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RESUMO

Com o recente avanco e disponibilizacdo de ferramentas de inteligéncia artificial com
diversas aplicacdes, como criagédo de texto e imagens, professores passaram a enfrentar
novos desafios dentro de sala de aula. Com o avan¢o da tecnologia, apresentando
resultados apresentando qualidade que torna a diferenciacéo da autenticidade do material
desafiadora para o professor. Esta pesquisa visa expor e discutir os impactos de
ferramentas de IA na sala de aula.
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INTRODUCAO

Segundo McCarthy (2007), inteligéncia artificial é definida sendo uma ciéncia e
engenharia de construir maquinas e programas que almejam a semelhanca com a
inteligéncia humana. Atualmente ferramentas de criacao de texto e de imagem conseguem
chegar a resultados que apresentam a dificuldade na identificacdo do método de criacdo
(Romeiro, N. et al 2023).

Antes de existir a proliferacdo e facil acesso a inteligéncia artificial, uma das
dificuldades e problemas encontrados pelos professores em sala de aula era o ato de plagio
por parte de trabalhos entregues pelos alunos (Ranu, K. R., 2017). E para combater, com
o tempo, ferramentas foram desenvolvidas com o intuito de checar plagio, principalmente
em trabalhos de texto (Foltynek, T; Meuschke, N; Gipp, B. 2019).

O surgimento de novas ferramentas, como a de inteligéncia artificial torna

necessario que novamente professores busquem novos métodos para autenticar a autoria

! Trabalho apresentado no GP Comunicagdo e Educacédo, XIX Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicagéo,
evento componente do 47° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao.

2 Doutorando do PPG-Design UFSC email: nicolas.romeiro@ufsc.br.

3 Doutorando do PPG-Design UFSC, email: andresalomao3d@gmail.com

4 Bacharela em Animagdo — UFSC, email: leticiamfz@gmail.com

5 Professor Dr. Eng. Do PPG-Design UFSC, email: Milton.vieira@ufsc.br



mailto:nicolas.romeiro@ufsc.br
mailto:andresalomao3d@gmail.com
mailto:leticiamfz@gmail.com
mailto:Milton.vieira@ufsc.br

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
479 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — Univali— 5 a 6/9/2024

dos trabalhos entregues pelos alunos. O objetivo desse artigo € expor esta nova
dificuldade que o professor é obrigado a enfrentar atualmente, por meio de exemplos de

exercicios que sao solicitados em sala de aula no curso de Animagéo na UFSC.

FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo com Haenlein e Kaplan (2019) , a histéria da Inteligéncia Artificial
pode ser dividida no seguinte ciclo de quatro distintas estacGes; 0 seu nascimento na
primavera, suas idas e vindas durante o verdo e inverno, e a coleta dos frutos durante o
outono.

Apesar de ser dificil para apontar-se exatamente a origem da Inteligéncia Virtual,
os autores definem o seu nascimento a partir de dois distintos eventos. O primeiro € em
1942 quando o escritor Isaac Asimov publicou um short denominado “Runaround”, que
conta a histéria de um robd desenvolvido por dois engenheiros. O plot gira em torno das
trés leis da robdtica, primeiro o robd jamais poderd machucar um ser humano, nem por
meio de passividade, segundo o rob6 devera obedecer as ordens recebidas por seres
humanos, ao menos que essa ordem entre em conflito com a primeira lei, por fim, a
terceira lei diz que o robd devera proteger sua existéncia desde que ndo entre em conflito
com a primeira e segunda lei. Essa historia provocou e inspirou geracoes de ciéncias no
campo da robotica, inteligéncia artificial e ciéncia da computacdo. O segundo evento
aconteceu em um periodo semelhante, quando o matematico Alan Turing trabalhou em
uma problemaética menos ficticia ao desenvolver uma méquina capaz de quebrar e decifrar
codigos, denominada “The Bombe”, utilizado pelo governo britnico para decifrar os
codigos utilizado pelo exercicio alemao durante o periodo da Segunda Guerra Mundial.
Essa maquina é considerada o primeiro computador eletromecénico, e sua habilidade de
conseguir decifrar o cddigo alemao, algo impossivel para os melhores matematicos da
época, fez Turing pensar sobre as possibilidades e futuro da inteligéncia de tais maquinas,
resultando em 1950, na publicagio de seu artigo “Computing Machinery and
Intelligence”, em que descreveu como criar maquinas inteligentes e um método para testar
sua inteligéncia. O Teste de Turing é até hoje utilizado como benchmark para identificar
a inteligéncia de um sistema. Porém, foi s6 em 1956, quando Marvin Minsky e John
McCarthy fizeram um workshop com duracdo de oito semanas denominado DSRPAI
(Dartmouth Summer Research Project on Artificial Intelligence), que a palavra
Inteligencia Artificial foi concebida, e marca o inicio da primavera da IA.
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Posteriormente ao workshop, as duas décadas seguintes testemunharam diferentes
sucessos no campo de IA. Um destes exemplos foi ELIZA (Figura 1), programa de
computador criado por Joseph Weizenbaum no MIT, focada em processamento de
linguagem natural capaz de simular uma conversa com um ser humano, e um dos
primeiros capazes de passar no Teste de Turing. Também houve o programa GPS
(General Problem Solver), desenvolvido por Herbert Simon e os cientistas da RAND
Corporation Cliff Shaw & Allen Newell, capaz de automatizar a solucdo de problemas
simples como Torres de Handi. Porém em 1973, o congresso dos EUA criticou o alto
custo envolvido em pesquisas sobre 1A, enquanto James Lighthill, matematico britanico
também publicou um relatério no qual questionava a visdo otimista para um futuro
préximo relacionado a este campo de pesquisa, causando com que ambos 0s governos
diminuissem o investimento, dando-se inicio ao periodo de inverno da Inteligéncia

Artificial, ndo havendo avangos significativos nos posteriores anos.

Figural- ELIZA
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Eliza 1s a mock Rogerian psychocherapist.
The original program was deacribed by Joseph Weizenbaum in 1966.

This implenentation by Norbert Landsteiner 200S.

ELIZA: Is something troubling you ?

YO<: Men are all alike.

ELIZA: What i3 the connection, do you suppose ?

YOU: They're always bugging us about something or other.
ELIZA: Can you think of a specific example 2

Fonte: Khyani, D. et al (2021)

Um dos motivos pelo qual a Inteligéncia Artificial ndo foi capaz inicialmente de
atingir as expectativas criadas no inicio da década de 40 esta relacionado ao fato de como
0s primeiros sistemas, como ELIZA, tentaram replicar a inteligéncia do ser humano. Estes

sistemas tinham em comum o fato de serem uma colegéo de regras, ou seja, assumem que
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a inteligéncia humana pode ser formalizada e construida por meio de uma hierarquia de
“se-entdo”. Porém, estes tipos de sistemas acabam tendo um desempenho aquém do
necessario em situacdes no qual tal formalizacdo do pensamento nédo € adequada, como
por exemplo, situagdes em que 0 programa precisa reconhecer rostos, ou distinguir entre
uma imagem de um muffin e outra de um animal. Logo, se faz necessario nestas situagdes
um sistema capaz de interpretar dados externos, ao mesmo tempo que aprenda e aplique
esse conhecimento adquirido para alcancar objetivos e cumprir tarefas por meio uma
adaptacdo flexivel. Como estes primeiros sistemas ndo sdo capazes, do ponto de vista
técnico, eles ndo poderiam ser considerados verdadeira inteligéncia artificial. Para isso,
seria necessario redes neurais artificiais, que tiveram seu conceito abordado na década de
40, porém foi sé em 2015 que tiveram um retorno por meio de Deep Learning, com,
programa desenvolvido pela Google capaz de vencer o campedo mundial no jogo de
tabuleiro Go, um jogo considerado mais complexo que xadrez, e que se acreditava néo
ser capaz de computadores vencer um ser humano. Uma imagem da partida de Go jogada
entre a IA e o campedo pode ser observada na figura 2. Marcando assim o inicio da
colheita dos frutos dos avangos estatisticos passados, e consequentemente, o periodo de

outono da Inteligéncia artificial, no qual refere-se a atualidade (Alphago... 2020).

Figura 2 - Imagem da partida de Go entre Lee Sedol e IA AlphaGO
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Logo, IA ira se tornar parte do cotidiano, impactando as vidas das pessoas, ao
mesmo tempo em que transforma fundamentalmente como empresas tomardo decisoes,
passando-se a questdo ser nao se IA tera um papel, mas de qual funcéo ird desempenhar,
e como podera coexistir com o0s seres humanos.

Na pesquisa feita por Tampe, Cappelli e Yakubovich (2019), os autores
analisaram como a Inteligéncia Artificial afeta a fungéo exercida pelo departamento de
recursos humanos das empresas, sendo necessario primeiro a coleta e geracdo de dados
para ser utilizado e absorvido pela IA, para apenas posteriormente ser capaz de tomar
decisdes. Porém a pesquisa reconhece que a implementacdo ainda esta distante do ideal,
por quatro principais motivos, complexidade inerente dos fatos que o departamento de
recursos humanos tem que lidar no dia a dia do trabalho, desafios relacionados aos dados
das operac0es destes departamentos, possiveis restricdes de equidade e legais, e a reacdo
de funcionérios a gestdo por meio da IA.

Por fim, a pesquisa de Huang, Rust e Maksmovic (2019) chegou a concluséo por
meio de uma andlise empirica, que no futuro, os funcionarios humanos estardo voltados
a tarefas relacionadas a sentimentos, ou abstratas, enquanto as tarefas de pensamento, ou
I6gica, serdo direcionadas a inteligéncias artificiais, fazendo um comparativo como as
tarefas mecanicas foram aos poucos sendo assumidas pelas maquinas e robética. Fazendo
com que alguns trabalhos sejam ameacados, enquanto outros serdo adaptados ou
transformados, porém novas oportunidades de nego6cio poderao surgir.

Enquanto isso, websites agregadores de ferramentas para Inteligencia Artificial,
como AlTopTools, visualizada na Figura 3, juntam e disponibilizam mais de 10.000
diferentes ferramentas de inteligéncia artificial para diferentes atividades como, tech e
desenvolvimento, design e midia, narrativa e contetdo, geradores de imagens, e entre

outras possibilidades, desde produtos gratuitos, até outros pagos.
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PROCEDIMENTOS

Para este estudo, propde-se dois distintos exercicios para que sejam utilizados
como objetos de andlise.

O primeiro exercicio é proveniente da matéria de Animacdo & Cinema, em que é
solicitado para os alunos a construcdo de um texto abordando um tema especifico sobre
a histéria da animacao em conjunto com a de cinema. Este texto devera seguir as normas
da ABNT e deve ter entre 500 e 1000 palavras. O objetivo deste trabalho é iniciar calouros
do curso a serem introduzidos ao formato e pesquisa de trabalhos académicos. Para
executar este exercicio, escolheu-se a ferramenta de 1A chamada ChatGPT, que tem seu
funcionamento baseado em texto e linguagem natural. O ChatGPT permite que, em forma
de conversa, na interagdo com a ferramenta, os prompts fornecidos pelo usuario séo
respondidos em forma de texto.

O segundo exercicio proposto nesta pesquisa estd relacionado a matéria de
Modelagem 3D, em que é solicitado aos alunos a criagdo de um modelo de acordo com o
tema da semana, iniciando-se com objetos simples, como um lapis, até a criacdo de
personagens prontos para serem animados. Para esta pesquisa, optou-se por considerar a

atividade de solicitar objetos, em tema livre, para serem utilizados posteriormente em
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suas animagdes. Para a execucao deste exercicio, foi adotado a ferramenta Genie, que
pertence a Lumalabs, que permite, via prompt de texto, a criacdo de objetos 3D baseado

na descricéo fornecida pelo usuério.

DESENVOLVIMENTO
Primeiro Exercicio

Para o primeiro exercicio da disciplina de Animacéo e Cinema, uma aula de teor tedrico
que aborda a historia e evolugdo do cinema e da animagcdo, é pedido para os alunos que
facam uma anélise resumida de algum filme classico que ndo tenha sido abordado em sala
de aula, em forma de texto, seguindo regras ABNT.

A ferramenta disponibilizada pela empresa OpenAl, o ChatGPT permite, que
através de mensagem de texto, sejam realizadas requisices para resposta em texto. E
possivel pedir para que a IA faca a analise de qualquer filme desejado, limitando o nimero
de palavras e € possivel também pedir para que seja reescrito, caso desejado.

O impacto percebido da ferramenta, se tratando de trabalhos em texto, é a
dificuldade de se identificar a autoria do texto, uma vez que ndo ¢ apresentado de forma
explicita que o texto foi criado por meio de inteligéncia artificial. Tal dificuldade de
identificacdo de genuinidade do texto interfere na avaliacdo, tanto na parte de avaliar o
conteddo do texto, quanto as habilidades de compreensdo, anélise e sintese dos alunos. A
dificil percep¢do impacta também no contexto geral da turma, podendo, na eventual
incapacidade do professor de identificar o uso de 1A no texto, fazendo avaliar da mesma
forma que textos feitos de forma natural por outros estudantes, podendo dar vantagem
indevida aos usuarios de A para atividades da disciplina.

Levando em conta a importancia do conhecimento gerado pela realizagdo de
atividades escritas, seja criativa ou académica, € necessario que exista forma de verificar
a autenticidade do texto para avaliagdo e direcionamento ao aluno com o objetivo de

possibilita-lo melhorar a técnica para evitar prejuizos em trabalhos futuros.
Segundo Exercicio

Quando levamos em conta a ferramenta Genie, que permite a criacdo de modelos
3D por prompts escritos. A facilidade de se produzir modelos 3D dessa forma apresenta

preocupacfes no sentido de que os alunos ndo tém a necessidade de interagir com as
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ferramentas de modelagem dos programas 3D, impedindo que seja compreendido 0s
passos necessarios para produzir o modelo.

A ferramenta Genie permite, a partir de prompt de texto, criar modelos 3D
diversos. Esta IA permite o download do modelo em diversos formatos aceitos por
softwares de modelagem e animagéo 3D, como fbx, slt, blend entre outros, e permite a
exportacdo para programas especificos como o 3DsMax ou Blender, além de permitir
exportacdo diretamente para motor de jogos. A interface da Genie pode ser observada na

figura 1.

Figura 4 - Interface da ferramenta Genie

A kangaroo dressed as Elvis Presley

Como pode ser observada na figura 4, a interface apresenta uma caixa de texto
para insercdo do prompt e duas abas superiores “Imagine” e “Creations”, a imagem
mostra a primeira, que disponibiliza a caixa de texto e criagfes de outros usuarios,
mostrando o que a ferramenta possibilita realizar. A aba “Creations” guarda as criacfes
feitas previamente pelo usuario, caso esteja conectado em sua conta no site.

Para demonstracdo da capacidade da ferramenta na criagdo de modelo 3D, foi feito
teste pelos autores. O prompt escolhido foi “shiba inu with a police uniform” (Shiba inu

em um uniforme de policial). Na figura 5 é possivel ver o resultado que o prompt causou.
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Figura 5 - Resultado do prompt "shiba inu in a police uniform"

Como observado, a IA gera 4 alternativas. E possivel, caso desejado, transformar
uma alternativa em um modelo em alta definicdo, e com topologia adequada para o
software desejado. Quando é feito o download, texturas sdo incluidas. Na figura 6 a

malha e uma renderiza¢do do modelo em alta defini¢do pode ser observada.

Figura 6 - Malha do modelo (esq.) e modelo renderizado (dir.)




Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
479 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — Univali— 5 a 6/9/2024

Como visto a figura 3, o resultado fornecido pela inteligéncia artificial apresenta
uma malha em poligonos quadrilateros compativel com o software 3D. O modelo
apresentado é compativel com os requisitos pedidos para a atividade passada para 0s
alunos em sala de aula. E possivel, com verificacio da malha tridimensional, observar
partes da malha que né&o sdo convencionalmente criadas durante a modelagem de forma

manual.
CONCLUSAO

Esse estudo teve como objetivo expor e discutir os impactos que ferramentas de
inteligéncia artificial apresentam no ensino, dentro do contexto do curso de animacéo da
Universidade Federal de Santa Catarina. Foi explorado o impacto de duas ferramentas, o
ChatGPT e o Genie.

Durante o estudo foi observado como as IAs entregam os resultados, e suas
caracteristicas. E relevante para este estudo apontar que, mesmo apresentando algumas
dificuldades de deteccéo, € possivel inferir 0 uso da inteligéncia artificial nas atividades
entregue por alunos, tanto pela verificagédo das malhas 3D da Genie, quanto nos textos
produzidos pelo ChatGPT pela sua forma de escrita e vocabulario.

Ressalta-se que as tecnologias de inteligéncia artificial podem ser utilizadas de
forma ética e Gtil para produtividade, e que este estudo se limitou a explorar o uso como
meio de producdo final para atividades de aula atribuidas aos alunos. Para pesquisas
futuras, recomenda-se mensurar o impacto no aprendizado do aluno enquanto usuario de
ferramentas de 1A comparado aos que ndo utilizam dessas ferramentas, e, possivelmente
desenvolver um estudo sobre formas uteis para que os alunos consigam utilizar essas

tecnologias de forma que ndo impactem negativamente seu aprendizado.
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