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ENTRELACAMENTOS ENTRE PROCESSAMENTO DE LINGUAGENS
NATURAIS, PROCEDIMENTOS DE TEXTO PARA FALA E IMAGENS
ALGORITMICAS!

INTERTWINES BETWEEN PROCESSING OF NATURAL LANGUAGES,
PROCEDURES OF TEXT TO SPEECH AND ALGORITHMIC IMAGES'

Tania Regina Fraga da Silva / IMA, UnB

RESUMO

Este artigo apresenta, como um estudo de caso, o aplicativo #ELIZA_Interlacements como
parte de uma pesquisa em arte computacional. Esse € um trabalho em andamento e seu
objetivo é desenvolver e explorar uma interface com ELIZA, um software modelado como uma
"psicoterapeuta" pseudo-rogeriana no Laboratério de Inteligéncia Artificial do MIT por Joseph
Weizenbaum entre 1964 e 1966. O novo aplicativo criado re-implementa ELIZA projetando
novos comportamentos que entrelagam interativamente o processamento de linguagem
natural, com procedimentos de texto para fala, e imagens geradas por algoritmos - bots
autébnomos representados como imagens processadas em tempo real - entremeadas com
imagens dos dialogos realizados entre ELIZA e publico. ELIZA é um programa muito simples,
mas ainda é bastante divertido e instigante.

PALAVRAS-CHAVES: Arte Computacional; Arte Algoritmica; Processamento de Linguagem
Natural (NLP); Text-To-Speach (TTS); ELIZA.

ABSTRACT

This article presents, as a case study, the #ELIZA Interlacements application as part of a
computer art research. This is a work in progress and its goal is to develop and explore an
interface with ELIZA, a software modeled as a pseudo-Roggerian "psychotherapist” in the MIT
Atrtificial Intelligence Laboratory by Joseph Weizenbaum between 1964 and 1966. The new
application re-implements ELIZA by designing new behaviors that interactively interact natural
language processing with text-to-speech procedures and algorithm-generated images -
autonomous bots are represented as real-time processed images - interspersed with images
of dialogues between ELIZA and the public. ELIZA is a very simple program, but it is still quite
entertaining and thought provoking.

KEYWORDS: Computer Art; Algorithmic Art; Natural Language Processing (NLP); Text-To-
Speach (TTS); ELIZA.
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INTRODUCAO
A acao de fazer arte €, e deveria ser, sempre, um ato de abrir as portas da percepcao,

de mostrar caracteristicas poéticas e estéticas de um dado fenbmeno, de desvelar
organizacgdes sensiveis, de combater estere6tipos, de ampliar aspectos sensoriais e
de intensificar a cognigdo do instante vivido. Assim, ao emergir no nivel de
consciéncia, esse ato pode engendrar configuragdes espago temporais permitindo
mudancas e transformacdes devido as tessituras resultantes das agdes humanas

atuando em simbiose com os perceptos maquinicos.

O aplicativo apresentado neste artigo explora esse campo de possibilidades usando
ELIZA [1], um software de processamento de linguagem natural, NLP [2], com
procedimentos texto para fala - TTS - [3], entrelagando-os com imagens algoritmicas.
ELIZA foi modelado como uma "psicoterapeuta" pseudo-rogeriana e foi criado entre
1964 e 1966 no Laboratorio de Inteligéncia Artificial do MIT por Joseph Weizenbaum.
Um procedimento preliminar foi desenvolvido por K. M. Colby com o objetivo de criar
um software que passasse no Teste de Turin. O Teste de Turin € um procedimento
apresentado em 1950 pelo matematico britanico Alan Turin com a inteng¢ao de ser um
teste "sobre a possibilidade de que a maquina pensasse razoavelmente" [4], p 5.
ELIZA é um programa muito simples mas ainda é bastante divertido , instigante e tem

tal éxito que pode enganar os usuarios por algum tempo.

Ao entrelagar na tela imagens e frases dos dialogos obtidos em 'conversas' com ELIZA
e ao mesmo tempo introduzir sua fala com uma voz histribnica, torna possivel
experimentar o potencial poético de tais experimentagdes e suas inter-relagdes
imanentes, como pode ser visto nas Figuras 1, 2 e 5. Esses resultados poéticos
apontam para um potencial simbidtico na relacdo entre humanos e maquinas. Esta
obra experimental mostra diferentes aspectos dessas caracteristicas para fins de arte
e design. A interface do aplicativo esta sendo desenvolvida usando a IDE Processing
[5]. Os

elementos visuais resultam de algoritmos simulando bots autbnomos que séao
representados como imagens processadas em tempo real e sao apresentados
interativamente com as frases dos dialogos em uma interface grafica. Esses

resultados serdo mostrados em grandes telas projetadas em instalagbes e
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performances site specific, veja a Figura 3. As vezes, os didlogos resultantes s&o

hilarios, caracteristica a ser constantemente refinada.

O aplicativo é baseado no codigo existente para ELIZA escrito em linguagem Java e
que foi inicialmente implementado por Charles Hayden [6], ver a Figura 4. Esse cddigo
foi reimplementado para cumprir os objetivos da pesquisa artistica atual. O conceito
de pesquisa artistica aqui utilizado foi definido por Kathin Busch em [7]. Analisando
alguns dialogos com ELIZA, pode-se dizer que o aplicativo desvenda o programa por
tras deles. Pode-se até perceber, ao se ‘falar’ com ELIZA, que se esta realizando um
monologo e ndo um dialogo real. Tal abordagem abre um campo de indagagdes que
nao podem ser enfocadas aqui. Mas seria muito interessante ver algumas dessas

questdes filoséficas debatidas em outros lugares.

Qualquer "conversa", descompromissada e sem objetivo, realizada com um programa
tao simples como ELIZA, aponta para o aspecto potencial de formas mais naturais de
interacao que explorem a relagdo entre humanos e maquinas. Provavelmente, com o
desenvolvimento de programas de linguagem natural, texto para fala, inteligéncia
artificial como definido por Norvig [8], Brain Computer Interfaces (BCl) como descrito
em [9], [10], [11], [12], [ 13] e com o desenvolvimento da computagao quantica como
apresentado por Penrose [4] podemos prever o dia em que se estabelecera dialogos
muito mais complexos com as maquinas. Talvez, entdo, sera possivel esclarecer
aspectos nebulosos de nosso proprio processo cognitivo, assim como do ato de

pensar ou criar como € amplamente discutido por Eric Baum em [14].

Ao refletir sobre os processos envolvidos na criagdo de comportamentos para as
interfaces computacionais, pode-se desvelar como ideias e a¢des se engendram
durante o processo criativo. Na Arte Computacional as a¢des relacionadas com o

design de comportamentos e as interfaces

computacionais de programacao dao aos artistas um amplo campo de escolhas. O
papel central dos computadores para a génese da Arte Computacional € uma
abordagem que foi amplamente desenvolvida por Bernard Caillaud em [15]. As
realidades emergentes resultantes dessa génese ampliam fronteiras, deixando-nos

antever novos modelos conceituais que expandem o campo linear das linguagens
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verbais, integrando-as com linguagens visuais e aurais, entre outras, estendendo-as
a novos horizontes. Desta forma, articulagbes poéticas entre linguagens naturais,
artisticas e computacionais, sdo, também, amplificadas. A tecnologia computacional,
quando usada para exploracdo poética e estética, abre novos campos experimentais
para artistas, arquitetos e designers imergindo-os em um novo e diferente territorio.
No presente momento, esta abordagem permite o surgimento de um cadinho de
transformacdes potenciais para o campo da arte, da arquitetura e do design. Como
artistas, arquitetos e designers usardo esse potencial € um amplo campo para

especulagoes.

METODOLOGIA
Este artigo tem como objetivo mostrar, através do aplicativo #ELIZA Interlacements,

a pesquisa em arte computacional que esta em desenvolvimento apresentando-a
como um estudo de caso. Ele reflete sobre os aspectos poéticos, estéticos e técnicos
envolvidos em tal estudo. Aplica uma metodologia de aproximagdes sucessivas aos
objetivos desejados descritos em detalhes em [16]. A interse¢&o transdisciplinar da
arte, arquitetura e design com a informatica e a matematica permitiu o
desenvolvimento da presente investigagdo. Essa intersecgdo permite o
estabelecimento de um conjunto fundamental de estratégias visando formular novos
didlogos e agbes, de modo a possibilitar a producdo futura da obra de arte
computacional e seus produtos complementares. Os novos repositorios formulados
para ELIZA, até o presente momento, expandem seu repertorio inicial o qual foi,

também, traduzido para o portugués, veja a Figura 5.
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Figura 1: Imagens de frases dos dialogos apresentados na tela
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1 am Elyziun. Please, talk 1o ma.

What does that suggest 10

Figura 2: Imagens das frases do dialogos na tela usando procedimentos do tipo TTS

RESULTADOS E DISCUSSAO
Como afirmado por David Norman, o tempo presente € um tempo de coevolugio entre

humanos e computadores [17]. Em épocas como essa, € possivel observar que alguns
grupos da sociedade, com um ponto de vista distopico, temem que a humanidade
perca poder e independéncia. Para combater tais esteredtipos, venho desenvolvendo
sistemas simbidticos hipotéticos entre humanos e maquinas, com o objetivo de
realizar um efeito anticatalitico sobre tais ideias, como pode ser visto em [9], [10], [11],
[12] e 13]. #ELIZA Interlacements é um desses projetos. Como foi dito antes,
#ELIZA Interlacements pretende estabelecer dialogos com o publico usando um
aplicativo customizado escrito na linguagem Java para alcangar uma simbiose entre
humanos e computadores. Os repertérios iniciais de ELIZA foram ampliados para

incluir novos conjuntos de perguntas e reflexdes ampliando suas caracteristicas
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anteriores, tornando-os mais engracados e foram, também, traduzidos para o

portugués, ver Figura 5.

Michio Kaku analisando os computadores diz que, embora as maquinas digitais sejam
inspiradas em nossos cérebros, elas ndo sdo analogos a eles [18], p 90. Os
computadores digitais tem sido modelados usando o modelo criado pelo matematico
Alan Turing em 1936- 37, um assunto que o fisico matematico Roger. Penrose discute
em [4] p 31-80; esse modelo € denominado como '‘Maquina Universal de Turin' e &,
também, intensamente discutido pelo fisico especialista em inteligéncia artificial Eric
Baum no livro 'What is thought?', um livro que é “em grande parte uma tentativa de
enunciar os detalhes e as ramificagbes da Inteligéncia Artificial forte (1A). "[14], p 6. A
‘Maquina Universal de Turin' € uma maquina conceitual que propde uma entrada para
os dados, um processador que manipulara esses dados e uma saida para os dados

transformados. Tal maquina pode

realizar uma quantidade impressionante de calculos. Mas ndo ha um algoritmo
universal para decidir quando uma ‘Maquina Universal de Turin' ira parar seus
calculos. Esse fato é considerado pelos matematicos como prova de que nem todos

os problemas podem ser resolvidos por tais maquinas [4], p 68.

Por outro lado, os cérebros humanos sdo capazes de renovar, constantemente, seus
proprios circuitos usando um sistema de rede distribuida de 6rgdos sensoriais dentro
do corpo. Este sistema parece acontecer a partir de um processamento paralelo e é
capaz de estabelecer conexdes por modos até agora inexplicados pelas ciéncias.
Modos que chamamos de intuicdo ou inspiragcéo. Roger Penrose diz que esses modos

estdo relacionados a problemas n&o probabilisticos (NP) que ndo podem ser

resolvidos em tempo poIinomiaI2 quando computados por uma ‘Maquina Universal de
Turin' [19], p 104. No entanto, pode-se perceber que é possivel tragcar analogias entre
0os modos abarcados pela intuicdo e inspiracdo com os modos computacionais;
metaforas e analogias geralmente provocam ambiguidades e, portanto, fornecem
materiais muito interessantes para serem experimentados do ponto de vista artistico.
O campo da arte € um ambiente propicio para que tais trabalhos experimentais sejam
formulados. O presente projeto visa explorar tais possibilidades. Como foi dito antes,

seu resultado pode ser hilario, uma caracteristica que esta sendo intensificada pelo
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uso de uma voz masculina histribnica. Essa caracteristica permite o estabelecimento

de vinculos afetivos com o publico e, portanto, serdo ainda mais exploradas.

ELIZA segue um script que cria um conjunto de escolhas possiveis para as respostas
que o programa fornece; respostas essas que sédo, em geral, outras perguntas ou
enunciados provocativos que instigam outros questionamentos e reflexdes. O

conjunto atual de

perguntas, declaragdes e reflexdes coletadas transforma ELIZA em um agente muito
mais crivel exceto por sua voz. Desse modo sua caracteristica artificial fica muito mais
dificil de ser detectada do que o era em sua versao anterior. Do ponto de vista poético
e estético a simbiose homem-maquina delineia vetores que apontam para solucdes
que pretendo alcancar. mentes humanas afetando processos maquinicos que
respondem como se estivessem mudando seus proprios comportamentos. Portanto,
a obra em foco procura maneiras de integrar, interdependentemente, processos

humanos e maquinicos de tal maneira que resultem em processos simbidticos.

Nos anos 50, procurando maneiras de estabelecer uma parceria entre cérebros
humanos e computadores, J. C. R. Lickleder desenvolveu um modo de interacdo que
ele chamou de "relacionamento simbiético". Lickleder definiu a simbiose como “um
estado encontrado na natureza em que dois ou mais organismos atuam de maneira
complementar para alcangar a sobrevivéncia” [17], p 3. Seria um modo natural de
interagdo em que o resultado final poderia ser uma fusao harménica entre humanos e
maquinas para o desenvolvimento combinado de tarefas. Ele pensou que poderiamos
ter resultados muito mais interessantes se combinassemos esses dois sistemas [17],
p 22-23. Pesquisando essa simbiose, surgem algumas questdes interessantes: os
sistemas computacionais serao capazes de interpretar o ambiente e se comunicar
entre si de diferentes maneiras? A simbiose homem-maquina permitira melhor

interpretacdo e comunicagao entre tais sistemas?

Procurando respostas para estas questdes, precisamos considerar este modo de
interpretacdo e comunicagéo dentro do contexto dos projetos de Arte Computacional.

Portanto, € importante ressaltar que esses projetos tém fortes objetivos estéticos e
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poéticos. Objetivos esses que sdo essencialmente baseados no seguinte conjunto de

elementos: o

publico e os artistas com seu ambiente natural, contextos socioculturais e seus
préprios modos de percepgéao; os dispositivos computacionais e seus programas com

seus tipos especificos de percepgao através de sensores.

Devido as diferentes maneiras pelas quais humanos e maquinas percebem seu
ambiente, essas percepgdes devem ser consideradas de acordo com essas
diferencas. "A percepcgao fornece aos agentes informagdes sobre o0 mundo em que
eles habitam." As percep¢des maquinicas sdo mediadas por sensores que sao "tudo
0 que pode registrar algum aspecto do ambiente e passa-lo como entrada para o

programa de um agente" [8], p 863.

Por outro lado, nos humanos o sistema sensorial trabalha simultaneamente integrando
varias sensacoes. Visao, audicao, olfato, paladar e tato atuam integradamente e sao
influenciados pelo ambiente. Por exemplo, as sensagdes de calor e frio podem ser
influenciadas por outros fatores, como cores que parecem diferentes em fungdo de
seu contexto ou sensacbes anteriormente percebidas que sao afetadas pelo
ambiente. Por exemplo, se alguém puser uma mao em agua muito fria e depois em
agua normal, esta ultima podera ser percebida como quente. Isso nao acontece com

as maquinas.

Os humanos sao curiosos, inquietos, ansiosos para aprender diversas coisas a fim de
suprir qualquer falta de conhecimento que tenham, e, também, séo capazes de reagir
em situacdes imprevistas. Os computadores sdo maquinas semidticas programadas
para fazer algo e, em geral, ndo funcionam bem em situagdes inesperadas. Portanto,
ambos os sistemas possuem caracteristicas diferentes e comportamentos implicitos
que precisam ser estudados separadamente para que se possa imbrica-los

simbioticamente.

As maquinas, ao contrario dos humanos, n&o se cansam por estarem,
constantemente, sujeitas a estimulos perceptivos. Mas humanos e maquinas
envelhecem; os materiais destas ultimas podem tornar-se velhos, oxidados, suas

partes de borracha e plastico podem esfarelar-se e seus parafusos podem afrouxar e
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perder seu aperto, isto para citar apenas alguns problemas que possam surgir.
Diferentes modos de iluminacdo e sonorizacdo permeando um ambiente podem
provocar percepcdes muito diferentes, tanto em humanos quanto nos sensores das
maquinas. Sinais e simbolos também podem fornecer evidéncias ambientais diversas
para seres humanos ou para maquinas. Isso ocorre porque ambos tém padrbes de

percepcao e comportamentos muito diferentes para o reconhecimento de dados.

Figura 4: Dialogos online com ELIZA

Humanos comunicam intengdes, compartilham expressdbes e emogdes que

comandam acgdes. Eles provocam respostas e podem ser imprevisiveis. Maquinas sao
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previsiveis. As ag¢des combinadas desses dois sistemas apontam para um

desenvolvimento tipo ‘Moist Media’ como definido por Roy

Ascott [20], p 333-335. A mistura dos meios ‘Umidos’ dos sistemas biolégicos com
sistemas ‘secos’ computacionais € o tipo de abordagem que o presente projeto de

pesquisa em arte desenvolve.

CONCLUSAO
Como foi dito na Introdugao, qualquer "conversa" descompromissada e sem objetivos,

realizada com um programa tao simples como o ELIZA, aponta para o aspecto
potencial de formas mais naturais de interagdo que explorem a linguagem natural e
os procedimentos de texto para fala, text-to-speach (TTF), produzindo um
relacionamento mais interessante entre humanos e maquinas. Na Arte
Computacional, o processo criativo para cria-los esta relacionado a agbes de projetar
comportamentos e interfaces computacionais de programagao, agdes essas que dao

aos artistas um amplo campo de escolhas.

Atualmente, em todo o mundo, existem muitos artistas e grupos interessados em
abordagens semelhantes. Vai além do presente artigo apontar tais abordagens. Mas,
como exemplos, citamos alguns autores no Brasil que os estudam. Debora Gasparetto
afirma que existem mais de cem grupos brasileiros experimentando com a tecnologia
digital [21]; Fragoso, Venturelli e os dados coletados pela autora, decorrentes da
organizacdo, desde 1987, de exposi¢cdes coletivas, mostram uma quantidade
impressionante de pesquisas de artistas computacionais, como pode ser visto em [22],
[23], [24].

Para ampliar o tema para fora do Brasil é interessante apontar pesquisas como a
formulada pelo portugués Eduardo Miranda que desenvolveu, na Universidade de
Plymouth, no Reino Unido, um dispositivo cérebro-computador que permite que
pessoas com deficiéncias graves brinquem criando musica usando apenas os dados
obtidos de seu préprio cérebro [25]. Outra abordagem estimulante é a pesquisa

desenvolvida pelo grupo chileno
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EMOVERE, que utiliza parametros fisioldgicos obtidos através de sensores acoplados
a seus corpos visando fornecer dados do corpo de cada intérprete aos dispositivos

usados no espetaculo [26].

Como mostrado por esses poucos exemplos, a tecnologia computacional usada para
exploragao poeética e estética esta abrindo novos campos experimentais para
arquitetos, artistas e designers. Ao refletir sobre os processos envolvidos no design
de comportamentos e interfaces para essas obras de arte, pode-se mostrar como

ideias e agdes se engendram durante o processo criativo.

Essas novas realidades simbidticas ampliam o campo artistico, deixando-nos prever
novos modelos conceituais para agédo, expandindo o campo linear das linguagens
verbais, estendendo-as a novas fronteiras. Desta forma, articulacdes poéticas entre
linguagens naturais, artisticas e computacionais também sao amplificadas. Cabe aos
artistas, arquitetos e designers, nos proximos anos, ampliar o campo da Arte
Computacional, trazendo  espaco-tempo, nao-linearidade, multiplicidade,
multidimensionalidade, simbiose, entre muitas outras relagbes, para o campo da
pesquisa artistica. A integragdo simbidtica de ambientes computacionais com as
percepcoes do corpo possibilita explorar novas articulacbes e transducdes
multimodais, assim como propicia, também, uma ampliacdo dos horizontes

conceituais, cognitivos, poéticos e estéticos do campo artistico.
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Figura 5: Imagens de frases dos dialogos em portugués apresentados visualmente na tela.

Notas

T Artigo baseado no artigo “Designing behaviors to interactively interlace natural language processing, text to
speech procedures and algorithmic images” apresentado no Congresso Internacional Human Computer Interface
2018 em Las Vegas, USA.

2 Expressao usada pelos matematicos para dizer que seria preciso, para processa-los, mais tempo do que aquele
que ja passou desde a criagdo do nosso universo.
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