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RESUMO

Com a rapida evolugdo da tecnologia de reconhecimento de voz e o aumento da
popularidade de dispositivos controlados por voz, como assistentes virtuais e sistemas de
navegacao embutidos em dispositivos 0T, o design de interagdo tornou-se uma area de
estudo importante para garantir interacdes mais eficientes e naturais entre humanos e
dispositivos. Entender os principios fundamentais do design de interacdo, os desafios
enfrentados por comunicadores, designers e programadores, permite melhores praticas
para criar interfaces de voz intuitivas. Uma vez que um dos propositos do design de
interagdo ¢ o desenvolvimento de interfaces que sejam faceis de usar e compreendam as
intencoes e necessidades dos usuarios, o Interacionismo Simbdlico (IS) tem uma forte
contribui¢do nesse contexto, tendo em vista que esta corrente tedrica se concentra na
compreensao da sociedade por meio da andlise das interagdes simbolicas entre individuos.
Blumer (1969), um dos principais expoentes do IS, nota que as pessoas atribuem
significado aos objetos, eventos e situagdes por meio de processos interpretativos e
comunicativos. A teoria sugere que a realidade social ¢ construida por meio de uma
interacdo simbdlica, na qual as pessoas interpretam e atribuem significado as agoes,
palavras umas das outras. Compreende-se que o mundo simbolico se constréi por meio
da interacdo entre duas ou mais pessoas, sendo assim, o simbolismo nao ¢ resultado de
interagdo de uma pessoa consigo e, mesmo com objetos (BLUMER, 1969). Socidlogos
que trabalham nessa linha pesquisaram uma extensiva gama de topicos utilizando uma
variedade de métodos de investigacdo. Entretanto, a maioria das pesquisas de
interacionistas utiliza métodos de pesquisa qualitativa, como observacao participante,
para estudar aspectos da interacdo social e self (individualidade). O Interacionismo
Simbdlico originou-se no trabalho de George Herbert Mead, que demonstrou que os egos
das pessoas sdo produtos sociais, sem deixar de terem propositos e de serem criativos.
Outros precursores na area foram Herbert Blumer e Charles Cooley. Blumer, um
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estudioso de Mead, e criador do termo "Interacionismo Simbolico", pos em evidéncia as
principais perspectivas dessa abordagem: as pessoas agem em relagdo as coisas baseando-
se no significado que essas coisas tenham para elas; e esses significados sdo resultantes
da sua interacdo social e modificados por sua interpretagdo. Blumer seguiu Mead e
apresentou a proposi¢do de que as pessoas interagem umas com as outras por meio de
interpretagdo mutua das agdes e definicdo um do outro, em vez de somente reagir as agcoes
um do outro. Suas respostas ndo sdo dadas diretamente as agdes um do outro, mas
baseadas no significado que eles atribuem a tais acdes. Assim, interacdo humana ¢
mediada pelo uso de simbolos e significados, através de interpretagdo, ou determinagao
do significado das agdes um do outro. Blumer comparou esse processo, que ele designou
"interacdo simbolica", com as explicacdes behavioristas do comportamento humano que
nao consideram a interpretacao entre estimulo e resposta, como em Schram (1949), entre
outros. Chamamos a atencdo que atualmente muitos objetos usam a interagdo por
inteligéncia artificial e que, portanto, a priori poderiam conduzir conversacdes com
significados especificos. Naturalmente essas conversacdes sdo programadas por outros
individuos que, mesmo dentro de suas corporagdes, podem gerar campos de significagdes.
Assim, observamos no campo computacional, que os Modelos de Fundagdo
(BOMMASANI et al., 2021) podem ser usados para treinar inteligéncias artificiais e
melhorar a capacidade de entender e responder a comandos de voz em design de interacao
e tém demonstrado habilidades avancadas de Processamento de Linguagem Natural
(PLN), permitindo que eles entendam e gerem contetdo de maneira mais sofisticada.
Desse ponto de vista, vale lembrar que a linguagem € um instinto inato e universalmente
presente na espécie humana. Steven Pinker (2002) argumenta que a linguagem ¢ uma
adaptacao bioldgica que surge naturalmente em nossa espécie e € moldada por processos
evolutivos, independentemente das bases culturais, mas por essas modificada. Pinker
entende que hd uma gramatica universal, que sugere que as pessoas t€ém uma
predisposicdo inata para adquirir a linguagem, exemplificando como as criancas
aprendem de forma rapida e eficiente, mesmo sem instru¢cdo formal. O conceito de
gramatica universal e a aquisi¢do da linguagem pode ajudar a orientar o desenvolvimento
de algoritmos e modelos na PLN. Neste recorte, procuramos avaliar as perspectivas de
Modelos de Fundagdo associados ao Interacionismo Simbdlico, analisando a capacidade
de entender melhor comandos de voz complexos, responder a perguntas com mais
precisdo ou gerar respostas mais naturais e contextualmente relevantes. Além disso, ¢
possivel que esta associacdo possa ser usada para melhorar a capacidade das interfaces de
voz em realizar tarefas especificas, como fazer doagdes, fazer reservas ou fornecer
informagdes detalhadas sobre determinado assunto. Uma vez que os Modelos de
Fundagdo sdo treinados em grandes quantidades de texto que contém informagdes
simbolicas e significados culturais e aprendem a compreender e gerar linguagem,
incluindo simbolos e significados associados a palavras e frases ¢ relevante observa-los
por uma perspectiva tedrica que se concentra na forma como os seres humanos
desenvolvem o sentido e o significado por meio da interagdo social. O design de interacdo
por voz requer uma compreensao profunda das capacidades e limitagcdes da voz, por isso
¢ essencial considerar elementos como a compreensao da linguagem natural, a adaptagdo
a diferentes contextos € a personalizacao da experiéncia do usuario, como observado por
Deibel e Evanhoé (2021). No entanto, o ambiente [oT atual estd se configurando em um
emaranhado de dispositivos distintos e de dificil compartilhamento de ativos graficos e
sonoros, o que torna o desenvolvimento de solucdes de design em IoT um grande desafio.
Sao necessarios projetos especificos para cada plataforma e com graus de complexidade
distintos e que demandam muitas adaptacdes. A interagdo necessita ser natural e intuitiva,
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isso envolve o desenvolvimento de sistemas de reconhecimento de voz precisos, feedback
adequado e concepgdo de interagdes de voz e imagem intuitivas o que € possivel a partir
da PLN que esté relacionada ao desenvolvimento de algoritmos e sistemas capazes de
compreender e processar a linguagem humana em seus diferentes aspectos, incluindo a
compreensdo de significado, gramatica, contexto e intencdo. (JURAFSKY e MARTIN,
2000). Portanto, a questdo de pesquisa neste recorte diz respeito a como o Interacionismo
Simbolico pode ser usado como suporte tedrico para ajudar [As generativas a treinarem
modelos que sdo aplicados em sistemas de interagcdo. Estudar a interacao entre pessoas €
IoT como midia do ponto de vista da comunicagdo e do design requer uma metodologia
interpretativa e proposicional que resulte em um artefato, ou seja, em um modelo de
prescri¢des, recomendagdes e diretrizes, que possam aprofundar o estado da arte nesse
campo . Os resultados podem ajudar organizagdes, governos € pessoas a interpretar a
internet das coisas como midia de forma abrangente.

PALAVRAS-CHAVE: design de interagdo, Interacionismo Simbolico, modelos de

fundacao, design de voz, internet das coisas

INTRODUCAO

Com a rapida evolugdo da tecnologia de reconhecimento de voz e o aumento da
popularidade de dispositivos controlados por voz, como assistentes virtuais e sistemas de
navegacdao embutidos em dispositivos de internet das coisas (IoT), a interface de voz
tornou-se um componente de estudo importante na Comunicagao para garantir interagdes
mais eficientes e naturais entre humanos e computadores. Entender os principios
fundamentais de interface de voz, o design os desafios enfrentados pelos comunicadores,
designers e programadores, permite melhores praticas para criar relacionamentos mais
intuitivos. Nesse sentido, compreendemos que o Interacionismo Simbolico, a partir dos
conceitos de Mead e Blummer pode criar chaves de entendimento melhores para a
interacdo entre pessoas e dispositivos IoT.

A questdo de pesquisa neste recorte diz respeito a como pode ser a experiéncia de
interacdo e a relacdo entre comunicacdo, design € computacdo em IoT, e como a
inteligéncia artificial (IA) generativa pode ajudar a treinar modelos que sdo aplicados a
esses sistemas de interagcdo por voz e avalia-se a introdu¢@o do Interacionismo Simbdlico
como suporte tedrico para treinar [As em significacdo e contexto para interfaces de voz e
imagem do usuéario (IVIU).

Estudar a interagdo entre pessoas ¢ IoT, compreender IoT como midia, requer uma
metodologia interpretativa e proposicional que resulte em um artefato, ou seja, em um

modelo de prescri¢des, recomendacdes e diretrizes, que possam aprofundar o estado da
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arte nesse campo. Os resultados podem ajudar organizagdes, governos € pessoas a
interpretar a internet das coisas como midia de forma abrangente. Entendemos que a
abordagem da proposta ¢ inovadora e interdisciplinar, pois une, por meio da Design
Science, a compreensao da Comunicagao, a pratica do Design e a ciéncia da Computagdo,
construindo pesquisas ndo paradigmaticas.

Em pesquisas anteriores (PEREIRA e MELLO, 2023) sobre anuncios interativos
existentes, bem como testes de interagdo usando o software de prototipagem grafica
digital Adobe XD, foram realizadas entrevistas em profundidade com usudrios de
dispositivos Echo, com o sistema de atendimento por voz Alexa. E possivel desenvolver
“habilidades” para Alexa, incluindo a personalizacdo de intengdes e a constru¢ao do
modelo de interagcdo. Um conjunto de intengdes representa agdes que os usuarios podem
realizar com suas habilidades. Essas intengdes representam a funcionalidade principal da
habilidade. As intengdes personalizadas atendem as fungdes exclusivas de uma habilidade
e cada uma possui um conjunto de assercdes.

Neste trabalho analisamos perspectivas de interface de voz e imagem a partir do
entendimento da corrente tedrica do Interacionismo Simbodlico que compreende que a
realidade social ¢ construida por meio de uma interacdo simbolica, na qual as pessoas
interpretam e atribuem significado as agdes, palavras umas das outras e, procuramos
desvelar o sentido de que também poderia ocorrer com em conversagdes de pessoas €
dispositivos [oTs com interagdo por voz.

No entanto, procuramos demonstrar que Modelos de Fundagdo (MF), originarios das
ciéncias da Computacdo, podem ser usados para melhorar a capacidade de entender e
responder a comandos de voz em [VIU, incluindo a possibilidade de incorporar conceitos
do Interacionismo Simbolico. Os Modelos de Fundagao t€ém demonstrado habilidades
avancadas de Processamento de Linguagem Natural (PLN), permitindo que eles
entendam e gerem texto de maneira mais sofisticada. Isso pode ser aplicado para
aprimorar a compreensdo da fala e a resposta das interfaces de voz. Como um
desenvolvimento do modelo PLN requer grandes quantidades de dados, algo que tem
ajudado a treinar esses modelos ¢ o uso de Geragdao de Linguagem Natural, que utiliza
MF para aumentar e gerar conjuntos de dados de forma que possam ser utilizados para

um modelo PLN desenvolvimento.
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Perspectivas para design de interface de voz e imagem (IVIU) a partir do
Interacionismo Simbolico

As interfaces de voz tém ganhado destaque como uma forma alternativa e natural de
interagdo com dispositivos eletronicos (ver PEREIRA et al, 2022). O design de interface
de voz requer uma compreensao profunda das capacidades e limitagdes da intera¢ao por
voz, por isso € essencial considerar elementos como a compreensao da linguagem natural,
a adaptacdo a diferentes contextos e a personalizacdo da experiéncia do usudrio, como
observado por Deibel e Evanhoé (2021). Além disso, o feedback auditivo adequado e a
capacidade de corrigir erros sdo aspectos decisivos do design de interface de voz. Embora
este campo seja centrado na interagdo € comunicagao por meio da fala, a interface visual
comeca a desempenhar um papel importante em melhorar e complementar essa interagao,
uma vez que dispositivos de dudio com assistentes de voz comecam a ganhar telas, como
¢ o caso do Echo Show 15, ao mesmo tempo que interfaces visuais comegam a ganhar
assistentes de voz, como o Google Assistente. A interface visual, nesse sentido, fornece
contexto e clareza para o usudrio e, embora a voz possa fruir informacdes, a interface
visual pode fornecer elementos visuais adicionais, como imagens, icones, botdes, menus
e graficos, para ajudar o usuario a construir sentidos melhores na interacao.

Embora o design para voz e o design visual se concentrem em diferentes aspectos da
experiéncia do usuario em um sistema IoT, e cada um tenha suas proprias caracteristicas
e consideracdes especificas, ha uma série de pontos de interse¢cdo entre esses dois campos.
Ambos se preocupam com a usabilidade, a facilidade de aprendizado e a satisfacdo do
usudrio. Tanto o design de voz quanto o design visual devem fornecer feedback adequado
e orientacdo ao usuario, por meio de prompts de dudio e respostas verbais no sentido de
informar e guiar os usudrios, assim como utilizando elementos visuais como icones,
animacoes ¢ feedback visual. Uma interface de voz pode ser combinada com uma
interface visual para fornecer suporte adicional aos usuarios, para, por exemplo, exibir
informagdes complementares na tela enquanto a interagdo ocorre por voz. Elementos
visuais, como indicadores de progresso, animacdes e dicas visuais, podem ajudar os
usudrios a entenderem o estado atual da interacdo e o que esperar a seguir. Isso cria uma
experiéncia mais orientada e confidvel. Por exemplo, durante uma interacdo de compra
em um assistente de voz, a interface visual pode exibir imagens dos produtos, detalhes do

preco e avaliagdes dos clientes. Essas informagdes visuais adicionais enriquecem a
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experiéncia e facilitam a tomada de decisdes do usuério. A interface visual ainda
desempenha um papel importante na acessibilidade, porque nem todos os usudrios podem
ou preferem interagir apenas por voz. Isso permite que os usuarios tenham opgdes
adicionais de interagdo, como toques na tela, sele¢do por toque ou navegagdo visual, o
que garante que pessoas com deficiéncia auditiva ou aqueles em ambientes barulhentos
possam acessar € interagir com o sistema.

No entanto, o ambiente [oT atual esta se configurando em um emaranhado de dispositivos
distintos e de dificil compartilhamento de ativos graficos e sonoros, o que torna o
desenvolvimento de solugdes de design em IoT um grande desafio (AKSU et al, 2018).
Sao necessarios projetos especificos para cada plataforma e com graus de complexidade
distintos e que demandam muitas adaptagdes. Um desafio atual € criar um framework de
produgdo que possa unir o grande leque de plataformas, dispositivos e sistemas diferentes
em um processo coerente e de facil compreensdo para designers e demais profissionais
interessados.

Uma plataforma como a Alexa, por exemplo, que conta com dispositivos unicamente de
voz, como os Echo Dots, e com dispositivos com voz e imagem, como os Echo Shows,
necessita de solugdes de design responsivo e flexivel para diferentes aplicagdes. Nos
dispositivos exclusivamente com voz, a falta de contexto visual e a necessidade de
projetar uma comunicagao mais linear e sem tantas ambiguidades sdo alguns dos desafios
que os profissionais enfrentam, como vemos em Deibel e Evanho¢ (ibidem). Além disso,
um reconhecimento de voz que seja preciso € uma capacidade de lidar com sotaques e
variagOes linguisticas sem o apoio de telas sdo questdes criticas a serem abordadas,
pensando em dispositivos multiplos, como observamos na pesquisa anterior ja citada.

A interacdo necessita ser natural e intuitiva, tanto por voz como por imagem. Isso envolve
o desenvolvimento de sistemas de reconhecimento de voz precisos, feedback adequado e
concepgao de interagdes de voz e imagem intuitivas. O objetivo € projetar interfaces que
entendam e interpretem corretamente a linguagem falada pelos usuarios, proporcionando
uma experiéncia de interacdo em 4udio e video fluida e eficiente.

Para tanto, compreendemos que ¢ necessario um alinhamento entre a comunicagao, o
design de voz e imagem, ¢ a PLN. Esta estd relacionada ao desenvolvimento de
algoritmos e sistemas capazes de compreender e processar a linguagem humana em seus
diferentes aspectos, incluindo a compreensdo de significado, gramatica, contexto e

intencdo. A PLN permite que os computadores entendam e interpretem comandos e
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consultas em linguagem humana, facilitando a interacdo entre humanos e maquinas
(JURAFSKY e MARTIN, 2000). A intersecao entre IVIU e a PLN ¢ aqui sugerida para
criar sistemas de interagdo nos quais a PLN fornece uma base tecnologica necessaria para
reconhecer, interpretar e processar a fala dos usudrios, enquanto que a IVIU compreenda
e responda adequadamente as interagdes e solicitagdes feitas pelos usudrios.

Além disso, a NPL desempenha um papel importante na personalizagao e adaptacao das
interfaces de voz as preferéncias individuais dos usudrios. Segundo Jurafsky e Martin
(2000), com técnicas avancadas de PLN, ¢ possivel criar sistemas de interface de voz que
sejam capazes de aprender e se adaptar ao estilo de comunicacdo e preferéncias
linguisticas de cada usuario, proporcionando uma experiéncia mais personalizada e
agradavel. Uma IVIU precisa lidar com questdes de reconhecimento de fala de modo
preciso, assim necessita compreender nuances linguisticas e tratamento de erros e
ambiguidades, diferenciando, inclusive, pessoas de diferentes idades e tons de voz no
mesmo grupo que utiliza o dispositivo.

Uma vez que um dos propositos da comunicagdo entre pessoas e dispositivos € o
desenvolvimento de interfaces que sejam faceis de usar e compreendam as intengdes e
necessidades dos usuarios, o Interacionismo Simbolico® (IS) tem uma forte contribui¢io
nesse contexto, uma vez que esta corrente tedrica se concentra na compreensdo da
sociedade por meio da andlise das interagdes simbolicas entre pessoas. Blumer (1969),
um dos principais expoentes do IS, nota que as pessoas atribuem significado aos objetos,
eventos e situagdes por meio de processos interpretativos e comunicativos. A teoria
sugere que a realidade social ¢ construida por meio de uma interacao simbdlica, na qual
as pessoas interpretam e atribuem significado as agdes, palavras umas das outras. Ha um
certo consenso na Comunica¢do que o mundo simbodlico s6 se constrdi por meio da
interagdo entre duas ou mais pessoas, sendo assim, o simbolismo ndo ¢ resultado de
interagio de uma pessoa consigo € — ndo seria - mesmo com objetos’. Chamamos a
atencao que atualmente muitos objetos usam a interagao por inteligéncia artificial e que,
portanto, a priori poderiam conduzir conversagdes com significados especificos.
Naturalmente essas conversagdes sdo passiveis da ambiguidade dos algoritmos e dos

contextos nas quais as [As geram campos de significagdes. Este contexto ainda carece de

8 Corrente tedrica sociolégica surgida na década de 1930, a partir de estudos de Mead (1934) e
posteriormente Blumer (1969), também reconhecida como Escola de Chicago.

® Aqui sugerimos uma reinterpretagdo, que carece de aprofundamento, uma vez que as IVIU permitem
uma interag@o similar as pessoas.
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aprofundamento, como bem observado em trabalhos sobre o estudo do algoritmo,
principalmente na publicidade (TRINDADE, PEREZ e TEIXEIRA FILHO, 2020).

O Interacionismo Simbolico originou-se no trabalho de George Herbert Mead, que
demonstrou que os egos das pessoas sdo produtos sociais, sem deixar de terem propositos
e de serem criativos. Outros precursores na area foram Herbert Blumer e Charles Cooley.
Blumer, um estudioso de Mead, e criador do termo "Interacionismo Simbolico", pds em
evidéncia as principais perspectivas dessa abordagem: as pessoas agem em relagcdo as
coisas baseando-se no significado que essas coisas tenham para elas; e esses significados
sdo resultantes da sua interacdo social e modificados por sua interpretacao.

Blumer seguiu Mead e apresentou a proposicao de que as pessoas interagem umas com
as outras por meio de interpretacdo mutua das agdes e definicdo um do outro, em vez de
somente reagir as acdes um do outro. Suas respostas niao sdo dadas diretamente as a¢des
um do outro, mas baseadas no significado que eles atribuem a tais agdes. Assim, interacao
humana ¢ mediada pelo uso de simbolos e significados, através de interpretacdo, ou
determinag¢do do significado das agdes um do outro. Blumer comparou esse processo, que
ele designou "interagdo simbolica", com as explica¢des behavioristas do comportamento
humano que ndo consideram a interpretagdo entre estimulo e resposta, como em Schram
(1949), entre outros. O que buscamos desvelar aqui € justamente a interpretacdo mutua
que poderia ocorrer entre pessoas € dispositivos [oT com IVIU. Para tanto se faz
necessario compreender como loTs poderiam interpretar.

Desse ponto de vista, vale lembrar que a linguagem, componente desse processo, ¢ um
instinto inato e universalmente presente na espécie humana. Steven Pinker (2002)
argumenta que a linguagem € uma adaptagao bioldgica que surge naturalmente em nossa
espécie e ¢ moldada por processos evolutivos, independentemente das bases culturais,
mas por essas modificada, ressignificada. Pinker entende que ha uma gramatica universal,
que sugere que as pessoas tém uma predisposi¢do inata para adquirir a linguagem,
exemplificando como as criangas aprendem de forma rapida e eficiente, mesmo sem
instru¢do formal. O conceito de gramatica universal e a aquisi¢do da linguagem pode
ajudar a orientar o desenvolvimento de algoritmos e modelos na PLN assim como na
compreensdo dos processos de IVIU, para avancar o entendimento e desenvolvimento de
designs que compreendam e se comuniquem de forma mais natural com as pessoas, como

vemos no modelo de conversagao.
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Para agilizar o processo de desenvolvimento de skills'’ e garantir experiéncias de usuério
consistentes, 0 uso de modelos de IVIU ganhou importancia significativa. Os modelos de
interface de voz fornecem uma base para a criacdo de interfaces de conversagao,
permitindo que os desenvolvedores se concentrem mais na funcionalidade do aplicativo,
sem ter que comegcar do zero. Entende-se, assim, que desenvolver modelos de interagao
para dispositivos [oT serd uma competéncia de profissionais de Comunicagao, Design e
Programagdo, desejada nos proximos anos. Aproveitando os modelos de IVIU, os
comunicadores, desenvolvedores e designers podem economizar tempo, garantir
consisténcia e oferecer uma experiéncia de voz de mais qualidade aos usuérios, como
percebe-se nos modelos pré-criados pela Amazon, como o Alexa Skills Kit'! (ASK) que
define um conjunto de palavras que os usuarios dizem para invocar uma skil/l. Salienta-
se, no entanto, a necessidade de uma avaliacdo critica dos modelos existentes a partir do
Interacionismo Simbodlico.

Esses profissionais podem definir suas skills para aceitar as solicitagdes predefinidas.
Observou-se que o ASK (figura 1) oferece varios tipos diferentes de skills pré-criadas
para escolha, ou possibilita a construcdo de uma skill personalizada utilizando
predefini¢des de declaragdes, intengdes e slots dentro de um console de desenvolvedor
Alexa. Para o desenvolvimento deste recorte, foi analisada a criacdo de uma skil/ para

doacao a uma institui¢do denominada Instituto Uno.

Figura 1: Conceitos do modelo ASK

Voice design concepts: utterances, intents, and slots

A voice interaction model uses the following design concepts.

|l plan my trip | need a vacation
|

Utterances

‘I’d like to take a trip‘ next Friday

Intent

PlanMyTripIntent 2017-12-20
! L J

Fonte: https://developer.amazon.com/en-US/docs/alexa/custom-skills/create-the-

interaction-model-for-your-skill.html

19 Nome dado pela Amazon para aplicativos de voz que usam sistema Alexa.

! Disponivel em: https://developer.amazon.com/en-US/docs/alexa/ask-overviews/what-is-the-alexa-
skills-kit.html
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Especificamente no ASK observou-se ser necessario compreender que héd diferentes
variaveis na constru¢cao de IVIU, como a palavra de ativacido, que ¢ a palavra para a
Alexa comecar a ouvir seus comandos, € normalmente os usuarios ndo trocam essa
palavra, mesmo sendo possivel. H4 a palavra de lancamento, que ¢ uma palavra de acdo
de transicdo que sinaliza para o Alexa que uma invocacdo de skill provavelmente
ocorrera. Por exemplo, uma palavra de langamento para fazer uma doacdo a uma
instituicao pode incluir “como fazer”, “faca”, “doe”. Recomenda-se aqui uma pesquisa
para descrever o maximo de palavras de langamento possiveis para aquela intencdo. Ha
nos modelos do ASK o nome de invocagdo, que ¢ a expressao para comegar a interagir
com uma skill. Por exemplo, para usar a skil/ “Hor6scopo Diario”, um usudrio pode dizer:
"Alexa, abra meu horoscopo diario". Selecionar o nome de invocagdo, portanto, requer
uma decisdo fundamentada para o sucesso de uma skill. Um dos desafios atuais em IVIU
¢ unir as intengdes (como “quero fazer uma doagdo”) com o nome de invocacao de uma
skill (como “abra Instituto Uno”). O modelo de IVIU na ASK também determinam que
ha diferentes enunciados, isto €, uma solicitagdo falada de um usuario, que pode invocar
uma skill, fornecer entradas para uma skill, confirmar uma acao para a Alexa e assim por
diante. Reforca-se aqui que ¢ necessario aprofundar as varias maneiras pelas quais
usudrios podem formular suas solicitagcdes por voz.

Naturalmente o modelo ASK possibilita a entrada de prompts, isto €, uma pergunta para
Alexa dirigir ao usudrio para pedir informagdes. O desenvolvedor inclui o texto do
prompt em sua resposta a uma solicitagao de um usudrio. Por exemplo, ap6s responder a
uma pergunta como “O que faz o Instituto Uno?”, pode-se incluir ao final do texto
descritivo o prompt “Para saber mais, diga Alexa, como fazer uma doacao para o Instituto
Uno?”

O modelo ASK a ser customizado solicita inten¢des, que sdo a¢des para atender a uma
solicitagdo falada de um usudrio. As intengdes podem opcionalmente ter argumentos
chamados slots. Os slots sdao valores de entrada fornecidos na solicitacao falada de um
usuario. Esses valores ajudam a Alexa a descobrir a intengdo do usuario. Os slots podem
ser definidos com diferentes tipos. O slot de data de viagem usa o tipo interno da Amazon
para converter palavras que indicam datas (como "hoje" e "proxima sexta-feira") em um
formato de data (AMAZON.DATE), enquanto de cidade e para cidade usam o s/ot
(AMAZON.BR_CITY). Por exemplo, para slots de doagao pode-se selecionar data, valor,

para quem e de qual conta (figura 2).
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Figura 2 — Estrutura de dialogo para doacio por meio de uma skill Alexa

Proposta de didlogo para uma descoberta de doacao

gostaria uma doacao.
(Alexa) Para quem vocé gostaria de fazer uma doagao?

opgoes de ONGs
(Alexa) O Instituo Uno ¢ dedicado a educagdo de criangas vulneraveis.
mais sobre o Instituto Uno

(Alexa) O Instituto Uno... gostaria de fazer uma doacao?

sim
Legenda por cores: nome de
invocacio, enunciados, prompts, inten¢oes, valores de slots

Proposta de didlogo para uma doagdo periddica
gostaria de fazer uma doagao.
(Alexa) Para quem vocé gostaria de fazer uma doacao?
para o Instituto Uno [memoria]
(Alexa) Em que data vocé quer fazer sua doacao?
hoje
(Alexa) Qual o valor da sua doagao?
R$ 100,00
(Alexa) De qual conta vocé gostaria de debitar a doacao?
da minha
(Alexa) Vamos confirmar sua doacdo. Vocé confirma sua doagdo [hoje] para o [Instituo
Uno], no valor de [R$ 100,00], da sua conta [nome da conta]?
Legenda por cores: nome de
invocacio, enunciados, prompts, inten¢oes, valores de slots

Fonte: os autores

O console do ASK salva um modelo de interagdo criado no formato JSON e o profissional
pode editar o modelo com uma ferramenta de edicdo. Depois do modelo de interacao
JSON pronto, cria-se a fungdo Lambda do servigo de computagdo em um console de
gerenciamento da Amazon. Deve-se, por fim, selecionar a linguagem de programacao
desejada, o kit de desenvolvimento de software ASK correspondente (SDK) e a skill sera
codificada com Node.js, Python ou Java. Atualmente as skil/ls sdo hospedadas
gratuitamente no servico AWS Lambda para o primeiro milhdo de chamadas por més. O
ultimo passo € testar a ski/l no console do desenvolvedor Alexa que possui um simulador
Alexa integrado, que ¢ semelhante ao teste em um dispositivo habilitado para Alexa real.

Entendemos que uma skil/ para fazer uma doagdo ¢ complexa e tem muitas conversas de

11
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ida e volta (conversagdo em varios turnos). Nesse caso, necessitamos criar um modelo de
didlogo, que ¢ uma estrutura que identifica as etapas de uma conversa de varios turnos entre
sua skill e o usudrio, como demonstrado na fig. 3 e que, neste caso, foi desenvolvida por

meio do app Voiceflow:

Figura 3 — Modelo preliminar de dialogo para doacao com uso de Alexa

Welcome GPT Response Yes

T Start @
How can | make a donation? $) "You can make a donation to an Great! Would you like to make a

NGO." donation te Instituto Uno?

Capture user reply to {userQu

estion} Do you know about the Institute Uno Would you like to contribute to

NGO which provides education for Instituto Uno?
underprivileged children?

Yes
Do you have any knowledge of the

Institute Uno NG hich invests in

No

No

OK! Would you like more Instituto 0
Uno?

Sure, | would love to have more

Fonte os autores

Desse ponto de vista, parece-nos que faltam mais designs de IVIU que possam ser
projetados para reconhecer e interpretar ndo apenas palavras isoladas, mas também os
significados e intengdes subjacentes as interagdes simbolicas entre pessoas e que o campo
da Comunicagdo, por meio da Interagdo Simbolica, possa fornecer chaves de

entendimento para aprofundar esses aspectos.

Como indagacao, sera que um design de IVIU baseado em linguagem natural que segue
os principios do Interacionismo Simbdlico seria capaz de interpretar ndo apenas as
palavras exatas de um usudrio, mas também o contexto e o significado simbolico por tras
delas? Do nosso ponto de vista, ele poderia considerar fatores como o contexto da

conversa, as expressdes emocionais € as pistas sociais para fornecer respostas mais


https://developer.amazon.com/en-US/docs/alexa/custom-skills/use-a-dialog-model-to-manage-ambiguous-responses.html
https://developer.amazon.com/en-US/docs/alexa/custom-skills/use-a-dialog-model-to-manage-ambiguous-responses.html
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precisas e relevantes, o que permite uma interagdo mais rica e significativa entre o usuario

€ 0 sistema como um todo.

Aprendizado de Maquina e Modelos de Fundacio

Sistemas como o Alexa utilizam grandes modelos de linguagem com base em
aprendizado de maquina que sdo treinados em uma grande escala de dados, os tornando
adaptaveis a uma variedade de tarefas diferentes, e podem ter como base arquiteturas de
redes neurais artificiais e transformers, como veremos a seguir. O aprendizado de
maquina depende de diferentes algoritmos para resolver problemas de dados. Os
cientistas de dados apontam que ndo ha tipos tnicos de algoritmos que seja melhor para
resolver um problema (MAHESH, 2020). O tipo de algoritmo empregado depende do
tipo de problema que se deseja resolver, o nimero de varidveis, o tipo de modelo que
melhor se adequa a ela e assim por diante. O aprendizado de maquina se utiliza de
algoritmos de aprendizado supervisionado, que ¢ a tarefa de aprender uma fun¢do que
mapeia uma entrada para uma saida com base em exemplos, como vemos em Mahesh
(ibidem). Ele infere uma funcao de treinamento de dados rotulados que consistem em um
conjunto de exemplos de treinamento. O conjunto de dados de entrada pode ser dividido
em treinamento e teste. O conjunto de dados do treinamento tem variavel de saida que
precisa ser previsto ou classificado. O algoritmo entdo, prevé algum tipo de padrdo do
conjunto de dados de treinamento e aplica-o ao conjunto de dados de teste para previsao
ou classificagao.

J& os algoritmos de aprendizado ndo supervisionados, ao contrario da aprendizagem
supervisionada acima, ndo possui respostas corretas € ndo ha conjuntos de dados de
exemplo. S3o responsaveis por encontrar e apresentar uma estrutura nos dados por conta
propria. Os algoritmos de aprendizado ndo supervisionado aprendem com poucos
recursos a partir dos dados. Quando novos dados sdo introduzidos, ele usa os padrdes
previamente aprendidos para reconhecer a classe dos dados.

Entre os algoritmos aplicados ao aprendizado nao-supervisionado, estdo as redes neurais
artificiais e estas, quando possuem multiplas camadas internas, sdo chamadas de redes
profundas. Transformer, por exemplo, ¢ uma rede neural artificial profunda que emprega

um mecanismo de auto-atencao para compreender as relagdes contextuais dentro de dados
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sequenciais. Ao contrario das redes neurais convencionais ou versoes atualizadas de redes
neurais recorrentes (RNNs), como Long Short-Term Memory (LSTM), modelos de
transformadores excelentes em lidar com longas dependéncias entre os elementos de
sequéncia de entrada e habilitar o processamento paralelo (ISLAM et. al, 2023). Como
resultado, modelos baseados em fransformers tém atraido interesse substancial entre os
pesquisadores no campo da inteligéncia artificial por conta do seu pontencial, ndo apenas
em tarefas de PLN, mas também em uma ampla gama de dominios, incluindo visdao
computacional, audio e processamento de fala, satde e Internet das Coisas (IoT).

O trabalho de Bommasani et al. (2021), trouxe grande interesse na comunidade de
pesquisa por apresentar os grandes modelos como Modelos de Fundacao (MF), em suas
oportunidades de aplicacdo e riscos. Os MFs demonstraram fortes capacidades de
generalizacdo e transferéncia de conhecimento como resultado do aprendizado de
diversas fontes de dados, como diferentes modalidades, varios idiomas e varios dominios
de aplicagao. Nas aplicagcdes em entendimento de voz, tem crescido o nimero de estudos
de pesquisa mostrando resultados promissores € demonstrando as vantagens potenciais
de tais modelos.

Na pesquisa de Narayanan ef al. (2018), foi feita uma aplicacio de um modelo de
aprendizado em larga escala para reconhecimento de voz. O estudo abrange um grupo
logico de enunciados de voz que compartilham algumas caracteristicas comuns. Os
exemplos incluem dominios de aplicativos como pesquisa por voz, legendas de video,
callcenter, etc. E o treino desse modelo foi feito com um banco de dados de fala de
162.000 horas de arquivos de voz.

Dependendo se os dados de treinamento supervisionado sao usados, podemos agrupar os
modelos de fundagdo em duas categorias, modelos autossupervisionados e
supervisionados (RAFFEL et al., 2020). Com o treinamento autos-supervisionado, os
modelos sdo treinados primeiro em dados somente de dudio para aprender boas
representacoes dos sinais de fala, depois sao usados diretamente como recurso extratores
para tarefas subsequentes. Nesse caso nao sao necessarios dados rotulados, portanto essa
abordagem pode ser facilmente ampliada para falas mais diversificadas, uma vez que ha
menos esfor¢o humano de transcricdo envolvido. O aprendizado supervisionado tem
como pré-requisito ter alguns dados rotulados para tarefas nas quais os MFs sao treinados

(RAFFEL et al., 2020).
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Ha também a abordagem de explorar técnicas para modificar os dados de entrada para
treinar um modelo de linguagem padrao em assistentes de voz fornecendo enunciados e
intencoes obtidas por meio de dados historicos (CHO, EUNJOON e KUMAR, 2018). Os
autores obtiveram um aumento na precisdo em uma tarefa de reconhecimento de fala para
o Google Assistant, demonstrando que ¢ possivel obter melhorias no reconhecimento de
fala para alterar a arquitetura de agentes de conversagdo'?, investigando a natureza
assimétrica da interacdo com um assistente digital, onde as consultas do usudrio sdo curtas
e as respostas do agente sdo geralmente mais longas.

Outros estudos, visam a aplicabilidade de modelos de linguagem baseados em
transformers disponiveis no mercado, como GPT-3 e GPT-J] (WANG e
KOMATSUZAKI, 2021) para aumentar os conjuntos de dados de treino para tarefas de
classificagdo de intengdo, quando o objetivo final ¢ prever a intengdo de um usuario de
assistentes de voz, dado um enunciado. Aumento de dados para esse fim ¢ particularmente
desafiador porque o MF deve distinguir entre um grande nimero de intengdes que podem
ser semanticamente muito proximas umas das outras (SAHU et al., 2022).

E necessaria uma variedade de declaragdes de amostra no modelo de interagdo porque
isso ajuda a treinar o modelo de compreensao de PLN. As declaracdes de amostra ajudam
a skill a atingir o objetivo do usuario. Como o desenvolvimento do modelo de PLN requer
grandes quantidades de dados, e algo que tem auxiliado a treinar esses modelos € o uso
da Geragdo de Linguagem Natural (MCDONALD, 2010), que utiliza de MFs para
aumentar e gerar conjuntos de dados de forma que possam ser usados para o
desenvolvimento do modelo de PLN.

No trabalho de Amin-Nejad ¢ proposta uma metodologia que orienta a geracdo de
conjuntos de dados com informagdes estruturadas usando MFs de tltima geracdo e
demonstra um conjunto de dados aumentado capaz de superar a assertividade em relagdo
a uma linha de base para um modelo de classificacio (AMIN-NEJAD et al, 2020). Ha
espaco, portanto, para explorar a técnica de melhorar os conjuntos de dados de intengdes
por meio do Interacionismo Simbolico para treino dos modelos utilizados por uma Alexa,
a fim de averiguar possiveis melhorias na assertividade de resposta em relagao a interagdo

com usuario.

12 Similares a skills.
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Os MFs podem ser usados para melhorar a capacidade de entender e responder a
comandos de voz em IVIU. Os MFs, como o GPT-4, ttm demonstrado habilidades
avangadas de processamento de linguagem natural, permitindo que eles entendam e
gerem texto de maneira mais sofisticada, embora carentes de revisdes ainda. Isso pode

ser aplicado para aprimorar a compreensao da fala e a resposta das interfaces de voz.

Consideracoes finais

A indagacdo que fazemos ¢ se uma interface de voz que utiliza um MF associados ao
Interacionismo Simbdlico pode ser capaz de entender melhor comandos de voz
complexos, responder a perguntas com mais precisdo ou gerar respostas mais naturais e
contextualmente relevantes. Além disso, esta associagdo poderia ser usada para melhorar
a capacidade das interfaces de voz em realizar tarefas especificas, como fazer doagdes,
fazer reservas ou fornecer informagdes detalhadas sobre determinado assunto.

Uma vez que os MFs sdo treinados em grandes quantidades de texto que contém
informagdes simbolicas e significados culturais e aprendem a compreender e gerar
linguagem, incluindo simbolos e significados associados a palavras e frases ¢ relevante
observa-los por uma perspectiva tedrica que se concentra na forma como os seres
humanos desenvolvem o sentido e o significado por meio da interagdo social. Ao utilizar
MFs em IVIUs, poderiamos explorar como esses modelos podem auxiliar na
compreensao e na geracao de linguagem simbolica. Por exemplo, em uma IVIU que segue
os principios do Interacionismo Simbdlico, um MF pode ser usado para interpretar as
mensagens dos usudrios e gerar respostas que levem em consideracdo o contexto
simbolico e cultural.

No trabalho de Zhong et al (2023), foram apresentadas avaliacdes das capacidades de
grandes modelos de fundag¢do com relacdo a cognicao em nivel humano. Baseando-se em
exames de qualificacdo e concursos avancados, incluindo testes de admissdo em
faculdades de direito. Essas avaliagcdes estabelecem padroes oficialmente reconhecidos
para medir as capacidades humanas, tornando-os adequados para avaliar modelos de
fundacao no contexto de tarefas centradas no ser humano.

Ao avaliar estes modelos de fundagao em tarefas centradas no ser humano ¢ sondando
suas capacidades mais profundamente, foram observados acertos significativos dos
modelos. Algumas andlises manuais aprofundadas no trabalho também revelarem as

limitagdes desses grandes modelos de linguagem em termos de compreensao, utilizagao
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do conhecimento, raciocinio e célculo. E isso encoraja promover o desenvolvimento de
modelos mais alinhados com a cogni¢ao humana, permitindo que eles lidem com uma
gama mais ampla de tarefas complexas e centradas no ser humano com maior precisdo e
confiabilidade.

O prompt Chain-of-Thought (CoT) (WEI et al., 2022) permite que grandes modelos de
linguagem quebrem uma questdo complexa em uma série de passos de raciocinio
decompostos. Para investigar ainda mais o raciocinio dos modelos de capacidades, os
autores implementaram uma avaliagdo de raciocinio de “cadeia de pensamento”. Este
método envolve que o modelo primeiro gere uma explicagdo para uma pergunta dada e,
posteriormente, responda a questdo com base em sua explicacao autogerada. Isso nos
permite avaliar a capacidade do modelo de compreender tarefas complexas e identificar
os elementos essenciais, como contexto € compreensdo necessarios para solucdo de
problemas bem-sucedida.

Além disso, os modelos de fundacdo podem ser treinados em conjunto com dados que
incluem interagdes sociais reais para capturar nuances e sutilezas da linguagem simbdlica
utilizada pelos seres humanos. Isso pode ajudar a tornar as interagdes mais naturalmente
significativas e relevantes para os usudrios.

No entanto, ¢ importante ter em mente que os modelos de fundagdo sdao técnicas de
aprendizado de maquina e ndo possuem compreensdo ou intengdo verdadeiras. Eles
aprendem a identificar padrdes nos dados de treinamento, mas até o momento, ndo
possuem uma compreensao conceitual ou simbdlica do mundo.

Portanto, ao utilizar esses modelos em aplicagdes baseadas no Interacionismo Simbolico,
¢ necessario considerar suas limitagdes e garantir que a interpretagdo e a geragdo de
simbolos sejam realizadas de maneira adequada e ética, levando em conta o contexto e a

diversidade cultural.
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