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RESUMO

O presente artigo reflete sobre o uso de tecnologia de inteligéncia artificial junto ao puablico como recurso de
mediacdo em museus. A primeira experiéncia desse recurso, foi acompanhada por método de observagdo e
avaliacéo espontanea dos usudrios e a partir deste estudo de caso serdo apresentados alguns resultados e reflexdes
desde o ponto de vista da educacdo museal. A Pinacoteca de S&o Paulo, Brasil, foi o primeiro museu do mundo a
utilizar a tecnologia Watson, da IBM, para propiciar um recurso interativo com percursos modelados a partir das
perguntas do publico. A proposta partiu da IBM e envolveu as areas de educagdo, curadoria, comunicacao e
marketing do museu. Selecionamos 7 obras emblematicas de nosso acervo, em exposi¢do de longa duracdo e
recolhemos digitalmente potenciais perguntas que tais obras despertariam. Ap6s isso, auxiliamos a construcao de
respostas potenciais. Em uso desde abril 2017, o recurso atraiu visitantes frequentes, mas também aqueles que
nunca tinham visitado 0 museu. Ser4 esse o futuro?

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo museal. Inteligéncia artificial. Museu. Arte.

ABSTRACT

This article reflects on the use of artificial intelligence technology with the public as a mediation resource in
museums. The first experience of this resource was accompanied by a method of observation and spontaneous
evaluation of the users and from this case study will be presented showing some results and reflection, from the
point of view of museum education. The Pinacoteca de Sdo Paulo, Brazil was the first museum in the world to
employ IBM’s Watson technology as interactive resource with modeled questions from the public. The proposal
was brought forward by IBM and involved the museum’s education, curatorial, communication and marketing
departments. We selected 7 emblematic artworks from our collection on display in long-term exhibitions, and
digitally collated potential questions that these works might evoke. After that, we assisted in the construction of
potential answers. In use since April this year, this resource has attracted frequent visitors, as well as people who
had never visited the museum before. Is this the future?
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RESUMEN

En el presente articulo se refleja acerca del uso de tecnologia de inteligencia artificial junto al pablico como recurso
de mediacién en museos. La primera experiencia de este recurso, fue acompafiada por método de observacion y
evaluacion espontanea de los usuarios, de este estudio de caso se presentaran algunos resultados y reflexiones
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desde el punto de vista de la educacién museal. La Pinacoteca de Sdo Paulo, Brasil, fue el primer museo del mundo
en utilizar la tecnologia Watson, de IBM, para propiciar visitas educativas (recurso interactivo) modeladas a partir
de las preguntas del publico. La propuesta parti6 de IBM e involucro las areas de educacién, curaduria,
comunicacion y marketing del museo. Seleccionamos 7 obras emblematicas de nuestro acervo, en exposicion de
larga duracion y recogemos digitalmente potenciales preguntas que tales obras despertar. Después de eso,
ayudamos a construir respuestas potenciales. En uso desde abril de este afio, el recurso atrajo a visitantes
frecuentes, pero también a aquellos que nunca habian visitado el museo. ;Sera ese el futuro?
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PALABRAS CLAVE: Educacion museal. Inteligencia artificial. Museo. Art.

INTRODUCAO

A Pinacoteca de Séo Paulo, Brasil, € 0 mais antigo museu de arte deste estado, tendo sua
colecdo dedicada a arte brasileira desde o século XV1I até os dias de hoje.

Localizado na megal6pole paulistana, que abriga cerca de 12 milhGes de pessoas, fica na area
central da cidade, ao lado de um parque, numa regido com boa infraestrutura urbana, porem
que sofreu distintos momentos de degradacao social.

Além de seu acervo representativo da identidade brasileira, 0 museu tem também uma longa
tradicdo em processos educativos, sendo referéncia na area desde a década de 1980. A partir de
2002, sob a lideranca de uma nova direc¢do, inicia também um novo momento em sua trajetoria

educativa, formando o Nucleo de Acdo Educativa.

As propostas deste Nucleo estdo interessadas na ampla acessibilidade ao museu e no equilibrio
entre quantidades de visitantes e qualidade das experiéncias educativas que pode promover.
Além disso, voltam-se aos diferentes perfis de publicos, desde os mais cotidianos, como
escolas, professores e familias; aos mais distanciados da frequéncia e gosto pela cultura, tais
como as pessoas com deficiéncia, pessoas em situacdo de vulnerabilidade social, idosos e até

0s préprios funcionarios do museu.
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Em 2016 a IBM (International Business Machines) empresa americana e a maior do mundo na
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area de tecnologia da informagio (T1)? procurou a Pinacoteca de S3o Paulo, para propor a

utilizagcdo do Watson.

Watson® é um recurso interativo que utiliza Inteligéncia Artificial (Al) a fim de simular

dialogos com os visitantes.

O termo Inteligéncia artificial comecou a ser utilizado em 1956 em Dartmouth, a partir da idéia
de construir computadores com as mesmas caracteristicas do cérebro humano. Entretanto, com
a tecnologia disponivel naquela época, s6 se conseguiu desenvolver tecnologias capazes de
realizar uma Unica tarefa especifica de forma otimizada em relacdo aos humanos. Por isso,
naquele momento, nomearam o processo de Inteligéncia Artificial Limitada. Este processo
ainda permanece em uso em algoritmos como 0s usados para separar imagens no Pinterest, por

exemplo.

O proximo passo rumo ao Watson, foi o desenvolvimento do que é chamado Machine Learning
(méquinas de aprendizagem), que além de coletar os dados de bigdata* da web, sdo capazes de
aprender a partir destes dados e fazer alguma predicéo ou determinacao sobre algo do mundo.
Assim, ao invés de apenas realizar algo especifico, a maquina é treinada a partir de uma grande

quantidade de dados e algoritmos que ddo a ela a possibilidade de executar uma tarefa.

Finalmente chegou-se ao Deeping Learning, chamado em portugués de Computacdo Cognitiva,
neste estagio, camadas discretas de dados tentam imitar a conectividade de nossa rede neural
bioldgica. Estas camadas de conexdo sdo capazes, ndo apenas de aprender a como realizar uma
tarefa, mas de avaliar -baseando-se em grandes quantidades de dados - se uma informacéo
(dado, imagem, etc.) tem probabilidade em ser verdadeira ou ndo. Embora a idéia de redes

neurais estivesse presente desde o inicio de IA, apenas com os recursos tecnoldgicos atuais elas

2 com quase 400.000 colaboradores em mais de 150 paises, a IBM detém mais patentes do que qualquer outra empresa
americana de tecnologia e tem 15 laboratérios de pesquisa no mundo inteiro.

3 O sistema recebeu 0 nome Watson, em homenagem ao primeiro CEO da IBM, o industrial Thomas J. Watson.

4 Big data é o termo que descreve o imenso volume de dados — estruturados e ndo estruturados — que impactam os negdcios
no dia a dia pode ser analisado para a obtengdo de insights que levam a melhores decisGes e diregGes estratégicas de negdcio.
O conceito ganhou forga no inicio dos anos 2000, quando um analista famoso deste setor, Doug Laney, articulou a definigdo
de big data como os trés Vs: volume, velocidade e variedade.
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se tornaram factiveis. Apenas quando os cientistas conseguiram paralelizar os algoritmos® para
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avancar para além da capacidade de realizar algo, reconhecer e analisar respostas corretas e
erradas e “aprender”. Assim, por exemplo, ao invés de basear suas buscas de respostas em
palavras-chave da pergunta e em sua recorréncia nas milhares de paginas da web, esta
tecnologia esta preparada para compreender a intengdo da pergunta e entregar respostas mais
coerentes. Outra diferenca fundamental dos sistemas de IA antigos e o Deep Learning é o
reconhecimento da fala natural humana e sua interpretacdo e portanto, possibilidade de mimese
de interacdo.

Enquanto as “redes neurais” dos sistemas computacionais estdo sendo ajustadas, elas estdo
constantemente produzindo respostas erradas. E por isso ainda é necessario muito trabalho
manual humano: a tecnologia precisa de treino. Precisa de milhares de milhdes de informagdes
para poder calibrar suas respostas e, posteriormente, acertar praticamente todas as vezes.
Atualmente este tipo e tecnologia estd em uso em varias fungdes: desde o reconhecimento facial
do facebook, até a leitura de tumores em exames de ressonancia magnética, por exemplo. Por
enquanto a associacdo entre a analise humana e a da maquina tem porcentagem de acerto maior

que cada um destes recursos utilizado sozinho. Mas, o futuro parece bastante préximo.

Dizem os especialistas que é possivel treinar as maquinas para responder qualquer pergunta.

As possibilidades sdo infinitas, bastando ensina-las.
Mas, 0 que este tipo de tecnologia pode realizar no campo dos museus?
Podem as tecnologias de Inteligéncia Artificial produzir criativamente?

Até agora estamos falando em recolhimento de dados, analise e respostas corretas a

determinadas perguntas. Mas seria “criar” um atributo especifico humano?

E necessario ser criativo para trabalhar num museu?

5 Computagdo paralela é uma forma de computagdo em que varios célculos sdo realizados ao mesmo tempo, operando sob
o principio de que grandes problemas geralmente podem ser divididos em problemas menores, que entdo sao resolvidos
concorrentemente (em paralelo).
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Sobre este dilema, foi feito um teste utilizando Computacdo Cognitiva como redator de um
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curta metragem de ficcao cientifica®.
O resultado foi ininteligivel. Ao menos para nos...ao menos por enquanto...

Antes de definirmos se o desenvolvimento tecnoldgico chegard a criar, precisamos nos
perguntar se todas as tividades desenvolvidas num museu exigem criacdo. Outra querstéo é se
— no caso de um museu de Arte — é possivel afirmarmos uma Unica verdade absoluta como
resposta a uma determinada pergunta, por exemplo. Poderia esta tecnologia realizar curadorias,
recolhendo, analisando e reinterpretando os dados de obras do acervo?

Por se tratar de uma questao filoséfica maior do que este texto permite, ndo enfrentaremos esta
polémica aqui, restringindo o artigo e suas relfexdes a como foi desenvolvido o projeto de
parceria entre o recurso Watson e a Pinacoteca, numa das primeiras agdes que envolveram 1A

e museus; como foi seu uso e algumas conclusdes a qual podemos chegar.

O projeto, chamado A Voz da Arte’, envolveu as areas de educagéo, curadoria, comunicagio e
marketing do museu, além de equipes externas de design; programacéo digital; comunicacao

visual; publicidade e consultores em Histdria da Arte Brasileira.

A Pinacoteca foi o primeiro museu do mundo em utilizar esta tecnologia para fins de mediacéo
e a proposta era criar visibilidade para os potenciais que este tipo de tecnologia responsiva pode

alcancar, tendo o0 museu como plataforma.

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

6 Sunspring é um curta metragem de ficgao cientifica, resultado de uma parceria entre o cineasta Oscar Sharp e o pesquisador
da New York University Ross Goodwin. O académico alimentou uma tipo de IA que é comumente utilizado para
reconhecimento de textos, chamado Rede neural recorrente de memdaria longa e de curto prazo (ou LSTM para encurtar)
com roteiros de filmes de ficcdo cientifica como Highlander, Ender’s Game, Interestelar, O Quinto Elemento e Os Caga-
Fantasmas e instruiu o computador a gerar um roteiro baseado nos argumentos selecionados pelo Festival de Curtas-
Metragens de Ficgdo Cientifica de Londres. O script foi filmado e protagonizado por Thomas Middleditch (Silicon Valley). O
video pode ser visto aqui https://youtu.be/LY7x2lhgimc e mais informagBes podem ser conseguidas aqui

https://arstechnica.com/gaming/2016/06/an-ai-wrote-this-movie-and-its-strangely-moving/

7 0 video de divulgacdo do projeto pode ser acessado aqui: https://www.youtube.com/watch?v=1rOAgvCnZpw
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A partir da proposta da IBM, as areas de curadoria e educacao selecionaram juntas 7 obras das
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exposicoes de longa duracdo com obras do acervo do museu que apresentam obras de artistas
brasileiros desde o século XVIII até a contemporaneidade, buscando oferecer o méximo de
abrangéncia nesta escolha e — geograficamente — perpassar todos 0os andares de exposicéo,

impulsionando o deslocamento do visitante usuario do equipamento pelo espaco da instituicao.

A intengdo com estas escolhas foi também selecionar obras ricas em informagdo, ao mesmo

tempo que mobilizadoras de perguntas.

As obras selecionadas foram:

José Ferraz de Almeida Junior (Itu, Sdo Paulo, Brasil, 1850 - Piracicaba, Sao Paulo, Brasil,
1899)

Saudade, 1899
Oleo sobre tela

197 x 101 x 0 cm

Nelson Leirner (Séo Paulo, S&o Paulo, Brasil, 1932)
O Porco, 1967
engradado de madeira e porco empalhado

83 x 159 x 62 cm

Rubens Gerchman (Rio de Janeiro, RJ, 1942 — S&o Paulo, SP, 2008)
Lindonéia, A Gioconda do Suburbio, 1966-1968
Serigrafia sobre papel

50 x 50,1 cm
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Lasar Segall (Vilna, Lituania, 1889 - S&o Paulo, Sdo Paulo, Brasil, 1957)
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Bananal, 1927
0leo sobre tela

87 x 127 cm

Antonio Parreiras (Niteroi, Rio de Janeiro, Brasil, 1860 - Niter6i, Rio de Janeiro, Brasil, 1937)
Ventania, 1888
6leo sobre tela

150 x 100 cm

Tarsila do Amaral (Capivari, Sdo Paulo, Brasil, 1886 - Sdo Paulo, Sdo Paulo, Brasil, 1973)
Sao Paulo, 1924
6leo sobre tela

57 x90 cm

Candido Portinari (Brodowski, Sao Paulo, Brasil, 1903 - Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, Brasil,
1962)

O mestico, 1934
Oleo sobre tela

81 x 65 cm
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A segunda fase do projeto foi o lancamento de uma plataforma digital de ‘recolhimento de
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perguntas’. Durante algumas semanas a IBM criou um hotsite com acesso apenas a USuarios
autorizados, no qual convidados dos profissionais da IBM e Ogilvy (agéncia de publicidade),
além dos profissionais do museu e seus convidados, podiam deixar expressas suas duvidas, em
forma de perguntas, sobre as obras selecionadas. Desde as mais comuns e banais, como qual o
nome do autor da obra até as mais insolitas e interpretativas (grande preocupacao da area de
educacao ja que sabemos a mobilizacdo do imaginario de que a arte é capaz), como critérios de
beleza, interpretacdes possiveis, histdrias fantasticas etc.

Foram fornecidas diferentes bases de dados e pesquisa para coletar respostas potenciais as

possiveis perguntas: livros, pesquisas académicas, materiais educativos, catalogos etc.

Levantadas as questBes, foi 0 momento de organiza-las por similaridade. Assim, uma Unica
resposta deveria servir para responder a diferentes questdes, por exemplo, 0 nome do artista

serviria de resposta a diferentes questdes como:
- Quem fez esta obra?

- Quem ¢é o autor?

- De quem ¢ a pintura?

- Qual 0 nome desse artista?

etc.

Depois destas aglutinacdes, foi 0 momento de aferirmos as respostas possiveis. Percebemos
que a quantidade de trabalho gerada pelo projeto era superior ao que a instituicdo podia assumir
internamente apenas com os profissionais do museu (ja envolvidos em seus proprios projetos e
atuacOes) e assim, foi recomendada a contratacdo de uma pesquisadora de Historia da Arte

terceirizada para aferir as respostas.

A dificuldade desta etapa foi a de construir textos que respondiam as questdes com dados
corretos, mas, a0 mesmo tempo com abrangéncia suficiente para poder relacionar-se com

diferentes questdes, além de verificar a propriedade das fontes eventualmente citadas.
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Feito este processo, foi tempo de desenhar a interface do recurso para com o visitante, sistemas
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de navegacdo bem como os circuitos espaciais e suas respectivas indicagdes para que 0S
visitantes pudessem percorrer para encontrar todas as obras, passando por dois andares e sete

diferentes salas expositivas.

A ativacio do recurso digital do Watson se deu via beacons® colados em lugares estratégicos
do edificio que simulam acompanhar o visitante. Assim, se estiver numa sala lateral de uma
das imagens selecionadas, o recurso chamara sua atencao para ela, com frases como - Vocé esta
proximo da obra Saudade, tem alguma pergunta para mim?, numa simulacdo geoespacial de

estar a todo o tempo junto ao visitante operador do sistema.

Isso indica ao visitante como percorrer 0s espacos, se 0 interesse dele for acompanhar todas as

obras presentes no Watson, por exemplo.

PROCESSO DE UTILIZACAO DO WATSON NO MUSEU

Foi desenvolvida uma interface bastante amigavel como forma de promover a interacdo entre
0 visitante e o Watson, utilizando-se de recursos ja conhecidos pela maior parte da populacdo
como mensagens e gravacdo de voz. Uma experiéncia simples de utilizacdo oferece condicdes
para realizar diferentes perguntas frente as obras: seu contexto histérico, as datas de sua

producdo, seus significados histdricos, iconograficos e até interpretacdes possiveis.

Estas perguntas podem ser feitas via digitacdo, numa interface como o whatsapp, ou por voz,
utilizando o microfone do smartphones fornecidos pelo Projeto ao publico. Os smartphones
ficaram disponiveis a empréstimo ao publico em geral do museu, mediante preenchimento de

formulario de empréstimo com dados pessoais dos visitantes.

Pessoas contratadas para este fim, permaneceram na recepgdo do museu e forneceram, junto

com os smartphones, um fone de ouvido aos visitantes interessados.

& Beacon é um dispositivo tecnolégico de geolocalizagio para ambientes fechados, ou seja, € um sistema de proximidade. E
como se fosse um rastreador GPS, porém para curtas distancias, internas. Em conjunto com a interface criada como meio
para utilizagdo do recurso Watson, os beacons criam a ilusdo de operar conjuntamente ao visitante, acompanhando-o em
seus deslocamentos, embora estivessem dispostos pelo espago do museu.
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Se alguma questdo do publico ndo estivesse contemplada no script prévio do repertorio de
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respostas possiveis do recurso, 0 mecanismo jamais tentava minimizar seu desconhecimento e
respondia sinceramente: ‘nao sei’. Por més foram realizadas produzidas cerca de 15.000 novas
questBes, ou seja, questdes sem resposta previa pré-programada; sendo que cerca de 7% delas

foi respondida com ‘nao sei’.

Sobre uma das obras mais iconicas da producao brasileira da década de 1960, durante a ditadura
militar no pais, Lindonéia, gioconda do suburbio; do artista Ruben Gerchman; ao tentarmos
desafiar o recurso lancando uma pergunta plenamente interpretativa como ‘Ela € bonita?’,

encontramos uma resposta surpreendente!

O recurso primeiro pareceu analisar graficamente a obra, dizendo ser dificil percebermos a face
da personagem, uma vez que os tracos foram simplificados e grandes areas de sombra foram
transformadas em superficie para melhor adaptar-se a técnica da serigrafia. Mas o comentario
mais interessante da resposta veio a seguir, com o Watson tecendo consideracdes sobre o
conceito de beleza como algo mutavel no tempo, e que também tem relacdo com a subjetividade
dos individuos, e que ao final a beleza dependia do ponto de vista de cada um. Toda essa
resposta foi dada de uma maneira bastante coloquial, finalizando a conversa de maneira a

instigar o visitante com um provocativo: ndo é?

PRIMEIROS PARECERES SOBRE O USO DESTA TECNOLOGIA EM
MUSEUS

A partir do ponto de vista da educacdo museal é fundamental garantir que 0 acesso a0 museu
seja 0 mais amplo possivel, e que 0s visitantes possam ter & sua disposi¢ao a maior variedade e
gama de recursos ou possibilidades que promovam o contato com as obras de arte, ou objetos
museologicos; pois assim, mais pessoas terdo a responsabilidade compartilhada de zelar pelo

patrimonio cultural coletivo e poderdo frui-lo com qualidade.

Entretanto, ainda baseada nas premissas da educacdo museal, € perceptivel que o recurso

Watson ainda ndo promove um verdadeiro dialogo com o publico sobre o patrimdnio, e nesse
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caso a arte. O didlogo, assim como a geolocalizacao e as interfaces do sistema, ainda é apenas
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uma simulacao, posto que os mecanismos de IA ndo sdo capazes de continuar uma conversagao
ou desenvolver um raciocinio l6gico de comunicagdo continuada, a partir das perguntas/falas

coletadas do publico. Trata-se apenas de sequéncias de perguntas e respostas. Ainda.

O desenvolvimento de um dialogo real, entretanto, € apenas questao de tempo e do quanto ira
tomar o desenvolvimento de tecnologias responsivas cada vez mais ageis e capazes de simular

o funcionamento das capacidades cognitivas do cérebro humano.

Hoje em dia esta € uma tecnologia cara e rara. Entdo é necessario que nos perguntemos qual é
o real interesse em introduzir-se este nivel de tecnologia no museu, hoje? Ou seja, numa

instituicdo que — por defini¢gdo — ndo tem fins lucrativos?

E preciso compreender que neste momento, quando a tecnologia ainda é nova e cara, utiliza-la
num museu possibilita visibilidade da tecnologia numa esfera privilegiada pela sociedade e
garante a ela valores agregados (luxo, riqueza, conhecimento, identidade etc) pela associacdo

com o Museu e a Arte.

A proposta ndo visa, por enquanto, substituir quaisquer profissionais de museus ou assumir
para si suas especialidades. Os usos pretendidos - a0 menos neste momento — nao sao produzir
essa cara tecnologia para operar em museus, e sim oferecer o recurso para empresas, que podem

pagar por este tipo de tecnologia.

A observacao da utilizacdo do Watson durante meses no museu, garantiu a percepc¢édo de que a
publicidade gerada por esta tecnologia estimula o interesse em publicos que normalmente nao
visitam 0 museu, nem se interessariam por questdes da arte ou patrimdnio; mas interessam-se
pela novidade desta midia e se fascinam com o potencial da tecnologia. E, naturalmente, é
positivo atrair um publico tdo diferente ao museu! Entretanto, o fascinio pelo recurso digital
gue hoje enfrentamos deixa claro que a experiéncia com a tecnologia muitas vezes suplanta a
experiéncia com a arte. Seria possivel no futuro ultrapassarmos 0 nosso interesse por NoOvos
meios digitais e resgatar o prazer de estar frente a arte? Também néo € possivel determinar
nesse momento se 0s publicos mobilizados pela tecnologia e inovagédo voltardo ao museu, ou

mesmo se eles passardo a interessar-se pela cultura ou pela arte futuramente.
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seja verbal seja escrita, e por seu grande interesse em movimentar-se fisicamente e utilizar a
Imaginacao, parecem desinteressar rapidamente por esse recurso, e aprovar recursos educativos
mais tradicionais como jogos e atividades. Os visitantes idosos também ndo demostraram muito
interesse em utilizar o recurso, talvez pela natural dificuldade de contato com a tecnologia,
embora o Watson tenha demonstrado grande compatibilidade com a maior parte dos visitantes,
principalmente para 0os mais jovens, sendo que 0s que o utilizaram apreciaram bastante o

recurso, com aprovagao superior a 85%.

A maior demanda feita nas avaliacGes por parte dos usuarios é que todas as obras em exposi¢cdo
estivessem conectadas ao Watson. Esse é um dado que carece de maior reflexdo e, do ponto de
vista institucional, talvez néo seja o ideal, posto que o0 excesso de informacdo por vezes abafa
0 potencial surpreendente e instigante da arte. A maior quantidade de reclamactes foi em
relacdo ao funcionamento do recurso, ou por falta de respostas, ou por dificuldades técnicas.
Algumas reclamagdes sobre a pronincia mecénica dos nomes de artistas e obras, e muitos

elogios a oportunidade de experiéncia com a tecnologia.

O projeto permaneceu em uso por cerca de um ano e trés meses. Durante 0s primeiros quatro
meses em que esteve a disposicdo (abril a julho de 2017), o museu recebeu mais de 80.000
visitantes, dos quais mais de 25.000 utilizaram o Watson. Neste mesmo periodo foram geradas
212.000 perguntas. O publico avaliou que apenas 15% das respostas fornecidas pelo recurso

ndo foram satisfatdrias, numa grande demonstracdo de satisfacdo frente ao aparato.

Ha diferentes maneiras de fruir o patriménio, a cultura, a arte e de visitar museus. Ha ainda,
diferentes maneiras de “dialogar”” com o publico: textos de parede, educadores, folhetos, jogos,
audio-guias e agora, o Watson. Para cada expectativa diferente dos visitantes, uma maneira

diferente de experimentar o museu é possivel.

Seriam as formas de mediar o encontro com a arte, tdo maltiplas como a prépria arte?
Seré a Inteligéncia Artificial o futuro do museu? E da educagéo?

Seréo as tecnologias de computacgao cognitiva o futuro da humanidade?

Poderiam os recursos como Watson substituir o contato com o outro?
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Por enquanto, ainda cabe a nds, humanos, emprestar a maquina nosso discernimento, aferindo
a validade e adequac&o de suas respostas. E possivel que no futuro a tecnologia prescinda de
nos até para isso. Entretanto, h4 que perguntar-se se no mundo de hoje, mais do que nunca,
cabe a nds, homens, decidirmos se precisamos (ou queremos) substituir outro humano por uma

maquina.
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