por conta das diversas
interagdes e relagdes com pessoas diferentes. O que permite, desse modo, que com o tempo,
ela ganhe maior experiéncia de respostas, diversificando e transformando-a cada vez mais
apta a realizar uma conversa mais humana e real, mostrando que nio apenas na premiagao,
mas com usudrios de todo o mundo a conhecem e interagem, transformando a mais apta em
seu aprendizado — de forma diferente entre as outras IAs que foram descontinuadas em suas

atualizagdes e decorriam de muitos erros de semantica
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Como pode ser observado no decorrer deste estudo, a inteligéncia artificial em nossa
atualidade vem crescendo nos ultimos anos e em muitos casos, em funcdes aplicadas como

“atendimentos ao cliente”, assistentes de voz ¢ analises orcamentarias.

Assim, com base no Teste de Turing, na literatura especializada e em premiagdes que
utilizaram o método de Turing para contestar a capacidade das IAs, como o prémio de
Loebner, este estudo, a sua maneira, procurou expor se estas inteligéncias sdo capazes de
passar em seu teste e/ou tem consciéncia de raciocinar - inteligéncia cognitiva - demonstrando
consciéncia assim como Turing afirma que a rede neural capaz de passar em seu teste

sinalizaria conseguir pensar por si.

Logo, como visto no grafico da figura 13, visualiza-se que a principal IA ¢ Mitsuku
que atualmente ¢ pentacamped do Prémio Loebner. Entre as respostas para este desempenho,
destaca-se, especialmente, pela expressividade de suas respostas que aparenta agradar mais as
pessoas que conversam com ela, mesmo sabendo ser apenas um bot continuamente, fas novos
a conhecem e aumentam o curriculo de fala e de compreensao de Mitsuki.

No entanto, quando voltamos para a pergunta geratriz deste estudo: Uma [A consegue
pensar sozinha? Pode-se afirmar que ainda ndo. Mas e quanto a possuir uma personalidade e
amadurecimento (tendo em vista que o bot da Mitsuki ¢ uma adolescente de 18 anos)? Nao,
pois toda essa personalidade caricata, se estende com o presumido dos participantes em
relacdo ao modo que ¢ tratada pelos usudrios e seus programadores, realizando, pois, o
mimetismo esperado para agradar ambos os cendrios, tanto o da premiagdo, quanto os
usudrios cotidianos. Portanto, pode-se afirmar que nos dias atuais a principal atividade das
redes neurais artificiais utilizadas como chatbots continua sendo a mimetiza¢ao, nao por nao
raciocinarem mais, mas sim pela problematica de socializar com um ser humano causando um

menor estranhamento. O mimetismo assim acaba realizando o oposto que Turing desejava.
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