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RESUMO

No ecossistema midiatico digital em rede, a Inteligéncia Artificial (IA) é uma realidade
cada vez mais presente na producédo de contetdos audiovisuais. Os servicos e ferramentas
de geracdo de textos, imagens, audio e videos com IA estdo disponiveis a todos e seus
usos podem gerar diversos efeitos na sociedade. Desde a melhoria da produtividade,
automatizacdo de servicos e tarefas laborais até uma possivel potencializacdo de
conteidos descontextualizados e falsificados por meio da técnica de deepfake. A partir
desse cenario, este artigo aborda a producdo de uma série de interprogramas por
estudantes das disciplinas de Audiovisual Il e Artemidia, do curso de Radialismo, da
UFPB, em parceria com a TV Cabo Branco, afiliada da Rede Globo, na Paraiba. A série
“E Al, vocé sabia?” visou a popularizac¢ao do debate e conscientiza¢do da sociedade sobre
a problematica da desinformacéo visual e de audio com os deepfakes a partir da IA.

PALAVRAS-CHAVE: Producdo audiovisual; IA; desinformacdo; televisao; educacdo
midiatica.

O atual ecossistema midiatico digital (Scolari, 2008) e em rede é fruto de uma
sociedade em rede (Castells, 2016) em que ha um intenso trafego de contetdos gerados
pelos diversos agentes sociais. Eles os compartilham cada vez mais de forma instantanea
nos sites e aplicativos de redes sociais online, aplicativos de mensagens e plataformas
online de transmissdo e armazenamento de conteddo. Nesse cenario configurado pela
digitalizacéo e convergéncia dos meios, surgem novos formas de producdo conteudistica
da industria midiatica e cinematografica por meio de novas logicas de producéo,

distribuicdo e consumo de contetdos digitais, interativos e imersivos.

1 Trabalho apresentado no Grupo de Pesquisa - GP Estudos de Televisdo e Televisualidades do 46° Congresso
Brasileiro de Ciéncias da Comunicacéo, realizado de 4 a 8 de setembro de 2023.

2 Doutora em Comunicagdo pelo PPGCOM-UFPE, professora do Departamento de Comunicagdo da CCTA/UFPB,
pesquisadora do Nucleo Lavid/UFPB/CI, e-mail: kellyanne.alves@gmail.com.
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No ambito das convergéncias midiaticas, ha cada vez mais hibridizagdo de
linguagens, géneros e formatos possibilitando produtos hibridos e narrativas convergentes
(Machado, 1997). Nesse ecossistema midiatico digital em rede, a Inteligéncia Aurtificial
(Cozman; Plonski; Neri, 2021), enquanto ferramenta e aplicacdo, ¢ implementada nas
fases de pré-producdo, producgdo e pés-producao de contetdos audiovisuais em emissoras
televisivas. Por exemplo, a Rede Globo faz uso da IA em diversas etapas desde a producéo
até o consumo com o objetivo de “aumentar sua produtividade, otimizar recursos e criar

novas maneiras de gerar contetido” (Globotech Blog)3.

A criacdo de contelidos audiovisuais com auxilio da Inteligéncia Artificial (1A) é
uma tendéncia na industria de midiatica. Manovich (2018) ao analisar o cenario
contemporaneco marcado pelo “big data”, aponta que cada vez mais os sistemas
computacionais tornam-se capazes de realizar inumeras operagoes inteligentes a partir de
uma espécie de “super cognicao”.

O aumento dramatico nas capacidades dos computadores, a onipresen¢a de
dispositivos e redes digitais e os desafios e oportunidades trazidos pela tendéncia
de “big data” dos anos 2000 também afetaram a IA. Passamos da automacao de
uma Unica mente para uma espécie de “super cognicdo”. [...] A escala da cultura
digital exige uma inteligéncia qualitativamente semelhante & humana, mas que

opera em uma escala quantitativamente diferente (Manovich, 2018, p. 8,
traducdo nossa)

A 1A ao simular a inteligéncia humana aplica dois principios que sdo:
“aprendizado de maquina” (machine learning) e “aprendizado profundo” (deep learning).
A partir dessas técnicas, os sistemas sao capazes de executar tarefas complexas sem a
interacdo humana, de forma autbnoma e aprendendo por si mesma. Para isso, usa
informacdes por meio do processamento e analises de dados para compreender padrdes e
otimizar processos. A IA se preocupa desde seu surgimento com a “automacdo da
cognicdo” e com a “cultura digital no cenéario do big data”, que é pautado pelo processo
de “softwarizacdo” (Manovich, 2013), datificacdo e plataformizacdo (Van Dick, 2016)

esse objetivo continua na “super cognigdo”, porém em maior escala (Manovich, 2018).

Assim, quando se fala dos grandes sucessos da IA nos Ultimos anos, os exemplos
usados sdo as mesmas tarefas definidas nos primérdios da area muitas décadas
antes: compreensdo natural da fala, tradugdo automatica e reconhecimento de

3 Ccomo a inteligéncia artificial impacta os programas da Globo? Disponivel em:

https://somos.globo.com/blog/globotech/noticia/como-a-inteligencia-artificial-impacta-o0s-programas-da-
globo.ghtml. Acesso em: 20 maio. 2023.
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objetos em fotos. Mas o0 que talvez seja menos 6bvio é que a IA agora
desempenha um papel igualmente importante em nossas vidas e comportamentos
culturais, automatizando cada vez mais os processos de criacdo e escolhas
estéticas (Manovich, 2018, p. 8, traducdo nossa).

Mas néo se pode deixar de analisar os diversos efeitos gerados por esses processos
de criacdo e escolhas estéticas na sociedade. Quando a IA é usada para gerar
desinformacdo (Wardle; Derakhshan, 2017) e manipulacao se torna um risco e é essencial
a conscientizacdo das audiéncias frente ao consumo desses contetidos. Um exemplo disso
é a Deepfake, uma técnica de criacdo de contedos néo reais por meio de edi¢do de audios
e imagens usando ferramentas de inteligéncia artificial com o objetivo de divulgar

informacdes falsas e manipulatorias.

Refletindo sobre esse contexto, especialmente sobre a problematica da
desinformacdo em que pessoas mal-intencionadas fazem uso da IA, o presente artigo traz
a discussdo dessa questdo pensando em como os produtores de conteudos e emissoras
podem colaborar para uma ampliacdo do debate e conscientizacdo dos beneficios e
possiveis riscos das aplicacdes da IA na criacao de conteidos audiovisuais. O objetivo é
fazer o relato de uma experiéncia pedagogica que utilizou a metodologia ativa baseada
em projeto adicionando o recurso da aula mista (tedrica e préatica) aplicada a metodologia
de ensino. Nela, o estudante tem a liberdade de explorar, criar, experimentar, manipular,
errar e tentar novamente. 1sso estimula a descoberta de novas aplicagdes de linguagens,
formatos e produtos audiovisuais desempenhando a capacidade de inovacdo e

criatividade.

Essas capacidades sdo, cada vez mais, exigidas no mercado de trabalho pelo futuro
profissional que deseje atuar na area da producdo audiovisual. A intencdo da iniciativa
foi despertar nos estudantes uma proatividade e uma autonomia frente ao processo de
aprendizagem a partir de uma tomada de consciéncia como protagonista no aprender.
“Quanto mais conscientizagdao, mais se desvela a realidade, mais se penetra na esséncia
fenoménica do objeto, frente ao qual nos encontramos para analisd-lo” (Freire, 2005,
p.15).

As metodologias ativas de aprendizagem sdo metodos de aprendizagem mais
inovadores. Elas possibilitam o discente assumir uma posi¢cdo ativa no processo de

aprendizagem por meio do exercicio da autonomia, sendo uma das formas pedagogias de
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educacdo mais libertadora e dialégica (Feire, 1987). “Nas metodologias ativas de
aprendizagem, o aprendizado se da a partir de problemas e situacdes reais; 0s mesmos
que os alunos vivenciardo depois na vida profissional, de forma antecipada, durante o
curso” (Moran, 2015, p.19).

A experiéncia pedagdgica foi desenvolvida nas disciplinas de Audiovisual 111 e
Artemidia, ministradas pela autora deste artigo, no curso de Radialismo, do Departamento
de Comunicacéo, da Universidade Federal da Paraiba. As discussdes tedricas e debates a
partir de exemplos praticos em sala de aula sobre a temética da A nas midias e nas artes
subsidiaram a experimentacdo da pratica laboratorial, que resultou na producéo da série
de interprogramas para televisdo denominada: “E Al, vocé sabia?”. Um dos topicos
debatidos em sala foi 0 uso e aplicagdo das ferramentas e servigos de sistemas de
inteligéncia artificial na produgédo audiovisual tanto pelos profissionais do audiovisual
quanto pela populagdo. A reflexdo sobre esse topico despertou preocupacdes sobre a
problematica da desinformacdo e a necessidade de uma popularizacdo do debate e

conscientizacao dos usos da IA, a partir de alfabetizacdo midiatica por meio da televisdo.

Considerando esse cendrio, fez-se uma atividade experimental de promover essa
discussao, tendo a televisdo como meio colaborador para essa préatica. A televisao linear
(TVs de sinal aberto e pago) ainda mantém seu posicionamento como um meio de grande
relevancia e penetracdo nos lares brasileiros. A edi¢do 2023 da pesquisa Inside Video,
promovida pelo Kantar IBOPE Media, apontou que mesmo com o0 aumento de TV
Conectada, que passou de 27% para 59% em 2022, o consumo da TV linear dentro dos
domicilios brasileiros conserva seu espaco de importancia. Um dos resultados obtidos
registrou que 79% do tempo gasto com video no Brasil é com a TV linear, enquanto as

plataformas online marcaram o percentual de 21,3% do tempo gasto.

Outro dado interessante da pesquisa foi a demonstracdo das dinamicas de
consumo de video online, sendo que “[...] em um dia tipico, 19,6% da audiéncia assiste
tanto a TV linear como ao video online” (Kantar Ibope Media, 2023) 4. A televis&o por

manter-se como um alto nivel de audiéncia, aglutinando ainda um grande publico

4 Medicdo cross-media relne dados de televisdo linear e video online. Disponivel em:
https://kantaribopemedia.com/conteudo/medicao-cross-media-reune-dados-de-televisao-linear-e-video-
online/. Acesso em: 10 jun. 2023.
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(Wolton, 2006) é um meio importante para a popularizacéo, conscientizacdo e estimulo

ao debate publico na sociedade brasileira sobre temas relevantes e imprescindiveis.

A série de interprogramas para televisdo visou conscientizar a populacgéo sobre o
que é 1A, seus beneficios e possiveis riscos em relacao aos efeitos de uma aplicacdo mal-
intencionada das possibilidades tecnoldgicas oferecidas nesses sistemas e ferramentas. A
producdo dos estudantes das disciplinas de Audiovisual I11 e de Artemidia foi um trabalho
interdisciplinar e colaborativo, que contou com a parceira da TV Cabo Branco, afiliada
da Rede Globo, em Jodo Pessoa-PB, na coproducéo da série.

A realizacdo desse trabalho interdisciplinar e colaborativo das disciplinas ocorreu
a partir da criagdo de uma equipe de audiovisual com o0s estudantes que desejavam
produzir para televisdo. A série de interprogramas foi produzida por parte de uma das
equipes criadas para o desenvolvimento dos trabalhos sobre a tematica inteligéncia
artificial, midias e artes, que resultou na I Mostra Midia In. Arte no Campus. A mostra
aconteceu no dia 06 de junho de 2023, na sala do Cine Aruanda, no CCTA, da UFPB.
Além da veiculacdo dos trés episddios da série da equipe audiovisual, outras equipes
demonstraram seus experimentos com a utilizacdo dos servicos e aplicativos de

inteligéncia artificial na producéo de musicas e fotografias.

“E Al, vocé sabia?”: uma experiéncia pedagdgica de producdo audiovisual sobre 1A

e desinformacao

Na série “E Al, vocé sabia?”, buscou-se contar de forma irreverente historias
comuns do dia a dia usando uma linguagem popular e trazendo informagdes relevantes
gue conscientizem o uso das midias e tecnologias que estdo inseridas na vida de todos.
Os estudantes utilizaram uma estética presente nas midias sociais e fizeram encenagdes
em estudio de situacOes presentes nas suas rotinas. A equipe de audiovisual responsavel

pela producdo da série foi composta por 13 estudantes sob a coordenacdo da professora.

Os estudantes integrantes dessa equipe foram: Amanda Santos, Beatriz Monte,
Diego Alencar, Emerson Lacerda, Francisco Alves, Gisele Martins, Gleydson Torres,
Ivyson Sotero, Joalesson Ferreira, Miza Maia, Myllena Costa, Kaué Barbosa e Ubiraci
Rodrigues. Cada fase do processo produtivo foi organizado de forma que os membros da

equipe a partir de suas habilidades e preferéncias escolhessem suas fungdes. As fungdes
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desempenhadas foram de roteirista, produtor, artista, cinegrafista, still, assistente de

estadio e assistente de direcdo, editor, videografista e design de som.

A ideacdo e a roteirizacdo aconteceram por meio de um trabalho colaborativo de
trés estudantes sob a supervisdo da professora. O primeiro episddio tem o roteiro de
Gleydson Torres, o segundo de Myllena Costa e Francisco Alves e o terceiro de Francisco
Alves e Gleydson Torres. A estudante Beatriz Monte foi responsavel pela composicao de
uma trilha sonora original para a vinheta, que foi criada pelos estudantes Diego Alencar
e Kaué Barbosa. Este tltimo também foi editor e finalizador dos trés episodios.

As etapas de roteirizacdo, pré-producdo e pos-producdo foram desempenhadas
como atividades laboratoriais dos estudantes sob a orientacdo e coordenacdo da
professora das disciplinas. O processo de producdo da série contou com a coproducgao da
emissora TV Cabo Branco, que apoiou a realizacdo das gravacdes por meio da

disponibilizacédo do seu estudio de TV, cenografia, equipamentos e alguns colaboradores.

Durante a gravacdo, os estudantes atuaram juntamente com os profissionais da
emissora sob a coordenacdo da professora. A filmagem contou com dois cinegrafistas,
sendo o profissional da emissora, Marcelo Gama, e o estudante de disciplina de
Artemidia, Emerson Lacerda. A cenografia foi elaboradora por Rayssa Karen com auxilio
de mais trés estudantes, Miza Maia, Myllena Costa e Francisco Alves. Na parte
operacional do switcher, ficaram dois profissionais da emissora, sendo eles, Joab Borges,
diretor de TV, e Marcelo Henrique, operador de audio. A direcdo do programa ficou a
cargo da professora, que contou com o assistente de direcdo, Francisco Alves, e a
assistente de estadio, Myllena Costa, ambos estudantes das disciplinas.
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Foram realizados trés episodios, que tiveram como temas: “E o que é TA?”; “TIA
nas artes ¢ midias”, e “Deepfake, IA e desinformagdo”. O episddio 1: “E o que € IA?”
tem como foco contextualizar o tema inteligéncia artificial abordando sua presenca nas
situacOes cotidianas que muitos vivenciam ao usar as midias sociais e dispositivos que
utilizam essa tecnologia. A partir de exemplos simples e com tom de humor numa
conversa entre 0s personagens € expresso o que significa IA. Também se explica como
os dados produzidos pelo usuarios dessas ferramentas e midias oferecem informacdes aos
sistemas inteligentes, que conseguem personalizar 0s servigos por meio de algoritmos de

recomendagéo.

# Inteligéncia Artificial /.

Inteligencia artificial € um termo genérico usado para as tecnologias que
simulam a inteligencia humana por meio de aplicacoes em computadores e
dispositivos, executando tarefas complexas sem a interacao humana e
aprendendo por si mesma.

Figura 1: Informac&o textual adicional sobre o que é 1A



_>\'/<_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
®

TS 251 462 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — PUC-Minas — 4 a 8/9/2023

2023 terd outros seis feriados em dias
de semana; veja datas e se programe

L 2 0homem que viajou para todos os
paises do mundo sem pegar avido

Bl Por que viajar de avio esta tao caro no
Brasil

Figura 2: Demonstracdo de conteudos personalizados a partir de buscas

O episodio 2: “Inteligéncia Artificial nas artes (muUsicas e imagens)” trata sobre
um assunto atual, que é a criacdo e dublagem de masicas por meio de geracdo de audio e
geracio de imagens e videos a partir de ferramentas de sistemas inteligentes. E informado
0 que significa deep learning, um modelo de aprendizado profundo de méaquina que
utiliza redes neurais formadas por algoritmos treinados para funcionar simulando a

inteligéncia humana.

Com uma linguagem acessivel, os estudantes mostram como essas ferramentas e
servicos de IA podem ser usados no auxilio de muitas atividades cotidianas, sendo
aplicadas em diversas areas como, por exemplo, na seguranca com o reconhecimento
facial e na medicina para auxiliar os diagndsticos. Também neste episodio se inicia a
abordagem sobre a problematica da desinformacdo a partir da criar imagens e videos
falsos e descontextualizados. Além disso, € dado exemplo de geracdo e modificacdo de

v0z, imagens e videos a partir de outras imagens, audios e textos.
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2 -0 gUE € Deep Learning? BT
=* 0 aprendizado profundo é um modelo de aprendizado de maquina.
~ Permitindo aos computadores a resolucao de diversos problemas
-‘; como: facilitar a deteccao de fraudes, direcionar anincios aos
usuarios nas redes sociais e melhorar diagnéstico médico.

Figura 4: Explicacdo sobre o modelo deep learning

No Episodio 3: “Deepfake, 1A e desinformacdo”, a série retoma o assunto tratado
no episodio anterior sobre a criacdo de imagens e artes visuais a partir de ferramentas
como Midjourney. Depois foca em situacdes sobre a aplicagdo desses servigos de IA por
pessoas mal-intencionadas, que causam e potencializam a disseminacdo de informacoes
falsas. Por meio de situagdes recentes que ganharam espaco no debate publico, busca-se

exemplificar e conscientizar sobre esse problema.
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Como essas tecnologias inteligentes estdo presentes no cotidiano das pessoas, 0s
estudantes finalizam essa primeira temporada com uma demonstracdo de forma
engracada mais informativa de uma criagdo de deepfake por meio da IA. E criado um
video curto da cantora Rihanna a partir de uma foto animada dela com uma gravacao da
voz da estudante Amanda Santos fazendo uma chamada para participar do S&o Joédo de

Campina Grande, na Paraiba.

Exemplosiescriacao feRvideoRisandojosservicordeminteligenciafartaticial
M10]0Urney iSandosiMa SO Lo Rt d RCan tora BR1Nanna SR ravacao faeavozaaa
estuaantesde siecom=UEPB S AmAndaiSalviancs

Figura 6: Exemplo de deepfake criado pelos estudantes na série

10
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A série foi aprovada pela gerente de contetidos da emissora, Tatiana Ramos, para
inser¢do na programacgédo da emissora, sendo veiculada na programacgdo no dia 27 de
agosto, no programa Paraiba Comunidade. O programa é apresentado pelo jornalista
Hildebrando Neto e vai ao ar aos domingos pela manha. Paraiba Comunidade é uma
producdo das emissoras afiliadas da Rede Globo, TV Cabo Branco, com sede Jodo
Pessoa, e TV Paraiba, com sede em Campina Grande, com uma abrangéncia do sinal em

todo o Estado.

A producdo dos estudantes estimulou a producdo de uma edicdo do programa
Paraiba Comunidade, que trouxe o debate sobre inteligéncia artificial, suas aplicagdes,
beneficios, questdes éticas envolvidas e possiveis riscos presentes quando usada para a
desinformacdo. A estrutura do programa foi composta por uma reportagem produzida
pela emissora, a veiculacdo de dois programetes da serie e entrevistas em estidio com a
professora das disciplinas, Kellyanne Alves, do curso de Radialismo do Centro de
Comunicacéo, Turismo e Artes, da UFPB, juntamente com o professor e vice-diretor do

Centro de Informatica da UFPB, Tiago Maritan.

Considerac0es finais

O documento Independent report Snapshot Paper - Deepfakes and Audiovisual
Disinformation® sobre as questdes do desenvolvimento e implementagio da IA na
sociedade apontou a educacdo publica como o terceiro meio de gerenciar deepfakes e a
problematica da desinformacao visual e de audio. O relatdrio foi langado em setembro de
2019 pelo Center for Data Ethics and Innovation (CDEI), 6rgdo consultivo do governo
do Reino Unido. A educagdo midiatica é um dos caminhos que se apresenta frente ao

cenario da desinformac&o, especialmente no cendrio atual com 0s usos cada vez mais

5 Disponivel em: https://www.gov.uk/government/publications/cdei-publishes-its-first-series-of-three-
snapshot-papers-ethical-issues-in-ai/snapshot-paper-deepfakes-and-audiovisual-disinformation#about-
the-cdei. Acesso em: 7 jun. 2023.
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facilitados na geracéo de imagens, udios e videos de forma sintética por meio de sistemas

inteligentes.

A producéo da série € um dos resultados das discussdes tedricas, conscientizacdo
e a percepgdo critica dos estudantes por meio de préticas laboratoriais que podem
contribuir na experimentacdo e na formacdo de profissionais visando desenvolver
competéncias na area audiovisual de qualidade e com responsabilidade social. Bem como,
despertar neles um olhar atendo e critico as demandas sociais ao criar, planejar e produzir
seus conteidos audiovisuais. No caso desse experimento, buscou-se debater sobre os
diversos efeitos da IA na producdo e consumo de conteddo audiovisual da sociedade e
como a televisdo pode ser usada como meio de promover educacdo midiatica colaborando
na popularizacdo do debate na sociedade frente a problematica da desinformac&o visual
e de audio pelas deepfakes.

Essa iniciativa de trabalho interdisciplinar é uma experiéncia pedagdgica de
metodologia ativa bem-sucedida, pois conseguiu extrapolar os muros da universidade e
estabelecer um didlogo com o mercado para a ampliagdo do debate e conscientizacdo da
sociedade sobre os beneficios e riscos das aplicacbes da IA na criacdo de conteddos
audiovisuais. A contribuicdo se da ao estimular na sociedade o debate, especialmente no
que diz respeito a problemaética da desinformacéo visual e de dudio com os deepfakes,
que podem ser cada vez mais aprimorados a partir das melhorias e avang¢os nos produtos
criados pelas ferramentas com tecnologias de inteligéncia artificial de geracdo de

conteddos audiovisuais.
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