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RESUMO

Este estudo visa analisar a aplicagdo de emogdes e sentimentos dentro de uma narrativa
ficcional criada a partir de IAG, partindo de elementos para a construcdo de determinada
situacdo. Ao analisar pequenas historias criadas com o objetivo de causar no publico as
emocdes ou sentimento sugeridos, percebemos que a IAG atinge seu o0 objetivo de causar
tais emogdes no leitor mantendo a linha narrativa coerente e justificando suas escolhas.
Percebe-se ainda que IAG é uma ferramenta poderosa de manipulacdo de emocOes
coletivas, porém existe um espaco interessante de futuras pesquisas e validagfes dentro
deste tema.

PALAVRAS-CHAVE: Inteligéncia artificial Generativa, ChatGPT, roteiro, realizagdo
audiovisual

INTRODUCAO

Refletir e imaginar o cotidiano através de historias é algo que se perde na evolucéo do ser
humano que pensa, que cria e que sonha. Desde os primordios, seja em artes rupestres em
cavernas, com desenhos primitivos, passando pela reunido de individuos compartilhando
narrativas em torno de uma fogueira, até o tempo atual onde plateias se reinem em
diversos espagos presenciais e virtuais, sincronos e assincronos, a arte de contar uma
historia se confunde com o avanco das sociedades. Nesta comunicagdo questionamos 0
que acontece quando este contar de historias é delegado a uma maquina e que
consequéncias isto traz para as sugestdes emocionais na historia, tendo como objeto a
criacdo de roteiros ficcionais usando versdes da plataforma de inteligéncia artificial
generativa (IAG) ChatGPT.

Este texto é parte deuma pesquisa de mestradoem andamento, com o tema de inteligéncia

artificial aplicada a realizacdo audiovisual. Para isto, propomos uma metodologia que
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avalia qualitativamente a capacidade da plataforma em criar uma narrativa consequente a
partir um comando de entrada (prompt). A cena gerada desaida € analisada e interpretada,
levando em consideracdo elementos narrativos, coeréncias e identificacdo dos
componentes emocionais e organizamos esta comunicacdo da seguinte maneira: criagdo
do prompt com definicdo de personagens, cenario e emogdes a serem exploradas,

descricdo das historias geradas, verificacGes qualitativas destas.
NARRATIVAS E EMOCOES

Avristoteles, em sua Poética (Aristoteles, 2011), talvez o primeiro tratado sobre como
contar histérias do repertorio ocidental, colocava que a esséncia da narrativa era a arte da
imitacdo. N&o era apenas uma copia ou um plagio, mas um reconhecimento do que estava
na pagina ou no palco e o que era possivel perceber no cotidiano e nas pessoas. Desta
forma, podemos afirmar que aspectos basicos das narrativas, como a preferéncia por uma
linearidade do tempo, acGes que tém consequéncias e a representacdo de emocgOes e

reacOes a estas emocgdes sdo elementos relevantes para envolver leitores e espectadores.

A prética da contacdo de histéria auxilia na formacdo humana, através da imaginacao,
atencdo e linguagem (Piaget, 1979). Da habilidade de quem conta a historia, ha o objetivo
de transmitir ao receptor, além da coeréncia do que é exposto, transmitir emocoes e
sentimentos. A arte é o grande condutor das emogdes, que sdo um elemento de um ato
criativo. Asemogdes estdo incluidas no proprio trabalho, fazem parte do material e essas
emocdes sdo evocadas pelo autor (Stawek-Czochra & Sosnowska, 2023). Varios aspectos
de uma obra audiovisual favorecem emocGes basicas, como alegria, tristeza, medo, nojo,
raiva e surpresa (Ekman, 1999). O conjunto de todas as etapas da producdo de um filme,
nascidas a parir de um argumento cinematografico, evocam ao publico diversos
sentimentos, desde que conguistem sua atencao.

A criatividade e a sensibilidade do ser humano em criar historias € um algo que nos
diferencia de outro animais e de maquinas. Com o surgimento da inteligéncia artificial,
ainda em suas discussoes iniciais nos anos 1950, sempre houve uma busca pela simulagédo
dapsique humana através de maquinas geridas por algoritmos computacionais. Imaginar
gue uma maquina seja capaz de possuir criatividade ou emocdes de qualquer tipo, ainda
nos parece ficcdo, pois precisariamos entender o suficiente sobre como funciona o
intelecto humano e assim poderiamos simula-lo. No entanto, ndo temos capacidade

suficiente para observar a nGs mesmos ou aos outros para compreender diretamente como



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo
479 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Univali— 5 a 6/9/2024

funciona o nosso intelecto (McCarthy, 2007). E por essa complexidade que envolve todo
0 entendimento de emogdes humanas, onde até os dias de hoje existem consensos e
divergéncias de estudiosos da area (Kleinginna & Kleinginna, 1981).

Com a tecnologia atual de inteligéncias artificiais generativas (IAG) contemporaneas e
através de plataformas disponiveis online estas IAG comegam a ter a capacidade de criar
historias com situacBes coerentes, identificando emocgdes ou sentimentos a partir de
comandos de linguagem natural (prompts) propostas por seres humanos, onde o sistema
identifica situacdes que sejam compativeis com tais emocOes e sentimentos. A maquina
ndo tem sentimento, assim como um livro ou um roteiro cinematografico e sua realizagao
em contetdo audiovisual, por exemplo, ndo possuem emocdes, mas estdo inseridos ali
através do escritor ou diretor, que sdo humanos, com a intensdo de contar uma histéria e
provocar emogdes no publico. A IAG se consolida como uma ferramenta que serve
também de meio para atingir esse publico com os objetivos dos seus autores. O estudo
aqui apresentado explora uma IAG fornecendo elementos para a geragcdo de uma situacao
em que envolva personagens, cenarios e determinada emocdo, sentimentos e género
literario na expectativa de um retorno coerente e assim analisar qual o nivel de
entendimento que a IAG possui em pontos tdo subjetivos e abstratos que as emogdes
representam, além da justificativa da escolha de tal narrativa e apontar onde as emogdes
estdo inseridas no contexto.

DESCRICAO METODOLOGICA, ACHADOS DE PESQUISA E
CONSIDERACOES

Com o prop6sito deinvestigar a criagdo de narrativas e a implicacdo emocional envolvida,
escolhemos como plataforma o aplicativo via web Metodologia+App (Ubitec, Jedi &
Vidica), a partir daqui chamado de IAG JUV-WEB com o APl do Chat GPT-40 (OpenAl)
embutido. Este app foi desenvolvido como parte das pesquisas empreendidas na
disciplina Convergéncia e ubiquidade midiatica do PPGCOM, que permite elaborar
questdes para a IAG sem “contaminagdes” de perfil e histérico de navegacdo de
determinado usuario na rede em suas respostas. A saida de dadosé registrada em uma
planilha para posterior anélise de dados. Também foi feita, em um Gnico dia, uma consulta
ao Chat GPT-40 de uso gratuito, com usuario registrado para comparar a com a outra
Versao.
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Durante trés dias em horarios determinados, foram feitos prompts pedindo a IAG JUV-
WEB que criasse situagcdes com determinados personagens e cenario e que provocasse ao
leitor emocdes determinadas. Essa frequéncia de 3 dias se deu a validacdo pretendida
guanto a coeréncia que a IAG JUV-WEB fornecia e se em cada dia especifico ela criasse
historias totalmente ou parcialmente distintas. Também se testou na versdo gratuita do
Chat GPT 4-0 porém apenas 1 dia, para analisar a diferenca da versdo sem contaminacfes
de navegacOes anteriores usando dados histdricos do usuério em contrapartida com uma
versao ja usada em varios momentos.

O prompt pedido para cada geracdo era 0 mesmo, variando apenas qual emocéo,
sentimento ou género fosse passado ao leitor. Em comum, era sugerido 0s personagens:
um homem apaixonado, uma mulher comprometida, um ladrdo de joias, uma detetive que
esta investigando roubos na regido, um cachorro perdido. Todos eles em um parque cheio
depessoas. No prompt 1, foi pedido que fosse gerada uma situacdo para passar ao publico
um sentimento de tensdo e quais emocgdes estavam relacionadas a tensdo. No prompt 2,
uma situacdo que o publico identificasse que fosse uma comédia e quais emogdes seriam
necessarias provocar no publico para que o objetivo fosse atingido. E finalmente no
prompt 3 foi pedido uma situacdo para que o publico sentisse repulsa e ficasse chocado

com que fosse lido e quais emogdes precisariam ser exploradas.

A exemplo daprimeira questdo proposta pelos autores onde o sentimento explorado era
a tensdo, em cada dia a IAG-JUV WEB trouxe historias semelhantes, com pequenas
alteracGes, mas diferentes narrativas. Ora 0 personagem homem apaixonado declarando-
se para a mulher comprometida (dois primeiros dias) e o homem observando a mulher.
Apareceram 0s sentimentos relativos ao homem no dia 2 e dia 3, que foram denominados
como desejo, tristeza e melancolia. Outros personagens humanos também carregam
emocodes e sentimentos. O cachorro ndo demostra sentimentos em nenhuma versao, o
maximo que apresenta ¢ “um pedido de ajuda” na versdo do dia 2, porém as sensacoes
sdo percebidas pelas pessoas que estdo no parque. Em comum, relativo ao cachorro
perdido € o caos e a confusdo que causa na cena descrita. Como singularidade entre as
geracdes das histdrias, € importante destacar que a situacdo do dia 1 foi focada em
elementos de tensdo como declaragcdo de amor, roubo, latidos de cachorro. J& no dia 2 a
énfase foi observacional e com sentimentos internos de personagens e pequenas variagcdes
da narrativa no dia 3. JA em comum, é a coeréncia do texto gerado, conforme solicitado

no prompt os personagens homem apaixonado e mulher comprometida séo centrais na
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histéria e o0 caos que o cachorro perdido provoca. Ha uma pequena variagdo nas
interacbes. Foram percebidas as palavras ansiedade, expectativa, medo, nervosismo,
incerteza e perigo, palavras que estdo relacionadas com o sentimento de tensdo. Séo
apresentados também resultados instigantes nos demais dados de entrada focados na
comédia (prompt 2) e repulsa (prompt 3), analisados no estudo completo.

E possivel afirmar que a IAG consegue perceber o tipo de emocgdo ou sentimento pode
provocar no publico através de uma narrativa e manter uma coeréncia na estrutura e na
tematica sugerida. Também conseguimos notar que a IAG demonstra uma certa
adaptabilidade em buscar uma saida criativa usando uma diversidade emocional.
Também existem limitacOes éticas, comprovada na questdo 3 dodia 1, porém, requer uma
investigacdo mais profunda ao perceber que nos demais dias, a IAG ignorou essas
limitacdes éticas e forneceu situacdes que passagem a emocédo de repulsa e o sentimento
de choque para o publico.

Se a IAG consegue entender e transmitir determinada emogdo, ela é capaz também de
mobilizar e manipular, por enquanto com um humano fornecendo cenarios, as emocgoes
coletivas, seja através das artes audiovisuais ou de qualquer outra area das artes.
Entretanto, a investigacdo deste assunto ndo se esgota aqui. A pesquisa oferece mais
possibilidades de descobertas, inclusive com a validacdo atraves do relato das proprias
emocdes sentidas por voluntarios que possam participar de testes lendo as histérias

criadas pela IAG e de desdobramentos audiovisuais.
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