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All people dream, but not equally.
Those who dream by night in the dusty recesses of their mind,
Wake in the morning to find that it was vanity.

But the dreamers of the day are dangerous people,
For they dream their dreams with open eyes,
And make them come true.

(Dreams — D.H Lawrence)



RESUMO

Este trabalho procura entender como o homem formula seus
pensamentos e com eles age no mundo. Nao nos cabe esgotar tal assunto e
sim, discuti-lo e apresentar um modelo de como este processo
possivelmente ocorre. Para tanto foi feita uma releitura dos modos de
pensamento estudados pelo psicélogo Jerome Bruner na década de 80:
pensamento narrativo e paradigmatico. Para o psicologo, estes
pensamentos sdo antagonicos; entretanto, nesta dissertagdo, sera mostrado
que estes dois pensamentos podem estar interligados. O pensamento
narrativo é entendido aqui como uma narrativa criada pelo homem, baseada
em sua memoria e na sua interagdo com a sociedade e o pensamento
paradigmatico, como proposi¢des derivadas da historia narrada. O software
“Aristoteles” foi desenvolvido com o objetivo de representar a interagao entre
0 pensamento narrativo e o paradigmatico. Esta representacédo é o primeiro
passo para se discutir como, supostamente, o ser humano pensa. Nao ha a
intengdo em simular a mente humana, mas demonstrar que o estudo da
mente humana pode servir de subsidios para criacdo de softwares. Assim,
além da teoria de Bruner, o programa foi baseado na pesquisa sobre
pensamento e palavra de Vygotsky e teoria dos géneros de Bakhtin. Para a
implementacgéo do “Aristoteles” foram usadas regras da Inteligéncia Atrtificial
Simbdlica (IAS) escritas em linguagem orientada a objetos (Java).

Palavras-chave: Pensamento. Narrativa. Proposi¢cdes. Géneros.

Inteligéncia Artificial.



ABSTRACT

This work seeks to understand how man formulates his thoughts and use
them to act in the world. It is not our purpose to exhaust this subject, but to
discuss it and present a model of how this process might possibly occur. For
this we made a new lecture of the thinking modes studied by the psychologist
Jerome Bruner in the 1980s: narrative thinking and paradigmatic thinking. To
Bruner, these modes of thinking are opposites; however, in this work, we will
show that these two modes may be interconnected. Narrative thinking is
understood here as a narrative created by man, based on his memory and
his interaction with society, and the paradigmatic thinking as a propositions
derived from the narrated story. The software Aristoteles was developed, as
part of this work, with the goal of representing the interaction between
narrative and paradigmatic thinking. This representation is the first step to
discuss how man supposedly thinks. There is no intention to simulate the
human mind, but to show that its study might be useful to create software.
Therefore, besides Bruner's theory, the program was based on a research of
thinking, the writing of Vygotsky and Bakhtin's genre theory. To implement
Aristoteles we used rules of Symbolic Artificial Intelligence written in an

object oriented language (Java).

Keywords: Thinking. Narrative. Propositions. Genres. Atrtificial intelligence.



NOTACAO

Abaixo descrevemos a notagéao utilizada nesta dissertacao:

A) Termos em inglés ou em outra lingua onde ndao se encontrou

tradugao direta ao portugués até o momento da escrita da dissertagéo serdo
apresentados em italico.

Exemplo: frames

B) Termos em inglés traduzidos serao apresentados a direita do termo
em portugués em italico e entre parénteses.

Exemplo: Hipotese de Sistema de Simbolos Fisicos (Physical Symbol
System Hypothesis)
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2. Introducgao

A Ciéncia Cognitiva € um campo do saber relativamente novo. Surgiu
em meados da década de 1950, com objetivo de estudar a mente e toda a
sua representagdo computacional. Por ser um assunto complexo, exige
esforco de diversas areas do saber, tais como: Linguistica, Filosofia,
Neurociéncia e Inteligéncia Artificial. Para Thagard (1998, p.2) “o principal
objetivo da Ciéncia Cognitiva € explicar como as pessoas desenvolvem
varios tipos de pensamento”. Ja Posner (1998, p.1) enfatiza a inteligéncia
em sua definigdo: “Ciéncia Cognitiva € o estudo da inteligéncia e de
sistemas inteligentes com particular referéncia ao comportamento inteligente
como computacional”’. Comecga-se a perceber como este ramo € complicado:
cada autor aborda esta ciéncia de forma diferente, mas ndo antagénica.

Thagard (1998) faz um panorama da Ciéncia Cognitiva. De acordo
com ele, por volta de 1956, o campo intelectual mudou drasticamente.
George Miller resumiu numerosos estudos que mostraram como a
capacidade de pensamento humano é limitada, com a memdria em curto
prazo restrita a sete itens. Pioneiros como John McCarthy, Marvin Minsky,
Allen Newell e Herbert Simon estavam fundando o campo da Inteligéncia
Artificial. E mais, Noam Chomsky (1957, 1959) rejeitou o behaviorismo, que
assumia a linguagem como um habito aprendido e propds explicar a
habilidade humana para entender a linguagem em termos de gramatica
mental com regras. Estes seis pensadores podem ser vistos como o0s
fundadores da ciéncia cognitiva.

Posner (1998) também apresenta a histéria da ciéncia cognitiva,
entendendo-a como a conexao entre diferentes teorias de representacao
mental. McCarthy se tornou um dos lideres no ramo da Inteligéncia Artificial
baseada na logica formal. Durante os anos 60, Newell e Simon mostraram o

poder das regras de aspectos da inteligéncia humana. Durante os anos 70,



Minsky propds o conceito de frames como a forma central de representacao
do conhecimento. Nos anos 80, houve o crescimento das teorias
conexionistas de representagcdo mental e processamento modelado em
redes neurais. Cada uma destas abordagens contribuiu para um melhor
entendimento da mente.

Ao observar este breve historico, pode-se definir Ciéncia Cognitiva
como o estudo dos diversos processos mentais, sejam eles, aprendizado,
pensamento  ou inteligéncia, que podem ser representados
computacionalmente. Esta dissertagao esta focada no pensamento. Sabe-se
que as fungdes mentais atuam em conjunto. Aqui, elas n&o serao discutidas,
assumindo-se que atengdo, aprendizado, memoria e percepgao estejam
inseridas no processo de criacdo e armazenamento do pensamento. Mas o
que é o pensamento?

Das varias definigbes feitas, duas s&o bem claras. Para Jung (1947,
p.542), “o pensamento € uma fungdo psicoldgica racional que estabelece
relagdes de ordem comportamental entre conteudos representativos, através
da utilizagao de categorias de verdadeiro ou falso, ou como certo ou errado”.
Outra definicdo que pode ser complementar a esta é de Jolivet (1972, p.43):
‘pensamento é a capacidade que tem o ser humano de conhecer em que
consistem as coisas e as relacbes que elas tém entre si”. Destes dois

conceitos, estabelece-se a primeira premissa:

Premissa a) pensamento € racional, uma forma de conhecer,

entender o universo e organiza-lo em categorias.

Pode-se perguntar se o pensamento é realizado por palavras, sons,
imagens visuais etc. Este artigo toma por base os estudos da fala humana
realizados por Vygotsky e Luria (1994) para responder esta pergunta. Os
pesquisadores mostram como a fala serve para resolver problemas e como
ela é externalizacdo de uma fala interna. Eles fizeram experiéncias e

observaram que a crianga, ao se esforcar para resolver os problemas, fala.
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Esta fala concomitante com a acdo ocorre espontaneamente, quase sem
interrupcao até o final da atividade proposta. Ela se torna mais persistente a
medida que as dificuldades aumentam. Assim os estudiosos argumentam
que é necessario e natural a crianga falar enquanto resolve um problema,
nao apenas para contar o que esta fazendo, mas, principalmente, porque
esta externando seu pensamento (sua fala interna). Sendo assim: “a crianga
resolve uma tarefa pratica com a ajuda ndo s6 dos olhos e das méaos como
também da fala” (VYGOTSKY; LURIA, 1994). Desta forma, a fala serve para
criar uma ponte entre o mundo interno e 0 mundo externo da crianga e mais,
por meio da fala ela cria e organiza representagées do mundo e consegue
manipular diversos conceitos.

Deriva-se dai a segunda premissa:

Premissa b) pensamento linguistico € a voz interna, que ajuda

organizar as idéias do ser humano através do uso de palavras.

Este trabalho se baseia em duas formas de pensamento: o narrativo e
o paradigmatico. Estes modos foram pesquisados por Bruner na década de
80 e servem como ponto de partida para esta dissertacdo. Jerome Bruner &
professor pesquisador de psicologia da Universidade de Nova York. A linha
de pesquisa de Bruner sofre influéncias do psicologo russo Vygotsky e do
fildsofo Nelson Goodman. De Vygotsky, Bruner aproveita a idéia de estrutura
"andaime", isto é, a teoria que propbe que as criangas, ao se
desenvolverem, utilizam a linguagem e histérias dos adultos para
construirem suas proprias linguagens e histérias. Da parte de Goodman, é
absorvida a nogdo de que nenhum "mundo" criado e vivido pelo homem é
mais "real" do que outro e que nenhum deve ser considerado como 0 unico

mundo real. Seu principal livro é Realidade Mental, Mundos Possiveis




publicado em 1986, uma coletdnea que reune varios ensaios em torno
destas duas inspiracdes marcantes. Dividido em trés partes, o livro trata, na
primeira, de discutir as questdes relacionadas aos dois tipos naturais de
modos de pensamento, o narrativo e o paradigmatico, dando-se maior
énfase a analise das histérias literarias. Na segunda parte, as presencas de
Vygotsky e Goodman s&o mais explicitas. Nela, s&o feitas consideragdes
sobre a formacdo do "eu", através da linguagem e sua construgdo da
realidade. Na ultima parte, discutem-se as implicagcdes entre as teorias
pedagdgicas, que abordam o processo de aprendizagem e as teorias do
desenvolvimento intelectual, nos moldes de Piaget. Bruner examina estes
assuntos sempre tomando a literatura como um instrumento de liberdade,
leveza e imaginagao.

No capitulo, Dois Modos de Pensamento, Bruner aponta as distingdes
entre o0 modo de pensar narrativo e o légico-cientifico. O autor defende a
tese de que esses dois modos de funcionamento cognitivo constroem
realidades, ordenando a experiéncia cada um da sua forma. Apesar disso,
ambos discursos seriam complementares entre si, sem que um se reduza ao
outro. O pensamento logico-cientifico, que Bruner chama de paradigmatico,
se associa ao discurso tedrico e ao logos, ou seja, sdo utilizados argumentos
para estabelecer "o ideal de um sistema formal e matematico de descricédo e
explicacdo” (BRUNER, 2002, p. 13). Para isso, um cientista ou filésofo
procura criar categorias ou conceitos, relacionando-os uns com os outros até
formar um sistema geral baseado em hipoteses fundamentadas, isto €, que
podem ser demonstradas como verdadeiras. Por sua vez, a narrativa, mitica
ou literaria, aborda a maneira pela qual as intencbes humanas se
comportam nas mais diversas situacdes. Nesse sentido, as historias, que
sao criadas, tracam relatos de acbes humanas em circunstancias de
experiéncia localizadas num tempo e espaco definidos, enquanto o discurso
tedrico tenta ir além dos fatos particulares, visando formulagdes de principios

gerais e abstratos.



As realidades narrativizadas, eu suspeito, sdo demasiadamente
onipresentes, sua construgcdo € demasiadamente habitual ou
automatica para ser acessivel a facil inspegéo. Vivemos em um mar
de histdrias, e como os peixes que (de acordo com o provérbio) sdo
os Ultimos a enxergar a agua, temos nossas proprias dificuldades
em compreender o que significa nadar em histérias. Nao que nao
tenhamos competéncia em criar nossos relatos narrativos da
realidade — longe disso-, somos, isso sim, demasiadamente
versados. Nosso problema, ao contrério, é atingir uma consciéncia
do que fazemos facilmente de forma tdo automatica, o antigo
problema da prise de conscience. (BRUNER, 2001, p.140)

Para Bruner (2002) estes dois tipos de pensamentos funcionam de
forma diferente no ordenamento da experiéncia pessoal do individuo e na
construgcéo da realidade. Para ele, os dois sdo complementares, porém,
irredutiveis como fora explicado anteriormente. Abaixo, o resumo das

principais caracteristicas de cada um:

Cada uma das maneiras de conhecimento tem principios operativos
proprios e seus proprios critérios de boa formagdo. (...) ambos
podem ser usados como meio de convencer o outro. Nao obstante,
do que eles convencem ¢ fundamentalmente diferente: os
argumentos convencem alguém de sua veracidade, as histérias de
sua semelhanca com a vida. O primeiro comprova através de um
possivel apelo a procedimentos para estabelecer provas formais e
empiricas. O outro estabelece ndo a verdade, mas a
verossimilhanca. (BRUNER, 2002, p.12).

Levando-se em conta os dois tipos de pensamento, parte-se para

terceira premissa:

Premissa c) pensamento linguistico pode ser expresso através de

uma narrativa e/ou proposicao.

E importante ressaltar que devido & complexidade do assunto

pensamento, ndo se pode abarca-lo em sua totalidade. Ao longo do texto,



sera esclarecido como o tema “pensamento” foi trabalhado e como os
conceitos de Bruner foram reavaliados. Pode-se adiantar que a principal

diferenca entre este trabalho e o de Bruner é relacionar o pensamento
narrativo a esfera do cotidiano e demonstrar como dele é possivel extrair

proposi¢des. Conforme Calvin (2004, p.46):

As capacidades humanas de planejamento podem vir de nosso
talento para construirmos narrativas. Podemos tomar emprestadas
as estruturas mentais da sintaxe para avaliar as combinagbes de
acbes possiveis. Em certo grau, fazemos isso conversando em
siléncio conosco, criando narrativas a partir do que poderia
acontecer e aplicando regras sintaticas de combinagdo para
considerar um cenario, improvavel, possivel ou provavel. As
narrativas também sao um dos maiores fundamentos das escolhas
éticas: imaginamos um curso de agido e seus efeitos sobre os
outros, e entdo decidimos toma-lo ou nao.

Sendo assim, a narrativa, além de ser fundamental para construgao
da cultura e da identidade do ser humano, como prega Bruner, serve para
decidir sobre algo, pois, 0 homem ao criar cenarios de eventos possiveis e
imaginar as diversas consequéncias de um ato, esta decidindo qual atitude
tomara. Este trabalho argumenta que € possivel derivar proposi¢cbes das
narrativas criadas e que elas possivelmente norteariam a tomada de
decisdo’ do individuo. O software desenvolvido, “Aristételes™, se baseia
neste argumento e serve para extrair proposi¢cdes de narrativas. Para isto
foram reavaliados e simplificados o conceito de género de Bakhtin, a
concepgao de fala interna de Vygotsky e, principalmente, os tipos de

pensamento de Bruner

2.1. Objetivos

O objetivo geral deste trabalho € contribuir para uma discuss&o sobre

alguns aspectos relacionados a como o ser humano possivelmente pensa.

' Neste trabalho ndo se falara sobre a Teoria da Tomada de Decisdo. Aqui o termo é
utilizado para identificar qualquer acdo do ser humano resultante do seu pensamento.

2 “Aristételes” & o nome do programa desenvolvido nesta dissertacdo. A escolha dele é uma
homenagem ao filosofo Aristételes que escreveu importante obra Poética. Muitos
estudiosos a consideram o marco dos estudos literarios.



Destacam-se os seguintes objetivos especificos deste trabalho:
* Mostrar como o pensamento narrativo e o paradigmatico atuam
de forma conjunta;
* Analisar e ampliar as definicbes de pensamento paradigmatico
e narrativo feitas por Bruner (1986);
o Criar um software em que proposi¢gdes sejam extraidas de

narrativas.
2.2. Relevéancia

Uma abordagem mais ampla sobre o pensamento, levando-se em
consideragao sua caracteristica narrativa, € fundamental para compreender
a mente humana. Ao mostrar como o raciocinio atua em conjunto com
estruturas narrativas, se estabelecem relagdes com outras areas, a saber:

» Desenvolvimento de personagens virtuais: jogos eletrénicos (e
games) podem possuir dois cenarios, um relativo ao ambiente
do jogo e outro a mente da personagem, de onde suas
decisbes podem ser derivadas, em conformidade com uma
narrativa interna criada pelo personagem.

» Terapias: traumas podem ser estudados baseados na narrativa
contada pelo paciente. O psicologo pode ajuda-lo em seu
problema se conseguir derivar das histérias proposicdes que
auxiliarao seu cliente a resolver seus problemas.

* Educacao: o conhecimento pode ser transmitido recorrendo ao
sistema interno de narrativa do aluno.

* Ensino de linguas: o software “Aristételes” pode ser adaptado

para ensinar coeréncia e coesao em textos.



2.3. Motivagao

Estudo da mente € um grande e intrigante desafio. Sua complexidade
exige o envolvimento de varias areas do saber, as quais foram citadas
anteriormente. Pensando nisso, o Prof Dr. Henrique Del Nero iniciou em
1990 o grupo de pesquisa em Ciéncia Cognitiva que esteve até 1997 no
Instituto de Estudos Avangados da USP (IEA/USP). Em 1998 este grupo se
mudou para Escola Politécnica, onde se encontra até hoje com o nome de
Cognitio, Nucleo de Apoio a Pesquisa de Ciéncias Cognitivas da
Universidade de S&o Paulo (NAP-CC / USP). Ao promover encontros
semanais, numa atividade de carater intelectual e interdisciplinar, o Cognitio
possibilita a troca de conhecimento entre seus membros. Nestas reunides
surgiu o tema “Pensamento” e uma discussao sobre agentes e narrativas
emergentes. Percebeu-se, assim, que havia um campo muito fértil a ser

estudado. Desta forma, iniciou-se a pesquisa que resultou nesta dissertacio.
2.4. Trabalhos Correlatos

Este trabalho esta relacionado ao grupo Cognitio e com trabalhos de
componentes deste grupo:

» Dissertacdo de Mestrado de Marcos Antonio Cavalhieri defendida em
2006: Modelo de Comportamento baseado em Crencas e Teoria
de Bayes para simulagées em Vida Artificial. Este trabalho
apresenta uma série de humanos que estdo em um ambiente de
“‘incertezas” e, portanto, usam a Teoria de Bayes para tomarem suas
decisdes e atuarem neste ambiente;

» Tese de Doutorado de Nilton Terra a ser defendida em 2007:
Mastermind: uma abordagem para extragao de algoritmos de
raciocinio légico humano. Esta tese em andamento trata de
possiveis formas de reconhecimento e extracdo de procedimentos

desenvolvidos para se resolver um jogo. Neste sentido procura



estabelecer mecanismos de identificacao de processos de raciocinio

humano.

Nado foi encontrado na literatura trabalho com semelhante abordagem,

porém, ha alguns que, de certa forma, estabelecem relagdes com este, a

saber:

Grupos como o Narrative Intelligence (MIT) e o Liquid Narrative
(Universidade da Carolina do Norte): desenvolvem programas para
simulagao de narrativas coerentes;

Jogos que simulam a vida cotidiana como The Sims e Second Life:
preocupados em representar o dia-a-dia do ser humano através de

narrativas interativas;

Estes trabalhos serao explicados no Capitulo 4 desta dissertagao.

2.5.

Estrutura da Dissertagao

Esta dissertacdo de mestrado encontra-se dividida da seguinte maneira:

Capitulo 1: Introducdo, levantamento do problema e do objeto de
estudo.

Capitulo 2: Conceituacao tedrica, discussao e critica de modelos de
Inteligéncia Artificial Simbdlica e Conexionista. Apresentacdo dos
conceitos de pensamento narrativo e paradigmatico de Bruner (1986).
Capitulo 3: Explicagdo de como os conceitos de Bruner foram
abordados no Aristételes. Contribuicoes e potencialidades desta
dissertacao.

Capitulo 4: Implementagdo do modelo Aristételes, descricdo dos
elementos fundamentais. Trabalhos correlatos e comparagao deles
com o Aristételes.

Capitulo 5: Testes, resultados obtidos e sua analise.

Capitulo 6: Conclusao e trabalhos futuros.

Referéncias.



Pensamento: Diversas Abordagens

“‘As Ciéncias da Cognicdo surgiram a partir do movimento
interdisciplinar que reuniu cientistas de areas como psicologia cognitiva,
linguistica, neurociéncias, epistemologia, inteligéncia artificial e
antropologia”. (ROSA, 1996, p.44). Seu objeto de estudo é a mente e suas
fungdes. Ao se representar a mente através de programas computacionais,
estabelece-se uma proximidade entre mente e computador, proximidade
esta funcional e ndo estrutural. Considera-se que o computador possa
desempenhar as mesmas fungdes do cérebro humano, mesmo néo
possuindo a mesma forma, ndo ha um isomorfismo entre o hardware da
maquina e o sistema nervoso, ha semelhangas nas caracteristicas de
organizagédo da informagdo. Tem-se entdo um problema: como representar
as funcdes mentais?

Para Dupuy (1995), o melhor modelo da mente seria aquele que é
capaz de simular a capacidade de representacao mental. Para ele isso so é
possivel se houver associagao do estudo da filosofia da mente aos métodos
cientificos. Muitos cientistas defendem que através da Inteligéncia Artificial
(IA) seja possivel a representacdo da mente. A seguir sera mostrado o
quanto esta afirmacdo procede ou ndo. Para tal sera apresentado um
panorama da Inteligéncia Artificial, sua contribuicdo para Ciéncia Cognitiva e
vice-versa e suas limitacdes. Depois sera apresentado um resumo da teoria
de Bruner. No capitulo 3 sera mostrado como os conceitos de pensamento
narrativo e paradigmatico foram adaptados para o desenvolvimento do
software “Aristoteles” e como a Inteligéncia Artificial contribuiu para sua
construgdo. E por fim, o levantamento de trabalhos correlatos e sua

comparacgao com “Aristételes”.
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3.1. Pensamento Humano: Abordagem Feita pela Inteligéncia

Artificial Simbdlica

Por volta dos anos 50, surgiram programas computacionais capazes
de provar teoremas. Estes se tornaram a base da primeira inteligéncia
artificial, chamada de simbdlica. Possui este nome exatamente por lidar com
simbolos que seguem regras logicas. Conforme Rosa (1996), a Inteligéncia
Artificial Simbdlica (IAS) faz o uso da légica como um conjunto de regras que
serviria a explicacdo do funcionamento cerebral, tais como eram aplicadas
nos programas. Ha a énfase na representagdo como aspecto basico da
cognigcdo, o0 que pressupunha a existéncia de um mundo exterior
independente do sujeito que o conhecia e o representava para si. As regras
l6gicas precisavam ser aplicadas sequencialmente. O sistema logico-
computacional utilizava os estados verdadeiro/ falso. De acordo com Del
Nero (1997 p. 32) “define-se a mente como um Jocus de representagao,
onde os termos mentais (agora simbolos) sdao manipulados através de
regras precisas, algoritmo-computacionais, baseadas no calculo l6gico de
predicados.” Sendo assim, o pensamento para IAS pode ser representado

pela légica, mais adiante, Del Nero (1997, p 32) fala a respeito:

O pensamento, e sobretudo sua variedade inteligente, sera o resultado
desse processo de manipulacdo de simbolos através de regras claras
(algoritmos), construindo cadeias de inferéncia. Esse tipo de modelo &
chamado de inteligéncia artificial simbdlica (IAS). Note-se que ha uma
presungcdo de que simbolos sejam entidades mentais (portanto, a
semantica € mental) e que fundar uma ciéncia formal do pensamento
(ou da cognicdo e por conseqiéncia da mente) significa descobrir-lhe
as leis logicas de conexao e inferéncia - leis do pensamento. A sintaxe
€ baseada em regras légicas, por exceléncia mentais também. ( Del
Nero, 1997, p.32)

Segundo Paul Churchland (1998, p.161) a meta da Inteligéncia
Artificial (1A) € “criar dispositivos inteligentes”. O autor levanta alguns casos
como o jogo da velha e de xadrez, em que a maquina seja capaz de jogar,
avaliando a situagao inicial e criando, por exemplo, a arvore de jogo, que
“consiste em todas as possibilidades de jogada” (CHURCHLAND, 1998,

p.174). O computador varre cada um desses ramos e avalia se ha chance de
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vitéria. A cada passo do jogador, a maquina re-avalia seu proximo lance.
Assim, a maquina “programada tem uma meta (vencer ou pelo menos
empatar), uma gama de respostas possiveis para cada uma das
circunstancias nas quais ela pode se encontrar e um procedimento para
resolver, a cada estagio, o problema de qual dessas respostas € a mais
apropriada para atingir essa meta”. (CHURCHLAND, 1998, p. 177).
Conforme Touretzky e Pomerleau (1994) a IAS se apodia na Hipdtese
de Sistema de Simbolos Fisicos (Physical Symbol System Hypothesis), que
admite: para criar inteligéncia a condigdo necessaria e suficiente é que
existam simbolos, estruturas de simbolos e regras que os manipulem. Os
seguidores do Physical Symbol System Hypothesis (PSSH) advogam, desta
forma, que o cérebro humano e demais entidades que possuem inteligéncia,
nao fazem mais que manipular simbolos para gerar inteligéncia. Assim o
cérebro dos seres inteligentes, em dultima analise, ndo faz mais que
processar simbolos (armazenando-os, modificando-os e gerando outros.).

Todo o conhecimento é oriundo do processamento desta matéria-prima.

3.2. Pensamento Humano: Abordagem Feita pela Inteligéncia
Artificial Conexionista

Rosa (1996) afirma que um modelo baseado somente na légica para
explicar uma atividade inteligente, a Inteligéncia Artificial Simbdlica (IAS),
nao seria suficiente, ainda mais se for levado em consideracdo o
funcionamento dos neurbnios. Surge, entdo, a Inteligéncia Atrtificial
Conexionista (IAC), apoiada nos estudos de neurociéncia.

Dazzi (1999) afirma que as primeiras informagdes mencionadas sobre
a neuro computacédo datam de 1943, em artigos de McCulloch e Pitts. Eles
sugeriram a construgdo de uma maquina baseada ou inspirada no cérebro
humano. Em 1949, Donald Hebb defendia que o condicionamento
psicologico classico estava presente em qualquer parte do sistema nervoso
dos animais, pelo fato de que esta € uma propriedade de neurbnios
individuais. Suas idéias nao eram completamente novas, mas Hebb foi o
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primeiro a propor uma lei de aprendizagem especifica para as sinapses dos
neurdnios. Este primeiro passo serviu de inspiracdo para que muitos outros
pesquisadores perseguissem a mesma idéia.

Queiroz (1999) afirma que somente em 1958 quando Frank
Rosenblatt e Charles Wightman criaram o Perceptron surgiu o conceito de

aprendizado em Redes Neurais O autor resume a topologia do Perceptron:

A topologia. original descrita por Rosenblatt era composta por
unidades de entrada (retina), por um nivel intermediario formado
pelas unidades de associagcdo e por um nivel de saida formado
pelas unidades de resposta. Embora esta topologia original possua
trés niveis, ela é conhecida como perceptron de uma unica camada,
ja que somente o nivel de saida (unidades de resposta) possui
propriedades adaptativas. (Queiroz, 1999, p.14)

Conforme Queiroz (1999) o Perceptron causou grande euforia no
meio académico. Todavia, Minsky e Papert fizeram muitas criticas a sua
capacidade computacional. Isso ocasionou um desinteresse da comunidade
cientifica pelo estudo das Redes Neurais. Somente no inicio da década de
80 houve um despertar novamente para esta area com a primeira
conferéncia sobre o assunto, IEEE International Conference on Neural
Networks e a formacao da International Neural Networks Society (INNS).

De maneira geral, pode-se dizer que o modelo de IAC leva em conta

as redes criadas entre os neurbnios. Rosa (1996) resume assim:

Cada neurdnio conectado - n6 da rede - é caracterizado por uma
variavel que representa seu nivel de ativagdo e por uma constante
que representa seu limiar. Quando a ativagdo de um n¢ ultrapassa
seu limiar, ela se propaga para outros nés de acordo com as
ligacdes existentes, podendo os pesos das conexdes ser positivos
ou negativos. O estado da rede num determinado instante é dado
pela configuragdo das ativagbes nesse instante e pelos pesos das
conexdes. (ROSA, 1996, p. 65)

3.3. Sistemas Especialistas (SE)
Sistemas Especialistas (SE) sao assim chamados porque sao

sistemas computacionais que devem se comportar como um “especialista”

em determinado assunto. Conforme Dazzi (1999) ha dois tipos de SE:
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Sistemas Especialistas Simbdlicos (SES) e Sistemas Especialistas
Conexionistas (SEC).

3.3.1. Sistemas Especialistas Simbdélicos (SES)

Dazzi (1999) esquematiza da seguinte forma o SES:

» Base de Conhecimento

'

Iotor de Inferéncia

' ' .

Subsistema de
aquisicdo de
conhecimento

subsistema de Interface com o
Explicacdes USUAro

Figura 3-1 Elementos do SES.
Fonte: Dazzi (1999, p.58)

Para o autor o SES é formado por:

Base de conhecimento: contém as regras que o especialista
humano utiliza. Como estad separada do motor de inferéncia
fica mais facil altera-la, acrescentando ou excluindo dados.
Motor de inferéncia: mecanismo que gera novos
conhecimentos: infere dos existentes, modifica-os ou o0s
absorve.

Subsistema de aquisicdo de conhecimento: deve introduzir
novos conhecimentos, alterar ou eliminar os antigos.
Responsavel pela movimentagdo das regras na base de

conhecimento.
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» Subsistema de explicagdes: responsavel por explicar quais
regras o SES usou para chegar a determinado resultado. Isso
€ importante, caso o usuario discorde da resposta dada.

* Interface com usuario: € o meio de comunicacao entre o SES
e o usuario. Ela apresenta as entradas e saidas do SES.

De acordo com Bittencourt (1995), o MYCIN foi um dos primeiros
SES. Seu objetivo é diagnosticar e indicar terapias para doengas
infecciosas. A base de conhecimento possui 450 regras, permitindo
diagnosticar e prescrever tratamento para: infecgdo no sangue, meningite e

cistite infecciosa.

3.3.2. Sistema Especialista Conexionista (SEC)
A figura 2-2 ilustra os principais elementos do SEC, a saber:
» Base de conhecimento: formada pelos exemplos usados para o
treinamento da rede.
« Motor de inferéncia: recebe as entradas provenientes da
interface com o usuario, interage e retorna a resposta.

* Interface com o usuario: meio de comunicagao entre o SEC e o

usuario.
(Variaveis
Rede Nommes &
MNeural Questdes)
Exzemplos

Base de Conhecitnento

b 4

IMaquina de Inferéncia por
Rede MNeural

-

Interface corm o Usuario

Figura 3-2 Elementos do SEC.
Fonte: Dazzi (1999, p.59)
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Para Dazzi (1999) a escolha entre o SES e o SEC deve levar em

conta as caracteristicas de cada sistema e qual o resultado que se quer

atingir. Para o autor, o SEC ¢é indicado em casos em que o “dominio do

problema ndo estda bem definido, quando existem muitas excecbes as

regras, de forma que nao se consiga definir com precisdo as regras para

extragdo do conhecimento” (DAZZI, 1999, p. 56). Sendo assim, a natureza

do problema define qual o melhor método para sua resolucéo.

3.4. Criticas a Inteligéncia Artificial

Teixeira (1998) enfoca a IA sob o prisma da Ciéncia Cognitiva. Ele

fala sobre as criticas recebidas e as limitacdes da IAS e IAC.

Ele levanta trés principais criticas feitas ao IAS. Sao elas:

Dreyfus critica a possibilidade de uma simulagdo mecanica da
mente humana, ja que para ele existem caracteristicas nao
programaveis na linguagem e no comportamento humano.
Searle sugere o0 experimento “quarto chinés”. uma pessoa,
que nao conhece chinés, deve entender sentencas desta
lingua somente usando um dicionario. Ele se vale deste
exemplo para explicar que nao € possivel haver semantica
somente se manipulando simbolos como faz IAS.

Penrose afirma que ha processos mentais nao algoritmicos e,

portanto, ndo computaveis.

A IAC também sofre criticas, que Teixeira (1998) expde:

Tanto Fodor e Pylyshyn argumentam que IAC n&o da conta de
modelar a mente humana, pois, sua unidade basica nao é
formada por simbolos e ndo possui regras sintaticas. Eles
acreditam que as representacdes mentais s6 possam ser

realizadas se houver sintaxe.
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Churchland (1998) também faz suas criticas. Para o autor, tanto a IAS
quanto a IAC ainda n&o conseguiram resolver problema da representagéo
semantica.

Mesmo com as limitagbes da IA, esta dissertagdo argumenta que a
relacado entre IA e Ciéncia Cognitiva ainda € muito frutifera. Ja que o estudo
da mente pode dar subsidios tedricos para construgdo de softwares mais

inteligentes e IA pode servir de ferramenta para simular estados mentais.
3.5. Pensamento Conforme Jerome Bruner

Viu-se como a Ciéncia Cognitiva se vale dos estudos em Inteligéncia
Artificial, tanto a simbdlica quanto a conexionista. Para ambas o pensamento
€ sinbnimo de raciocinio, com causa e efeito.

Bruner n&do aceita a visdo de que o pensamento se expressa somente
pela logica. Para ele, ha um outro tipo de pensamento tdo ou mais
importante que aquele, o pensamento narrativo. O autor enfatiza o papel da
narrativa para a construcao da identidade do ser humano e para a criacdo da
cultura. Todavia, ele ndo elabora um modelo de pensamento. Ele enumera
caracteristicas destes dois tipos, porém, para fazé-lo o psicélogo se vale de
exemplos das ciéncias exatas e da teoria literaria. Na verdade, a
contribuicdo do estudo dele reside na abertura de um caminho, antes
ignorado pelos cientistas cognitivos, o valor da narrativa para construgao de
cenarios possiveis. Esta dissertacdo se baseia em algumas concepgdes de
Bruner, entretanto, coloca a questdao do pensamento narrativo sob um outro
olhar, o do cotidiano. O principal problema na teoria dele esta em analisar a
narrativa somente com ferramentas da teoria literaria, sem se dar conta, que,
no dia-a-dia, o homem comum ao pensar ndo chega a criar histérias com
valor literario. Ha4 um parentesco entre a narrativa, por assim dizer, literaria e
a narrativa do pensamento. Elas podem se assemelhar em alguns pontos e
divergir em outros. Esta dissertagao trata dos pontos de convergéncia entre

a narrativa literaria e narrativa do cotidiano. Neste capitulo, serao
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apresentados os conceitos de Bruner para que no préximo sejam mostradas

a releitura e ampliagcéo deles.

3.5.1. Pensamento Paradigmatico

Bruner (2002), talvez para ser didatico, ou por simplificacéo, relaciona

0 pensamento paradigmatico aos fisicos e matematicos. Explica como o uso

da logica € valido para a elaboracdo de teoremas. Entretanto, da a

impressdo que somente os cientistas possuem este tipo de pensamento.

Sabe-se que isso ndo é verdadeiro, todos nés podemos construir cadeias

l6gicas; claro que, diferentemente do cientista que deve ser estritamente

formal, a maioria das pessoas cria proposicoes para auxiliar em seus

problemas diarios. Nesta dissertacdo, sera mostrado isto.

Bruner (2002) levanta as seguintes caracteristicas do pensamento

paradigmatico:

Busca a verdade universal,

Convence o interlocutor fornecendo provas empiricas;

Segue a causalidade (se x, entao y);

Forma proposigdes;

Preenche um ideal de um sistema formal e matematico de
descricdo e explicacdo. Ele emprega a categorizagdo ou a
conceituacao;

Regido pela consisténcia;

De maneira resumida:

Um modo, o paradigmatico ou légico cientifico, tenta preencher o
ideal de um sistema formal e matematico de descrigédo e explicagao.
Ele emprega a categorizagdo ou a conceituacdo e as operagdes
pelas quais as categorias sdo estabelecidas, instanciadas,
idealizadas e relacionadas umas as outras para formar um sistema.
(...) dispositivos pelos quais as proposi¢des gerais sao extraidas de
afirmagbes em seus contextos particulares. (...) sua linguagem é
regulada por necessidades de consisténcia e de ndo contradicdo
(BRUNER, 2002, p. 14.)
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3.5.2. Pensamento Narrativo

Como ja foi dito, Bruner (2002) n&o trata do pensamento narrativo no

cotidiano do ser humano. Ele analisa exemplos da literatura, citando textos e

processo criativo dos escritores. O autor, entdo, ndo consegue criar um

modelo de funcionamento do pensamento narrativo. Da forma como ele

apresenta, parece que o pensamento narrativo seja exclusivo do grupo de

literatos. Esta dissertacdo parte do principio que nao: ele esta presente em

todos os seres humanos.

Bruner (2002) levanta as principais caracteristicas do pensamento

narrativo, que sdo as mesmas de um texto literario narrativo:

Busca a verossimilhanga;

Apresenta condicdes provaveis entre dois eventos;
Transgride a consisténcia podendo ser contraditorio;
Busca a abstracao, transcende o particular;

Existéncia de gatilho para mudanga de um plano para o outro.

No livro A Cultura da Educagao, Bruner discute a interpretacao

narrativa da realidade. Para ele, as narrativas possuem elementos universais

responsaveis pela construcdo da(s) realidade(s). Ele ressalta que

“existéncia de géneros é universal” (BRUNER, 2001, p.131).

A estrutura do pensamento narrativo esta de acordo com os géneros

do discurso internalizados. Bruner (2001, p. 129) diz que:

(...) impossivel distinguir de maneira bem definida o que € um modo
narrativo de pensamento e o que é um “(...) texto” ou discurso
narrativo. Cada um deles da forma ao outro, do mesmo modo que o
pensamento torna-se inextricavel da linguagem que o expressa e
que o acaba moldando (...). Ja que nossa experiéncia no mundo
natural tende a imitar as categorias de nossa ciéncia conhecida,
nossa experiéncia dos assuntos humanos passa a assumir a forma
das narrativas que utilizamos ao conta-los.

Bruner concorda com o estudo Bakhtin (1992, p. 301), que afirma que

o homem ao longo da vida domina varios géneros e estes s&o usados nas

diversas esferas de nossa vida social, como uma espécie de pré-condicio

para nossa capacidade de comunicacao verbal:
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Esses géneros do discurso nos sdo dados quase como nos é dada
a lingua materna que dominamos com facilidade antes mesmo que
Ihe estudemos a gramatica. A lingua materna —a composi¢do de
Iéxico e sua estrutura gramatical-, ndo a aprendemos nos
dicionarios e nas gramaticas, nés a adquirimos mediante
enunciados concretos que ouvimos e reproduzimos durante a
comunicagao verbal viva que se efetua com os individuos que nos
rodeiam.

Bruner (2001, p.136), ao discorrer sobre a importancia que a narrativa
adquiriu numa sociedade regida cada vez mais pela forma de se contar um

acontecimento do que pelo acontecimento em si, afirma:

Na ultima metade de nosso século (XX), o drama tornou-se
epistemoldgico, preso nao apenas “por aquilo que acontece”, mas
pelo enigma de como, em um mundo turbulento, passamos a
conhecer ou a construir nossas realidades.

Bruner (2001, p.141) enfatiza que a narrativa € um dos meios pelos
quais é possivel desenvolver o pensamento metacognitivo®. Em sua opini&o,
o0 papel da narrativa em nossa sociedade € tao importante que as escolas
deveriam se esforcar em dar as criancas “maiores oportunidades para a
criacdo da sensibilidade metacognitiva necessaria para se lidar com o
mundo da realidade narrativa e suas alegag¢des concorrentes”.

Bruner (1998, p.129) argumenta:

A implicagdo mais geral é a de que a cultura se encontra em um
constante processo de ser recriada a medida que é interpretada e
renegociada por seus membros. Neste ponto de vista, a cultura é
tanto um férum para negociagado e renegociagdo de significado e
para explicagdo da acdo quanto um conjunto de regras ou
especificagbes para a acdo. De fato, toda cultura mantém
instituicbes especializadas ou ocasides para intensificacdo dessa
caracteristica “semelhante a um foro”. Narracao de histérias, teatro,
ciéncia e mesmo jurisprudéncia séo técnicas para a intensificagao
desta funcdo — maneiras de explorar mundos possiveis a partir do
contexto de necessidade imediata.

’ Para Ribeiro (2005) o significado da palavra metacognigdo é um pouco confuso. Para
autora ndo ha um consenso entre os estudiosos, de maneira geral, ela resume: “a
metacognig¢do diz respeito, entre outras coisas, ao conhecimento do préprio conhecimento,
a avaliagdo, a regulacdo e a organizacao dos proprios processos cognitivos. De acordo com
Weinert (1987), as metacognigbes podem ser consideradas cogni¢cdes de segunda ordem:
pensamentos sobre pensamentos, conhecimentos sobre conhecimentos, reflexdes sobre
acgOes”. Nao cabe entrar nesta discussdo. Esta dissertagdo considera metacognigdo como o

ato de pensar sobre o préprio pensamento.
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De todo o estudo de Bruner, aqui resumido, conclui-se que ele nao
cria um modelo. Sua contribuicdo para o estudo da mente esta em mostrar
que o homem é um ser socio-cultural e criador de realidades possiveis
expressas pelo pensamento narrativo.

Esta dissertagdao propdée um modelo simplificado que leve em conta
alguns aspectos do pensamento narrativo e paradigmatico, enfatizando a

interagéo entre eles.
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4. Aristoteles: Conceitos Norteadores

O homem é um ser que interage com seu meio. As informagdes
externas s&o captadas por seus sentidos e reorganizadas em sua mente.
Esta “realidade” capturada néo é ingénua. O homem esta inserido em uma
teia socio-cultural da qual ele ndo pode se ver desprendido. Ele vive o
cotidiano e age sobre ele. Heller (1972) afirma que esta acao € fragmentada,
ja que o ser humano n&o da conta da totalidade de acontecimentos ao seu
redor; ha como um recorte no que lhe é apresentado. O préprio cotidiano,
em sua temporalidade rotineira, impde aos homens a necessidade de
reacbes imediatas. Estas reagcbes rapidas acabam  gerando
ultrageneralizagbes, que funcionam como um recurso operacional-pratico. A
formagao de juizos provisérios € necessaria para atender as demandas da
vida social cotidiana, mas podem cristalizar-se em preconceitos,
ultrageneralizagbes negativas. As caracteristicas do comportamento
cotidiano, ou seja: espontaneidade, pragmatismo, economia, julgamentos
provisorios baseados em precedentes, analogias, imitagbes, sdo os
elementos, segundo Heller (1972) que tornam a vida cotidiana a esfera da
realidade. Para Kosik (1989, p. 69) “A vida cotidiana é antes de tudo
organizacgédo, dia-a-dia, da vida individual dos homens; a repeticdo de suas
acdes vitais é fixada na repeticdo de cada dia, na distribuicdo do tempo em
cada dia”.

Esta dissertacdo considera que o mundo criado pelo ser humano
pode ser organizado em narrativas cotidianas, ou seja, sdo narrativas
criadas a partir do cotidiano sem uma preocupacgdo com a literariedade®.
Narrativas literarias e cotidianas possuem em comum elementos primitivos

organizadores do enredo. Sao eles:

* Jakobson, em 1919, tentou definir como literariedade a propriedade especifica do texto,
que Ihe da a dimenséo estética e plurissignificativa capaz de estabelecer as mais variadas
relacdes de sentido. Com o predominio da fungdo poética da linguagem, as palavras séo
combinadas no discurso, explorando recursos linglisticos nos planos fénico, prosddico,
Iéxico, morfoldgico, sintatico e semantico.
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* Personagens: agentes da(s) acao(des).
* Narrador: quem conta a histéria.

* Espaco: onde ocorre a agao.

* Tempo: quando ocorre a(s) agao(des).
» Acoes: fatos que ocorrem na historia.

A narrativa cotidiana, para este trabalho, € a narrativa do pensamento
humano. Sendo assim, o individuo que pensa narrativamente seria um
narrador observador (0 que corresponde ao narrador em terceira pessoa da
Teoria Literaria) e/ou aquele que viveu dos fatos (seria o narrador em
primeira pessoa da Teoria Literaria). Nao haveria correspondéncia entre o
narrador onisciente da literatura na narrativa cotidiana, ja que o homem né&o
pode saber exatamente o que as outras pessoas (personagens) pensam.

A narrativa cotidiana, além destes elementos primitivos apresenta
outra semelhanga com a narrativa literaria: o género. O termo género é de
dificil definicdo e categorizagdo. Segundo Bakhtin (1992) existe muita
dificuldade em classificar os géneros, ja que estes sdo entidades dinédmicas
passiveis de transformagdes de acordo com as condicbes sociais e
historicas em que sao produzidos. Entretanto, mesmo havendo mudancgas
ha sempre elementos estaveis que permanecem e garantem a sua
identificacdo pela pessoa. Pode-se dizer que eles integram passado e
presente e, ao mesmo tempo, evoluem para responder as mudangas socio-
culturais. Conforme Bakhtin (1992), a comunicagao entre os seres humanos
s6 € possivel através da existéncia dos géneros. Ele afirma que cada
comunidade tem seus objetivos particulares e, assim, a propria comunidade
define quais géneros sao relevantes para ela, ou seja, um género
compreende uma classe de eventos comunicativos, cujos membros
compartiiham os mesmos propdsitos comunicativos. O autor afirma que
havera tantos géneros de discurso quanto houver atividades humanas.
Portanto, percebe-se como é dificil a conceituagao de género. Além de seu

repertorio ser ilimitado, os critérios normalmente usados para sua
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classificagdo estdo em interacdo constante, sdo mutaveis, podendo-se
imbricar com outros géneros, emergir ou simplesmente desaparecer. Mas
isso ndo quer dizer que nao é possivel delinear algumas caracteristicas
padrdao de um determinado género. Para isto, € importante um estudo de sua
historia e a analise minuciosa para saber o que se manteve e o0 que se
perdeu.

O estudo do género esta ligado ao estudo do texto e mais
precisamente ao literario. Sabe-se que nao sera tratada a narrativa literaria,
mas a cotidiana, sendo que esta apresenta como ponto em comum com
aquela o género. Como ja foi dito, a classificagcdo dos géneros € muito
complexa por causa de sua variedade. Para o presente estudo é necessario
estabelecer um critério de selecdo. A escolha recaiu sobre dois assuntos,
que estdo nos meios de comunicagdo de massa constantemente e fazem
parte do dia-a-dia das pessoas, a violéncia e o romance. Estes assuntos
pertencem a dois géneros: o policial e o romantico. Para definir quais
caracteristicas pertencem a estes géneros, partiu-se de textos literarios,
entretanto, sendo selecionados elementos que se repetem e definem o perfil
deste género, ndo sendo levado em conta a estilistica. A seguir sera feita
uma apresentacédo destes géneros na literatura, para depois explicar quais

de suas caracteristicas sdo importantes para o0 modelo proposto.

4.1. Género Romantico: Folhetim

Mayer (1996) fez um longo estudo sobre o folhetim e como eles foram
importantes para a literatura brasileira. A autora aponta autores do século
XIX como José de Alencar, Joaquim Manuel de Macedo, Manuel Antonio de
Almeida e Machado de Assis como representantes deste género. Ela afirma
que o folhetim comecou na Franca, em 1830, com Emile de Girardin, ele
queria ampliar o consumo de jornais, junto as classes populares e usou de
expedientes que poderiam baratear as publicacdes. Criou entdo, o “rodapé”
do jornal, lugar onde seriam publicadas miscelaneas e variedades, o
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chamado fait-divers. Nesse espago comegou a introduzir romances em
partes, fazendo ganchos, numa constante referéncia a edicdo anterior,
surgindo o “continua na préxima edigdo”. Este seria o inicio do
folhetim/romance e folhetim tout court. Nesse sentido, a fragmentagédo da
narrativa, constituindo-se em um quebra-cabega que sera reconstruido,
remontado pelo leitor, define o género folhetim e sua estrutura estética. A
autora analisa também a representacao social da época nestes textos.

Nao cabe aqui estender este assunto, € fundamental perceber que
este género é muito familiar até hoje (através da telenovela) na cultura
principalmente dos paises da Ameérica Latina. Desta forma, este tipo de
género esta incorporado na vida das pessoas. A criagdo do esteredtipo da
mocinha e mocinho® faz parte do imaginario coletivo. Deste género podem-
se extrair algumas caracteristicas fundamentais:

* O motivo que desencadeia a trama: o interesse afetivo de uma
das personagens pela outra.

* Conflitos: acontecimentos que impedem a concretizagao do
amor no primeiro instante. Tradicionalmente, outra personagem
se coloca entre o casal de apaixonados.

* Final: na literatura e na televisdo se sobressai o final feliz,
porém, neste trabalho como se fala em narrativa cotidiana, isso
nao quer dizer que necessariamente ocorra.

No programa “Aristételes” foram escolhidas palavras-chave que
determinam este género, assim como situacbes padrdo. Estes detalhes

serao expostos no capitulo 4.

4.2. Género Policial

> Os termos mocinho e mocinha foram escolhidos para denominar as personagens
principais que formam o casal romantico. Para facilitar, este trabalho leva em consideragao
o padréo: mocinho quer conquistar a mocinha. Todavia, € necessario registrar que a
narrativa cotidiana representando o momento histérico atual também leva em conta o
inverso: a mocinha em busca do amor do mocinho.
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Tvetan Todorov (2004) faz um estudo das estruturas narrativas do
género policial; seus diversos tipos surgidos ao longo da histéria e suas
caracteristicas fundamentais. Para este trabalho ndo cabe levantarmos a
tipologia feita pelo autor. Considera-se que havendo um crime (ou varios) e
um observador, seja o proprio investigador ou alguém de fora da agao, ter-
se-a uma narrativa policial.

Do estudo de Todorov (2004) pode-se concluir que o universo do
romance policial é permeado por varios elementos: medo, mistério,
investigacao, curiosidade, assombro, inquietacdo, que sa&o dosados de
acordo com os autores e as épocas. Através da palavra, o medo se torna
uma tortura da imaginagao e estabelece uma relagdo poética entre narrador
e leitor. O temor diante do desconhecido e o espanto, como resultado da
resolugdo de um enigma baseado na investigagao racional, caracterizam a
esséncia da narrativa policial. Entdo as caracteristicas fundamentais deste
género séo:

* Ha um ou mais crimes.

e Ha um ou mais suspeitos.

* Ha o detetive que colhe as evidéncias
» Ha a descoberta do criminoso.

Como este trabalho trata da narrativa do cotidiano, o papel do detetive
nao precisa ser necessariamente exercido por alguém da lei. Uma pessoa
comum que leu no jornal sobre um crime, ou desconfia de alguém préximo
também pode colher provas e incriminar alguém.

O programa “Aristoteles” seleciona palavras-chave e situagdes padrao

para determinar este género. No Capitulo 4 serdo mostrados mais detalhes.

4.3. Comparagcao entre os Conceitos de Bruner e os Conceitos
Representados pelo Modelo Aristéoteles

Levando em consideracdo o papel social do homem, sua interacéo
com os demais e a formulacdo de cenarios mentais possiveis, o0 modelo

Aristoteles parte das seguintes afirmativas:
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¢ O pensamento narrativo constréi “mundos possiveis” em nossa
mente. Porém, para que tenha um reflexo concreto na
sociedade, ele deve se tornar uma atitude. Para tanto, o ser
humano tira conclusdes da historia pensada, estas conclusoes,
denominadas aqui de proposi¢cdes, sao norteadoras de
possiveis a¢des do ser humano.

* O género representa o conhecimento adquirido pelo individuo,
o que facilta a comunicacdo e o entendimento humano,
resultante da interagcdo entre os seres humanos. Ao construir a
sua narrativa interna, o homem cria uma expectativa sobre o
que pode acontecer baseado no género ao qual relaciona a
narrativa. Esta expectativa se expressa na forma de uma
pergunta. Tem-se como resposta, a proposigao.

* A proposi¢cdo aqui € a resposta gerada a partir da narrativa.
Nao entrara em discussao a definicdo de proposicdo para
filosofia e ciéncias exatas, a qual Bruner faz mencéo.

E importante dizer que, apesar de existirem narrativas em primeira
pessoa, para facilitar a realizacdo do modelo, parte-se da observacgao, ou
seja, a histoéria criada € em terceira pessoa e a expectativa estd em
descobrir o que ira acontecer com 0s personagens.

Este modelo nao explicita a relagdo sociedade/ pensamento do
individuo. Parte-se do principio que qualquer historia criada e proposicoes
derivadas sejam influenciadas e influenciam a sociedade ao redor.

Abaixo, a Tabela 3-1 mostra a comparagdo entre os conceitos
apresentados por Bruner e os utilizados no “Aristételes”. E importante
reafirmar que Bruner ndo chega a criar um modelo de pensamento narrativo

e pensamento paradigmatico.
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Tabela 4-1 Comparacao entre os conceitos de Bruner e os aplicados em "Aristoteles".

Conceitos em Bruner em “Aristételes”

Pensamento N&o ha uma definigdo precisa. Ha | Pensamento linglistico expresso

Narrativo um conjunto de caracteristicas | na forma de narrativa.

levantadas pelo autor. Todas
transpostas do campo da Teoria
Literaria.

Narrativa Literaria Cotidiana (interacao/reflexo socio-
cultural do homem no seu dia-a-
dia)

Género Padrbes encontrados que permitem | Mesma definigdo de Bruner.

dizer se tal texto/discurso pertence

a este ou aquele género. E

internalizado conforme acontece a

interagéo social.
Pensamento Nao ha uma definigdo precisa. Ha | Pensamento linglistico expresso
Paradigmatico | um conjunto de caracteristicas | por proposigoes.

levantadas pelo autor. Todas

transpostas do campo das ciéncias

exatas.

Proposicao Sentenca légica. Conclusdo expressa por uma
sentenca bem construida.

A tabela 3-1 mostra como os conceitos de Bruner foram reavaliados e

a contribuicao tedrica feita por esta dissertagao.

4.4. Contribuigées e potencialidades

Esta dissertacdo apresenta um novo enfoque sobre a teoria do
psicologo Bruner e uma representagcédo desta corrente. Durante muitos anos
0 “pensamento” humano foi estudado somente baseado na sua capacidade

l6gica de ordenar sentencas, criar inferéncias e deduzir conclusées. Na
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década de 60 a Inteligéncia Artificial, principalmente a simbdlica, tomou
como ponto de partida estas caracteristicas para desenvolver programas
“‘inteligentes”. Questdes referentes a capacidade destes sistemas, vistos em
um primeiro momento como muito potentes, colocaram a IAS no foco das
criticas. Autores como Searle e Penrose foram alguns dos opositores, como
ja foi comentado no capitulo 2. Bruner, em certa medida, apodia estes autores
e vai mais longe ao afirmar que a Ciéncia Cognitiva, ao se aliar a IA, estava
reduzindo o estudo do pensamento a algo tecnicista e vazio em conteudo.
Para este psicoélogo a Ciéncia Cognitiva deveria agregar a seus modelos
elementos culturais e ideologicos. A narrativa seria uma fonte destes
elementos, ja que ela se alimenta deles e estd em constante interacdo com
eles. Dai parte seu estudo de pensamento narrativo. Como analisado
anteriormente, o psicélogo ndo chega a criar um modelo, entretanto, seu
estudo é muito importante, pois abre caminho para o debate sobre o
conceito de “pensamento” menos relacionado a légica e mais voltado para a
sua interacdo com a sociedade. Esta dissertagcdao contribui para uma
discussao em que a narrativa e a proposigao estao relacionadas, ou seja, se
€ possivel entender o pensamento como um processo integrador entre a
l6gica e a cultura, se reduzirmos a légica a proposig¢ao e a narrativa aos seus
elementos primitivos (personagem, narrador, espacgo, tempo e agao). Outra
contribuicdo fundamental é dar importancia ao género como um arcabouco
composto por padrdes de narrativas geradas a partir da comunicagao social.

O software “Aristoteles” € uma representacéo simplista de todos estes
conceitos complexos. A versao apresentada € a primeira e merece, sem
duvida, muitas ampliagdes (vide capitulo 6), mas mesmo com suas
limitagcbes ela serve para comprovar que € possivel se extrair proposi¢cdes a
partir de narrativas.

Sendo assim, este trabalho contribui para a pesquisa na area de
Ciéncia Cognitiva porque da uma nova roupagem para o estudo de Bruner e
demonstra como € possivel representar conceitos complexos a partir de uma

base logica simples. Seu potencial € grande, podendo ser ampliado e usado
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na area da educacao. Alunos podem escrever histérias coerentes e tentar
descobrir a qual género pertence sua narrativa, e depois conferir a resposta
com o software. Ou mesmo usa-lo como auxiliar no ensino de coeséo e
coeréncia: o professor pode usar o programa para mostrar como a relagao
entre as sentencas e os paragrafos faz com que o texto seja claro. A seguir
sera vista com mais profundidade a primeira implementagédo do “Aristoteles”,
ou seja, a versdao mais simples. No futuro, ela deve ser ampliada com mais

fungdes, se tornando assim, mais inteligente.
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5. Aristételes: Implementacao

Até agora foram mostrados os conceitos que serviram de base para a
criacdo do software “Aristoteles”, como eles foram adaptados e reavaliados.
A partir deste capitulo sera apresentado o software em si. O “Aristoteles” foi
escrito em linguagem Java por esta ser multi-plataforma e orientada a
objetos. A Inteligéncia Artificial inspirou a construgcao deste software ja que
foram usados simbolos e uma adaptagdo do Sistema Especialista (SE).
Estas caracteristicas serdo detalhadas no decorrer do texto.

A sua interface possui, para cada sentenca, seis campos a serem
preenchidos pelo usuario, a saber:

* sujeito,
* verbo,
* objeto um,
* oObjeto dois,
* advérbio de tempo,
e advérbio de espaco.
A interface do “Aristoteles” é simples e de facil uso. A Figura 4-1

identifica os campos da interface.
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Sujeito Verbo Objeto 1 Objeto 2 Advérbio Advérbio
de Tempo de Espago

£ Aristoteles

Nova entrada |

Contadoresde
géneros
] ]
Romantico Policial
A narrativa As proposicdes
digitada aparece aparecem neste
g p — @
neste campo. campo.
— Aristoteles v 0.9 {c) Ana Teresa Contier

Figura 5-1 Interface grafica " Aristételes".

O usuario deve preencher cada um dos campos correspondentes as
fungdes sintaticas destacadas (Figura 4-1). Com a sentenga formada, ele
deve selecionar “nova entrada”. Conforme o usuario preenche os campos
formando oracgdes, elas irdo parecendo no canto esquerdo da tela (Figura 4-
1). O conjunto de oragdes digitado formara a narrativa.

As palavras digitadas formam uma sentenga (“texto narrativo
simples”). Este texto sera classificado em dois possiveis géneros, narrativa
policial e narrativa romantica. Conforme a classificacdo, o programa procura
responder a questdes que sdo inerentes a cada um destes géneros, por
exemplo, no policial, quem é o assassino e no romantico se o amor do casal
principal sera consagrado. A narrativa criada € uma analogia muito simples
ao pensamento narrativo e a resposta dada representa, de forma simples, o
pensamento paradigmatico.

Se a palavra digitada pertencer ao dicionario de um determinado
género, o contador do género correspondente se alterara. O usuario, ao
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selecionar a tecla “Fim”, encerra esta contagem. Aquele género, que possuir
entdo o maior valor, sera o classificador da historia.

Tendo sido definido o género, a resposta a questdo chave deste
género sera apresentada no campo inferior a direita da tela (Figura 4-1)

Se o wusuario quiser escrever outra historia, basta selecionar
“Reiniciar’ para recomecar todo o processo. Se ele quiser escolher uma
histéria do arquivo, ele deve clicar no botdo “Abre” e selecionar o texto.
Entretanto, a narrativa deve seguir os moldes pré-estabelecidos, ou seja, a
mesma gramatica de entrada.

Neste capitulo serdo apresentados: a gramatica de entrada e a

arquitetura do programa.
5.1. Gramatica de Entrada

O usuario deve criar uma narrativa que siga algumas regras basicas
para evitar incoeréncias e ambiguidades no texto. Sendo assim foi definida
uma gramatica de entrada que deve estar de acordo com duas premissas:

» Serdo admitidas somente oragdes simples: SUJEITO + VERBO
+ OBJETOS + ADVERBIO DE TEMPO + ADVERBIO DE
ESPACO.

» Historias sdo narradas em 32 pessoa. As personagens sao
observadas pelo narrador, ou seja, o usuario do programa.

A interface possui seis campos correspondentes as cinco funcdes
(como o verbo pode ser bitransitivo, ha dois campos referentes ao objeto)
para garantir que a histéria criada tenha somente oragdes simples. Para
garantir que ndo aja ambiguidade foi criada uma série de regras a serem
seguidas pelo usuario ao digitar sua narrativa. A seguir temos a descrigao

dos campos e as regras correspondentes®.

% Para facilitar o reconhecimento dos termos pelo programa, algumas concessdes foram
feitas: o advérbio de tempo foi reduzido a forma dia/més/ano; locu¢des verbais formadas
pelos verbos ser / estar + participio/ gerundio devem ser separadas (ser/estar devem ficar
no campo “verbo” e participio/gerundio devem ficar no campo “objeto”); predicado nominal
(verbo ser + adjetivo) deve ser desmembrado sendo o verbo “ser’ colocado no campo
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Para as tabelas a seguir foi adotada a seguinte legenda:
N = nome proprio ou substantivo comum

R = artigo (a/ as; o/ 0s; um/ uns; uma/ umas)

A = adjetivo

V = verbo

dd / mm/yyyy = dia/ més/ano

Tabela 5-1 Regras sintaticas do campo sujeito.

Campo Sujeito

Descricéo Quem faz a acdo. Na narrativa se for nome proéprio exerce o
papel de personagem.

Regra 1 (R1) N&o aceita pronomes do caso reto (eu/tu/ele/nés/vos/eles).

Regra 2 (R2) Aceita a forma N.

Regra 3 (R3) Aceita a forma RN.

Regra 4 (R4) Aceita a forma RNA ou somente NA.

Regra 5 (R5) N&o aceita pronomes demonstrativos: este(s), esta(s), isto;
esse(s); essa(s), isso; aquele(s); aquela(s); aquilo.

Tabela 5-2 Regras sintaticas do campo verbo.

Campo Verbo

Descrigado Indica a agao da narrativa.

Regra 1 (R1) Aceita somente verbo no infinitivo, ou seja, palavra terminada em
“r’.

Regra 2 (R2) N&o aceita verbo no gerundio ou participio. .

Regra 3 (R3) No caso do verbo ser + A ou estar + A, aceita somente “ser” e
“estar”, sendo. A deve ser colocado no campo “objeto.

Regra 4 (R4) Aceita “ndo” na frente do verbo.

Tabela 5-3 Regras sintaticas dos campos objeto 1 e objeto 2.

Campo Objetos 1 e 2

Descrigao Complemento do verbo. Na narrativa, se for nome proprio
representa o personagem.

Regra 1 (R1) N&o aceita pronomes do caso obliquo (me, te/ti, Ihe, nos, vos,
Ihes).

“verbo” e o “adjetivo” no campo “objeto”. Desta forma os campos “objeto 1 e 2" ndo
representam necessariamente a fungdo “objeto” da gramatica normativa e o campo “tempo”
nao expressa o “advérbio de tempo” em sua totalidade.
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Regra 2 (R2) Aceita a forma N ou NN.

Regra 3 (R3) Aceita a forma RN.

Regra 4 (R4) Aceita a forma RNA ou somente NA.

Regra 5 (R5) N&o aceita pronomes demonstrativos: este(s), esta(s), isto;
esse(s); essa(s) isso; aquele(s); aquela(s); aquilo.

Regra 6 (R6) Aceita a forma A.

Regra 7 (R7) Aceita V no participio ou gerundio.

Tabela 5-4 Regras sintaticas do campo advérbio de tempo.

Campo Advérbio de tempo

Descrigao Quando a agdo ocorre. Representa o tempo da narrativa.”
Regra 1 (R1) Aceita somente a forma dd/mm/yyyy.

Regra 2 (R2) Aceita as palavras “amanha”, “hoje”, “ontem”.

Tabela 5-5 Regras sintaticas do campo advérbio de lugar.

Campo Advérbio de lugar

Descrigdo Onde ocorreu a agéo. Representa o cenario da narrativa.
Regra 1 (R1) Aceita “em”, “no”, “na”, “nos”, “nas”, “de”+ N.

Regra 2 (R2) Aceita a forma N, NN.

5.2. Arquitetura do Programa

O programa “Aristételes” escrito em Java possui as seguintes classes:

» Conceito: armazena as palavras, de forma que se elas se repetirem
no texto, ndo serao duplicadas. Cada conceito pode ter atributos, que
sao conceitos também. Em suma, conceito = palavra.

 AdmConceito: classe que administra a lista de conceitos conhecidos.

7 O tempo da narrativa € um conceito muito complexo na Teoria Literaria. Resumidamente,
ha o tempo dos fatos narrados e o tempo da narragdo. O programa nao leva em conta isso,
mesmo se tratando de uma “narrativa do cotidiano” em que pode haver estes dois tipos de
tempo. O usuario deve digitar quando a agdo aconteceu e para verbos como amar, gostar
colocar a data em que supostamente o sentimento aflorou ou ,se achar irrelevante para a
trama, deixar o campo em branco.
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Categoria: classe base abstrata, instanciadas por cada um dos 6
campos de texto da interface a serem preenchidos. Apesar de serem
especializacbes diferentes (Verbo, Sujeito etc.), eles tém uma base
igual, ou seja, serem compostos de Conceitos. A classe Categoria
serve para dar uma interface unificada para estas subclasses,
permitindo seu facil acesso pelo resto do programa. As classes
Sujeito, Verbo, Objeto, Local, derivadas da classe Categoria,
implementam as regras de sintaxe e de parsing.

SentencaNarrativa: o composto de Sujeito+Verbo+Obj1+0Obj2+
Data+Local, que forma uma sentenga completa.
PensamentoNarrativo: A lista de SentencaNarrativas.

Nomes: lista dos nomes masculinos e femininos, para identificagado no
texto.

Genero: classe pai abstrata. Todos os tipos de género herdam desta
classe. Serve para fornecer uma interface padrao para o que cada
subclasse deve fazer.

Policial e Romantico: implementam os algoritmos de
reconhecimento/processamento destes géneros, de acordo com a
interface da classe Genero.

AdministradorGenero: uma classe utilitaria que armazena todos os
tipos de géneros suportados pelo programa. E essencialmente uma
lista com alguns métodos basicos; estes métodos evitam ter que
chamar cada um dos géneros da lista para fazer uma operagao. A
classe se encarrega de varrer esta lista.

Pesos: contém pesos de cada palavra-chave.

AssociagaoNota: contém as notas a serem dadas para as sentencas-
chave de cada género.

Aristoteles: interface grafica

TestRun: interface nao grafica.

ExcecaoAlerta: classe que implementa as excecdes internas.
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A seguir apresentamos o diagrama UML destas classes. O diagrama

foi dividido em duas figuras para facilitar a leitura.
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PensamentoMNamative

fropozicoes  Arraylist
ferzonagemlist : List
—acaolist : List

-objetolizt : List
SentencaManativa docallist : List

+sdf : SimpleDateForm at
-ultimaData : Date

+getPenzamentaM... 0 PenzamentoM...
+cloned : Object

-data : Date +how... (persahagem ; StFing, acan : b..
+getfcan 0 Werbo + lembraFerso... (persanagem : String... 1
+qgetData 0 : Date +lembrafcao facao : String) : Werbo
+getlaocal § : Local +lembralbjeta {objeto : String) : Objeto
+getObjetal O : Objeto 1 +lembraLaocal flacal : String) : Lacal

+getObjetod § : Objeta
+getPersonagem § : Sujeito
+toktringd : String

+gerafesposta O String
+getPropozicoes 0 @ Arraylist
+clear

1|+ targetl ot targedraet

1 + target
1 - local 1 -acao 1 - personagem
Local Verbo Sujeito Dbjeto
-preposicoes : String -pronomesReto : String obistok -praromes0bliquas : String
-preposicoeslist : Arvaylist -artigos @ String L -proromesDemonstrativas  : String
-artigosLlist : Arraylist -artigos © String
-pronomesRetolist © Arraylist -preposicaes © String
-gehero :int -pronomez0bliquozList : Arraylist
-preposzicoeslist © Arraylist
—artigosList @ Arraylist
-gehero :int
+getGenero 0 int

J? Conceito

Cateqgoria # parsed : String
#original: String # atributos : Arraylist
+getdriginal § : String 1 1 |+ getParsed O : String
+getConceita § @ Conceito + zetParsed iz : String)
#setConceito (parsed : Stringd : Conceito + target # ¢ |raddAtributoic : Conceital
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+toStringd : String +equals (other : Object) : boolean
+toStringf @ String

MNome Dicionatic
-nomesMasculings : String —tonceitos : HashMap
-homesFemininos © String +qgetDicionariod : Dicionario
-nomesMasculinoslist @ Arraylist +clone @ Object 1
-homesFemininosList @ Arravlist +getConceito (parsed : String) : Conceito
+MASCULINDG - int +taStringd @ String
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+MEUTRO : int
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Figura 5-2 Diagrama UML " Aristoteles"'.
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E importante frisar que a arquitetura do “Aristételes” é flexivel, sendo
possivel adicionar novas classes de género apenas instanciando uma classe
filha da Género. Isto facilita uma futura ampliacdo do software.

Ficou claro que os dados de entrada formam sentencas e seu
conjunto representa o Pensamento Narrativo. A narrativa criada sera
classificada em policial ou roméantica de acordo com suas caracteristicas. A
saida do programa é uma proposigdo (pensamento paradigmatico) que
responde a uma pergunta tipica do género determinado. A seguir a
especificagdao de como o programa define o género e busca a resposta para

a pergunta pré-definida.

5.2.1. Género

A classe Género e suas subclasses tém papel fundamental para este
programa. Elas sdo semelhantes a um SES, usando porém regras bem
simples. Como um especialista em género, estas classes analisam as
narrativas digitadas e as classificam em policial e romantica. Para esta
classificacdo, € consultado um diario com palavras-chave. Cada palavra
possui um peso. Assim, toda a vez que a palavra aparecer no texto o género
correspondente recebe um valor. Desta forma, a narrativa sera classificada
pelo género que tiver maior pontuagao.

Cada género possui uma questdo inerente a ele. Para encontrar a
resposta a esta questdo inerente, um diario foi criado com as sentencas
caracteristicas de determinado género. Este diario possui pesos para estas
sentencas e, dependendo da somatdria dos pesos das sentencas achadas
no diario, pode-se determinar a resposta. As palavras e sentengas para o
género romantico foram escolhidas através do estudo de textos de folhetins:
A Moreninha de Joaquim Manuel de Macedo; Memoérias de um sargento
de milicias de Manuel Antonio de Almeida; Mao e a Luva e Helena ambos
de Machado de Assis; A Dama das Camélias, de Alexandre Dumas Filho;
Notre Dame de Paris (O corcunda de Notre Dame) de Victor Hugo; Amor

de Perdicao de Camilo Castelo Branco; Pupilas do Senhor Heitor de Julio
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Dinis entre outros. Para os policiais: Os crimes da Rua Morgue de Edgar
Allan Poe; diversos contos de Sherlock Holmes de Arthur Conan Doyle;
Assassinato no Expresso Oriente e O caso dos dez negrinhos de
Agatha Christie. Como ja foi explicado no capitulo 3, esta dissertagao esta
preocupada com a “narrativa cotidiana” que € alimentada pela ‘literaria”,
sendo assim, parte-se de texto literarios deixando de lado a estilistica.

Os pesos foram escolhidos baseados nestes textos acima, ou seja,
sao sentencas e palavras que sao mais provaveis de aparecerem nestes
contextos. E importante deixar claro para esta primeira versdo foram
determinados este dicionario e diario, porém, estdo sendo avaliados os
recursos da Tecnologia Adaptativa® para que o programa consiga aprender

novas regras e/ou reforgcar as antigas, atribuindo pesos mais representativos.

5.2.1.1 Definigao do género

Para definir o género, foi criado um dicionario com palavras-chave
que caracterizam cada género. Entretanto, uma mesma palavra pode
pertencer a ambos. Para resolver este problema, foi estabelecida a seguinte
meétrica:

e 0 = muito pouco provavel
* 1= pouco provavel

* 3 = provavel

* 5= muito provavel

A tabela 4-6 mostra as palavras-chave e seus pesos:

% Esta dissertagio nio aborda Tecnologia Adaptativa, porém, entende que seu estudo é de grande valia
para o aprimoramento deste programa, ja que, “ o formalismo adaptativo mostra-se uma alternativa
bastante natural para a modelagem de solugdes na area de aprendizagem computacional, uma vez que
¢ capaz de capturar um aspecto fundamental da aprendizagem: a adaptacdo dindmica das estruturas
internas de um mecanismo em fun¢do de sua interagdo com o ambiente” (PISTORI, 2003, p. 2)
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Tabela 5-6 Palavras-chave e seus pesos.

Palavras-chave Romantico Policial

arma

vulto

sangue

morte

morto/a

tiro

veneno

corpo

medo

assustado/a

barulho

grito

panico

escuridao

ensanguentado/a

envenedado/a

esfaqueado/a

rosa

flor

chocolate

beijo

carta

e-mail

presente

joia

apaixonado/a

amor

amar

ligar

beijar

telefonar

escrever

WWWWWWWWWWWWWO|IOO|WWWWwWwowwwuooojoooolo

AQAAaAlafanaaaanalanaN|WW|Ww|= (O~ |oI0o|w(a(~

apaixonar

Cada vez que estas palavras aparecem no texto, seu valor sera
somado ao género correspondente. O género que possuir maior valor

absoluto sera escolhido como o que define a narrativa.

5.2.1.2 Género romantico

Se o género da narrativa for o romantico, a pergunta pré-definida
caracteristica dele é:
¢ O mocinho conquista a mocinha?

Entado o primeiro passo € descobrir quem € o casal principal.
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Para descobrir quem é a mocinha:

As seguintes etapas sao percorridas:
* Procurar nomes femininos nos campos “sujeito” e “objetos”.
» Verificar se a agao relacionada ao nome se encontra no diario.
e Dar o valor correspondente para o nome encontrado.
As sentencas relacionadas a mocinha possuem uma nota que pode ser 1, 3

ou 5.

Tabela 5-7 Sentencas da "mocinha" e seus valores.

Sentengas Nota

Dar presente

Receber (flor(es), chocolate(s), joia(s), presente(s), carta(s), e-mail(s)) 1
Beijar 3
Apaixonar 3
(ser/estar) apaixonada 3
Amar 5

1

5

Declarar amor

A personagem feminina que possuir maior nota sera a mocinha.

Para descobrir quem é o mocinho
O mesmo algoritmo da “mocinha” é usado, buscando-se porém um

nome masculino. O nome deve estar relacionado a alguma agao ja descrita
no diario. Cada agao corresponde a um valor numérico, que pode ser 1, 3 e
5.

A tabela 4-8 mostra as sentencas e as notas correspondentes:

Tabela 5-8 Sentencas do ""mocinho" e seus valores.

Sentencas Nota

Receber presentes

Beijar

Apaixonar

(ser/estar) apaixonado

Amar

Dar(flor(es), chocolate(s), joia(s), presente(s), carta(s), e-mail(s))

Mandar(flor(es), chocolate(s), jéia(s), presente(s), carta(s), e-mail(s))

Salvar

Lutar/Vencer

QA= O|W|Ww|w|l=

Declarar amor
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O personagem masculino com maior niumero absoluto € o mocinho da

narrativa.

Para saber se o mocinho conquista a mocinha

Depois de decidir guem € mocinho, deve-se buscar quais sentencas
do diario estdo relacionadas com ele. Cada oragdo possui uma nota, se o
resultado der um numero positivo, ele conquistara a mocinha. Se o resultado
der um numero negativo, ele n&do conquistara a mocinha. As notas podem
ser: 1, -1, 3, -3 ou 5, -5 . A tabela 4-9 apresenta as oragdes e respectivas

notas:

Tabela 5-9 Sentencas da "conquista' e seus valores.

Sentengas Valores
Amar 5
Apaixonar 3
Ser/estar apaixonado 3
Brigar -3
Discutir -3
Trair -5
Mentir -3
Contar mentira(s) -3
Estar, ser feliz 3
Gostar da mocinha 3
Ser perdoado 5
Receber perdao 5
Ser gentil, educado, companheiro 1
Declarar amor 5
Perder confianga, respeito -3
Ser grosseiro, sem educacgao, mal educado -1

As primeiras tabelas servem para decidir quem é o casal principal.
Esta descoberta é pré-requisito para responder a questao central: o mocinho

conquista o amor da mocinha? Como ja foi visto nas tabelas 4-7 e 4-8,
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supde-se que algumas atitudes sdo mais importantes que outras para
descobrir quem s&o os personagens centrais. Sendo assim, foram atribuidos
os pesos 1, 3 e 5 para as sentencgas do diario referentes ao mocinho e a
mocinha. Nao basta que o nome esteja ligado somente a uma sentenga do
diario, mas sim que esta sentenga tenha um valor maior que a sentenca
ligada a outra personagem. Isto é importante caso haja um numero grande
de personagens.

Feito este primeiro filtro, agora o programa deve procurar a resposta
para a pergunta central. Neste segundo momento, ha uma busca das
sentencas do diario no texto digitado, entretanto, como esta pergunta pode
ter como resposta tanto que o mocinho conquista o amor da mocinha quanto
0 mocinho n&do conquista o0 amor da mocinha, somente localizar sentencas
na narrativa e atribuir valores positivos a elas nao sera suficiente para
buscar a resposta. O diario da “conquista” possui dois tipos de sentencga:
aquelas que exprimem ag¢des que possam garantir o sucesso do amor do
casal e aquelas que exprimem acdes que impedem que O amor se
concretize. Para sua representagao numérica, foram usados numeros de
valores positivos para sentengas favoraveis e numeros de valores negativos
para sentengcas desfavoraveis. Desta forma, garante-se um grau de
confidéncia implicito, calculado por uma comparacéo relativa com as outras
entradas de forma a maximizar o valor buscado. Se a soma der um numero
positivo, a proposicéo sera: (hnome do mocinho) conquista amor de (nhome da
mocinha). Se o valor der negativo, (home do mocinho) ndo conquista amor

de (nome da mocinha).

5.2.1.3 Género policial
Se a narrativa for policial, a pergunta pré-definida caracteristica dele

S‘D:

« Quem é o assassino?
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Primeiro € importante descobrir quem € o morto ou quem sao os

mortos. Depois partir para a busca do assassino(a).

Para descobrir quem é o morto
Pode-se descobrir o morto sé usando a sintaxe. Buscar no campo

“sujeito” o nome proprio relacionado a algumas sentencas do diario do
género policial. A tabela 4-10 mostra a relagao entre “sujeito” e a sentenca-

chave:

Tabela 5-10 Sentencas do "'morto".

Sentenga Sujeito

Ser (mort, esfaquead,envenenad, ensanguentad) Nome préprio feminino ou masculino

Estar (mort, esfaquead,envenenad, ensanguentad) | Nome préprio feminino ou masculino

Morrer Nome préprio feminino ou masculino

Receber tiro Nome préprio feminino ou masculino

Todos os nomes relacionados a tais sentencas sao classificados

como “morto”.

Para descobrir quem é o assassino(a)
Buscar nos campos “sujeito” e “objeto” nomes proprios relacionados

as sentencas do diario. Cada sentenca possui um valor 1, 3 ou 5. Que deve
ser somado ao final da histéria. Aquele personagem que possuir maior nota

€ 0 assassino. Abaixo a tabela com as sentengas e seus respectivos valores:

Tabela 5-11 Sentencas do "assassino' e seus valores.

Sentencas Valores

Possuir arma; faca; revolver

Saber atirar

Conhecer (quimica; medicina; biologia)

Saber (quimica; medicina; biologia)

Pesquisar (quimica; medicina; biologia)

Cavar

Fazer buraco

Nao gostar do morto

W W = A A Al Al A A

Desejar ( heranga, esposa, marido, imovel, imoveis, bens, agdes, dinheiro,
fortuna do morto)

w

Querer (heranga, esposa, marido, imoével, imoveis, bens, agdes, dinheiro,
fortuna do morto)
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w

Ter interesse ( heranga, esposa, marido, imovel, iméveis, bens, acgoes,
dinheiro, fortuna do morto)

Odiar morto

Possuir ( digitais, arma, copo, faca)

Ter ( digitais, arma, copo, faca)

Ser encontrado/a ( digitais, arma, copo, faca)

Ser encontrado/a ( sangue, mancha de sangue)

Ter encontrado/a ( sangue, mancha de sangue)

Possuir ( sangue, mancha de sangue)

Amar ( mulher do morto, esposa do morto, marido do morto)

Gostar ( mulher do morto, esposa do morto, marido do morto)

QI Wl Wl Wl Wl Wl o o o w

Atirar

Descobrir o(s) “morto (s)” € mais simples que descobrir quem € o
“assassino”. Basta localizar o(s) nome (s) do (s) personagens relacionados
as sentencas que caracterizam o morto. Ja para descobrir 0 assassino é
necessario um critério melhor, pois, ha varios suspeitos. Para compor o
diario foram escolhidas trés tipos de sentencas: as que dizem respeito a
habilidade do assassino (sabe atirar, conhece veneno...); as que se referem
ao motivo do crime (interesse no patriménio, no conjugue; édio...) e as que
estdo relacionadas a descoberta de uma prova (digitais, marcas de
sangue...). Cada sentenga possui uma nota que pode ser 1, 3 e 5. Sendo
que as sentencas do grupo “habilidade” ganham ponto 1, as do grupo motivo
3 e as da prova 5. As do ultimo grupo ganham a maior nota porque podem
ser comprovadas, porém, nao basta ter uma prova se ndo houver um motivo
ou mesmo alguma habilidade do assassino. Se acontecer, provavelmente, a
prova foi falsificada. Sendo assim, aquele personagem que tiver maior

pontuacao sera o assassino da historia.

5.2.2. Pensamento Paradigmatico

O pensamento paradigmatico em “Aristételes” € representado pelas
proposi¢des, ou seja, as respostas dadas as perguntas pré-definidas pelo
género ao qual pertence a narrativa. A saida do programa vai depender
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entdo do género da historia. Neste trabalho, foram feitas duas perguntas
basicas:
» Para o género romantico: o mocinho conquista a mocinha?
» Para o género policial: quem é o assassino?
O formato da resposta sera:
» Para o género romantico estas sdo as possiveis respostas:
0o “(nome do mocinho) conquista o amor de (nome da
mocinha)”; ou
o0 “(nome do mocinho) ndo conquista o amor de (nome da
mocinha)”; ou
o “Nao foi possivel encontrar o mocinho”; ou
o “Nao foi possivel encontrar a mocinha”.

Encontrar o mocinho e a mocinha sao pré-requisitos para responder a
questao central. Se eles ndo forem encontrados, isto se deve a falta de
dados para a busca.

» Para o género policial estas sdo as possiveis respostas:
0 “O assassino é (home do assassino)’; ou
o “Nao foi possivel encontrar o assassino”.

Esta ultima sentenca resulta da insuficiéncia de informagdes para a
busca.

Assim, a estrutura da proposi¢cdo dependera da pergunta feita. Para
este trabalho elas foram suficientes para comprovar como é possivel se
extrair proposicoes de narrativas, porém, em uma ampliacao do “Aristoteles”
poder-se-ia perguntar, por exemplo, “qual(is) motivo(s) levou fulano a
cometer o assassinato?” Ou “quais caracteristicas da mocinha despertaram
0 amor do mocinho?” E assim por diante.

Esta dissertacdo argumenta que tais proposi¢gdes poderiam ajudar na
tomada de decisdo do observador. Por exemplo, a casa ao lado do
observador € alugada por uma pessoa Y. O observador cria uma narrativa

em sua mente levando em conta sua vivéncia, seu conhecimento dos tipos
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de crimes e de atitudes suspeitas (género policial). A partir de uma analise
da narrativa que o observador acompanha ele pode derivar uma proposi¢cao
como “X é ladrao”. E dai decidir se chama a policia ou se muda de casa.
Outro exemplo, o observador esta interessado em X, mas ela esta
comprometida. Ele cria uma narrativa baseada nos fatos observados, na sua
experiéncia (género romantico). Se ele chega a conclusdo que X realmente

foi conquista por outro, ele pode desistir ou tentar conquista-la.
5.3. Trabalhos correlatos

N&o foi encontrado na literatura um trabalho semelhante a este.
Entretanto, ha alguns que merecem serem mencionados por apresentarem
tematicas do mesmo campo desta dissertagdo. Alguns dos trabalhos
desenvolvidos no Cognitio (Poli-USP) se aproximam deste, pelo mesmo
campo de pesquisa, Ciéncia Cognitiva. Ja as pesquisas do MIT e da
Universidade da Carolina se assemelham por terem como foco de sua
pesquisa a criagdo de narrativas inteligentes. E os games The Sims e
Second Life, por criarem narrativas que simulam a vida cotidiana do ser

humano.

5.3.1. Trabalhos do grupo Cognitio

Dois trabalhos merecem destaque:
 Dissertacdo de Mestrado de Marcos Antonio Cavalhieri
defendida em 2006: Modelo de Comportamento Baseado em
Crencas e Teoria de Bayes para Simulacbes em Vida
Artificial — O trabalho reune caracteristicas relacionadas aos
escopos de pesquisa de Vida e Inteligéncia Artificial, Ciéncia
Cognitiva, e Realidade Virtual. O objetivo primordial é a
concepgdo de um modelo de comportamento autbnomo e
adaptativo que permita a interagdo do personagem virtual num

ambiente, mesmo dispondo de informagdes incertas e vagas.
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Sob esse intuito o projeto desenvolve a conciliagdo de recursos
para tratarem a idéia de racionalizar sobre tais incertezas,
promovendo assim, a capacidade de agir assumindo-se alguns
riscos decorrentes desse carater inexato. Por consequéncia, os
humanos virtuais sdo capazes de observar o ambiente no qual
se situam, apresentar representacdes internas e racionalizadas
dessas informagdes incertas, que no trabalho sao levantadas
como crencgas, e ainda tomar decisbes baseadas nessas
informacdes. Através do processo de decisao o personagem é
capaz de reavaliar as suas crencas; implicando em um
comportamento maduro em decorréncia dos procedimentos
usados para deliberar e realizar agcbées em um ambiente virtual.
Tese de Doutorado de Nilton Terra a ser defendida em 2007:
Mastermind: Uma Abordagem para Extragao de Algoritmos
de Raciocinio Légico Humano — Esta tese em andamento
investiga os processos humanos para solugdes de problemas a
partir do desenvolvimento de um sistema capaz de gerar
automaticamente algoritmos para a solugdo do jogo
Mastermind baseado em estratégias apresentadas por
jogadores reais. Para isso, utiliza-se o paradigma da
programacgao genética cuja funcdo de avaliagdo baseia-se em
medidas de semelhanga entre o algoritmo proposto pelo
jogador e os individuos de uma populagdo de programas

candidatos a solugao do problema.

A principal diferencga entre estes trabalhos e esta dissertacéo é o grau

de complexidade envolvido. “Aristételes” usa recursos simples de

Inteligéncia Artificial Simbdlica, enquanto o primeiro usa Teoria de Bayes e

Vida Artificial e o segundo, programacao genética. Mesmo com esta

diferenga grande, eles se assemelham ao “Aristoteles” em dois aspectos:

Todos modelos servem para entender como o ser humano

toma suas decisoes.
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 Todos modelos se baseiam, em maior ou menos grau, em

raciocinio logico.

5.3.2. Criacao de Narrativas Inteligentes: Liquid Narrative Group e
Narrative Intelligence

Michael Young (1999), professor da Universidade da Carolina do
Norte e coordenador do Liquid Narrative Group, elaborou o Mimesis, “um
sistema de planejamento automatico de enredos, com monitoramento de
atos falhos”. Nos programas desenvolvidos por Young (1999), o plano de
acao nao é apenas um procedimento para a resolugcdo de problemas, mas
serve também para formar um conjunto de potenciais instancias narrativas.
Cria-se uma gama de possibilidades narrativas a serem seguidas
dependendo da interacdo do usuario. No paper Al Based Animation for
Interactive Storytelling o pesquisador Marc Cavazza (2001) mostra como
as taticas de conquista amorosa de um dos personagens do seriado Friends
funcionam dentro do Unreal Tournament, videogame com componentes de
inteligéncia artificial. E criada a seguinte situagdo, Ross para paquerar
Rachel precisa reunir informagdes antes de tomar a iniciativa e, para isso,
tem ao seu alcance algumas opgdes, como ler o diario dela ou fazer
perguntas a uma amiga em comum (Phoebe). No processo de busca, o
algoritmo decide qual a melhor sequUéncia para a agdo. Se o jogador
esconder o diario de Rachel, planos secundarios compativeis deverao estar
disponiveis. O algoritmo desenvolvido Decompositional Partial — Order
Causal — Link Planner (DPOCL), desenvolvido por Young (1999), faz com
que a historia seja decomposta em varias cenas e estagios e preenche os
possiveis vazios do plano primario de forma que seja mantida a coeréncia da
narrativa.

O grupo Narrative Intelligence (NI) foi criado em 1990 no Laboratorio
de Midia do MIT. Dois estudantes Davis e Travers queriam uma abordagem
mais humana da Inteligéncia Atrtificial. Eles perceberam o quando a narrativa
é fundamental para a compreensao do ser humano depois de terem contato
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com os estudos de Bruner. Eles perceberam que havia um campo muito
interessante para ser pesquisado: inteligéncia narrativa. Ao fundar o grupo,
eles se depararam a dificuldade de comunicacdo entre os tedricos da
literatura e os cientistas computacionais. Mateas e Sengers (2002, p. 30):

» Estilo, retdrica e interpretacdo fazem parte do repertorio dos
tedricos da literatura. E ndo faz parte da experiéncia dos
cientistas computacionais.

* Lidar com linguagem de programagao € rotina para os
cientistas da computacao e nao para os tedricos da literatura.

Com muito esforgo estes problemas foram superados e o grupo ja
tinha uma uniformidade de conceitos. O NI se subdividiu em alguns sub-
grupos de pesquisa, tais como: Al e Ciéncia Cognitiva; Teoria Literaria;
Midia; Narrativa psicolégica e sociolégica; Teoria da Interface; Software e
Computacdo Social. Todos os participantes sabiam da atuagdo de cada
grupo e escolhiam um destes campos para se aprofundarem. Todos
estavam assim interconectados.

Em 1999 foi feito o primeiro Simpdsio de Inteligéncia Narrativa
(MATEAS e SENGERS, 2002, p. 5). Alguns trabalhos merecem ser citados:

 SAGE, Kaleidosteores e Zora: programas em que a crianga
interage criando narrativas.

» TerminalTime: programa que facilita a criagdo de
documentarios a partir de uma “gramatica de filmes”. Esta é
atualizada conforme as histoérias sao criadas.

De maneira geral, todos os trabalhos apresentados no Simpdsio estao
afinados com a visdo social e cultural que Bruner possui. Todos os artigos
tanto os tedricos quanto os que descrevem programas enfatizam a
importancia da narrativa na sociedade.

Os grupos Liquid Narrative e Narrative Intelligence desenvolvem

programas mais robustos que o “Aristoteles. Entretanto, pode-se

estabelecer algumas ligacdes entre eles e o “Aristételes”
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* Narrative Intelligence se baseou nos estudos de Bruner para
desenvolver seus programas;

* Todos estdao preocupados em criar narrativas coerentes e
verossimeis usando IA;

* Todos consideram a narrativa importante para a compreensao

do ser humano.

5.3.3. Jogos de Simulagao do Cotidiano: The Sims e Second Life

Conforme Curi (2005), The Sims, langado em 2000, € um jogo em
que o usuario pode escolher qual personagem quer ser, homem ou mulher,
crianga ou idoso, além de poder escolher varios detalhes de seu perfil, como
profissdo e tipo de vestimenta. Também se pode escolher a personalidade
do personagem: simpatica ativa, extrovertida, etc. Para Curi (2005, p. 2) “O
sucesso de vendas foi ainda maior com o langamento de diversos pacotes
de expansdo para o jogo original que custam a metade do prego, mas
precisam do programa principal (The Sims) para serem executados. Esse
tipo de expanséo permite que o jogo tenha uma “vida util” maior antes de ir
parar nas prateleiras de promocdes”. Ainda o mesmo autor critica a
comunicagao entre os personagens, pois ela é feita através de icones e néo
pelo uso da linguagem verbal. Curi (2005) também critica a idéia de
realidade/cotidiano; para ele faltam elementos da vida como ideologia e
conflitos sociais. De certa forma, o The Sims foi (¢) uma evolugdo no campo
de jogos, por ampliar a gama de opg¢des do usuario. A tecnologia
empregada serve exatamente para manter o sistema funcionando e
garantindo uma narrativa coerente. A figura 4-4 mostra uma cena do

cotidiano, amigos se encontram para conversar e paquerar.
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Figura 5-4 Encontro entre amigos '"The Sims"

Assis (2005, p.1) considera Second Life “misto de game em realidade
virtual com site de relacionamentos”. O jogo como o proprio nhome diz,
permite que o jogador tenha uma segunda vida, ou seja, ele pode escolher
sua nova profissdao, um nome, seus amigos, etc. Diferente de The Sims ele
€ somente jogado via Internet. Para que o personagem consiga interagir em
outros lugares, como, festas, ao invés de comprar uma extensdo do jogo
como fazem os usuarios de The Sims, aqui o usuario deve usar um dinheiro
virtual adquirido de compras online de terreno virtual ou de salario recebido
por uma atividade executada. Como explica Assis (2005): a plataforma
tecnolégica do mundo paralelo foi desenvolvida em 2003 pela empresa
americana Confinem Lab, mas a pequena cidade virtual é configurada pelos
residentes. Os ambientes de Second Life sdo espacos virtuais de trés
dimensdes, que podem ser parecidos com os da realidade ou inventados
pelo jogador. A fisionomia dos personagens também é desenvolvida pelo

usuario. A tecnologia empregada permite a empresa Confinem Lab consiga
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administrar o que ocorre na cidade. Abaixo a figura 4-5 mostra o jogador
voando sobre a cidade. No lado direito da tela, ha o mapa para orientar o

avatar sobre sua localizagao.

Figura 5-5 Avatar "Second Life"

Estes jogos deram varios passos a frente de jogos de aventura da
década de 80, em que enredo era mais estatico e o personagem principal
era pré-definido. Tanto em The Sims e Second Life, o jogador representa a
si mesmo em algum personagem. Este esta amarrado a uma certa classe de
narrativas e aquela que realmente é vivenciada pelo jogador depende de
tantos fatores, que a torna imprevisivel dentro de certos limites a tornando

interessante.
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Mesmo sendo mais complexos que o “Aristoteles” e priorizando o
entretenimento, estes jogos compartiham com o “Aristételes” duas
caracteristicas fundamentais:

» Estabelecer uma relagdo entre narrativa e cotidiano do ser
humano;

» Usar estratégias de |A para que as historias sejam coerentes.
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6. Testes e Resultados

Foram testadas 10 narrativas, sendo 5 de cada género. S&o
apresentadas 4 narrativas, 2 de cada género. Pretende-se, em um futuro
préoximo, testar os programas com alunos do ensino fundamental. Como ja
foi dito anteriormente, a narrativa digitada pode ser classificada em 2
géneros: policial e romantico. Cada género possui uma pergunta
caracteristica. Para o género romantico: “o mocinho conquista o amor da
mocinha? Para o género policial: “quem é o assassino?”. O formato da
resposta sera:

* Para o género romantico estas sdo as possiveis respostas:
o “(nome do mocinho) conquista o amor de (nome da
mocinha)”; ou
0 “(nome do mocinho) ndo conquista o amor de (nome da
mocinha)”; ou
o “Nao foi possivel encontrar o mocinho”; ou
o “Na&o foi possivel encontrar a mocinha”.
* Para o género policial estas sdo as possiveis respostas:
0 “O assassino €& (home do assassino)’; ou
o “Na&o foi possivel encontrar o assassino”.

Como ja foi visto, o formato da resposta depende da pergunta feita.
Para esta dissertacdo foram testadas somente estas duas perguntas e suas
respectivas respostas. Como a arquitetura do “Aristoteles” é flexivel, é
possivel adicionar novas classes de género apenas instanciando uma classe
filha da classe “Género”.

Em um primeiro momento os testes foram feitos na interface nao
grafica e na grafica, para facilitar a digitacdo e a verificagdo do bom
funcionamento do programa. No segundo momento, na interface grafica para

avaliar a usabilidade desta: se o usuario digitasse alguma palavra que nao
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pertencesse a gramatica de entrada, uma caixa de alerta aparecia na tela;
se o texto era legivel no campo esquerdo da tela; se o contador de género
estava marcando os valores adequadamente; se os botdes exerciam suas
funcbes e se a resposta correta aparecia no campo reservado para ela.
Abaixo serao mostradas as narrativas que foram digitadas na interface nao
grafica e suas proposi¢cdes, assim como a interface grafica para ilustrar
como o texto narrativo e as proposi¢coes ficam expostos para o usuario. Na

interface néo grafica o

“l”

representa a separagao entre campos sujeito,
verbo, objeto 1 e 2, advérbio de tempo e advérbio de espaco.

Foram escolhidas 4 histérias para serem analisadas. A primeira
histéria de cada tipo é mais simples, ou seja, fica evidente a resposta para a
pergunta caracteristica. J4 a segunda de cada tipo € bem mais estruturada e
demonstra claramente como é possivel por uma base logica simples se
obter proposicdes a partir de narrativas.

» Historia 1

Voltando ao conceito de “narrativa do cotidiano”. Imagine que o
narrador esteja vendo esta cena abaixo pela janela de sua casa:
Juliana | estar | assustada | | 7/11/2001 |
Juliana | ouvir | tiros | | 7/11/2001 | na sala
Juliana | ligar | para policia | | 7/11/2001 |
Aluz | ser | cortada | | 7/11/2001 |
Juliana | ndo completar | a ligagéo | | 7/11/2001 |
Juliana | pegar | lanterna | | 7/11/2001 |
Juliana | ver |dois corpos | | 7/11/2001 | na sala
Juliana | ver | vulto | | 7/121/2001 | no sétao
Ricardo | ter | arma || 7/11/2001 |
Juliana | correr | | | 7/11/2001 |
Ricardo | atirar | | | 7/11/2001 |

Juliana | estar | | ensanguentada | 7/11/2001 |
Juliana | morrer | | | 7/11/2001 |

Assassino é ricardo.

Esta evidente que a histéria € um policial e o assassino é o Ricardo.
Neste caso especifico, ndo haveria necessidade da somatéria dos pontos
das sentencgas do diario, porque ha somente um suspeito e este cometeu o

crime na frente do observador. Porém, o programa nao serve para tratar de
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casos especificos, ele deve ser o mais genérico possivel para resolver um
maior numero de casos. Poderia dizer que a histéria acabou porque o
observador nao viu mais nada e até aquele momento o assassino € Ricardo.
Isto € importante, para perceber que o botdo “Fim” ndo indica o fim da
histéria como acontece na narrativa literaria. O “Fim” indica até onde o
observador conseguiu registrar a cena, recriando-a mentalmente através do
pensamento narrativo.

A Figura 6-1 mostra a interface apds o usuario digitar a narrativa. No
campo esquerdo, a narrativa e no direito, a proposi¢cao. Os contadores de
género marcam a pontuagdo conforme o usuario digita a sua historia. Ao
clicar “Fim”, para a contagem e define que o género da histéria € aquele que
possui maior valor, no caso o policial (31). Depois disso, o programa busca a

resposta que aprece no campo esquerdo.

£ Aristoteles

Nova entrada |

|
Juliana estar assustada Mon Mov 07 00:00:00 BRT 1+
Juliana owvir tiros Mon Mov 07 00:00:00 BRT 1 na s
Juliana ligar para policia Mon Nov 07 00:00:00 BRT 1
A luz ser cortada Mon Nov 07 00:00:00 BRT 1
Juliana nao completar aligagdo Mon Nov 07 00:00:0
Juliana pegar lanterna Mon Nov 07 00:00:00 BRT 1
Juliana wver dois corpos Mon Nov 07 00:00:00 BRT 1
Juliana wer wulto Mon Nov 07 00:00:00 BRT 1 no sot
Ricardo ter arma Mon Nov 07 00:00:00 BRT 1 II'
Juliana correr  Mon Nov 07 00:00:00 BRT 1
Ricardo atirar  Mon Nov 07 0D:00:00 BRT 1 13 Nl
Juliaha estar ensanguentada Mon Mov 07 00:00:00 E Romantico Policial
Juliaha morrer  Mon Nov 07 00:00:00 BRT 1

‘Assassino & ricardo

Aristoteles v 0.9 (c) Ana Teresa Contier

[4]

q] Il | [*]

Figura 6-1 Resultado da histoéria 1.

» Histéria 2:
Imagine que o observador tenha conhecido esta histéria pelos jornais.
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Maria | ser | esfaqueada | | 10/05/1990 | casardo
Maria| ser | enterrada | | 10/05/1990 | jardim
Ricardo | ser | esfaqueada | | 20/12/1990 | casaréo
Ricardo| ser |enterrado | | 20/12/1990 |casarao
Festa | reunir | sociedade | | 31/12/1990 | casardo
Fabio | possuir | faca | | 31/12/1990 |

Afonso | possuir | faca | | 31/12/1990 |

Tereza | ser| esfaqueada | Carlos | 31/12/1990 | ba nheiro casarédo
Fabio | ser | filho | Tereza | |

Fabio | desejar | fortuna | Tereza | |

Afonso | ter | digitais | faca | 31/12/1990 |

Afonso | odiar | familia | Tereza | |

Assassino é afonso.

Esta narrativa difere da histéria 1, pois levanta 2 suspeitos e 3 mortos.
Os mortos sdo Maria, Ricardo e Tereza e os suspeitos, Fabio e Afonso.
Neste caso ambos possuem uma faca, ambos possuem motivos, porém
somente Afonso tem digitais na faca encontrada. Como foi explicado no
capitulo 4, uma prova deste tipo possui uma pontuagdo maior, ja que
comprova a autoria do assassinato. Também foi dito que ndo basta somente
encontrar tal prova, porque poderia ser falsa. Nesta histéria, lembrando que
0 observado foi até ai, encontrar as digitais de Afonso na faca mais seu 6dio
pela familia de Tereza podem significar que ele seja o assassino. Este
resultado vale até o presente momento, talvez se o observador conseguisse
mais evidéncias, Fabio seria o criminoso.

A Figura 6-2 mostra a interface apds o usuario digitar a narrativa. No
campo esquerdo, a narrativa e no direito, a proposi¢cao. Os contadores de
género marcam a pontuagdo conforme o usuario digita a sua historia. Ao
clicar “Fim”, para a contagem e define que o género da historia € aquele que
possui maior valor, no caso o policial (20). Depois disso, o programa busca a

resposta que aprece no campo esquerdo.
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£ Aristoteles

Nova entrada

|

Maria ser esfagueada Thu May 10 00:00:00 BRT 199 ~|
Maria ser enterrada Thu May 10 00:00:00 BRT 1990
Ricardo ser esfagueada Thu Dec 20 00:00:00 BRST
Ricardo ser enterrado Thu Dec 20 D0:00:00 BRST 19¢
Festa reunir sociedade Mon Dec 31 00:00:00 BRST
Fabio possuir faca Mon Dec 31 00:00:00 BRST 1990
Afonso possuir faca Mon Dec 31 00:00:00 BRST 109
Tereza ser esfagqueada Mon Dec 31 00:00:00 BRST 1
Afonso ter digitais faca Mon Dec 31 00:00:00 BRST |I|
Afonso odiar familia Tereza Wed Dec 20 00:00:00 Bl

] 20
Romintico Policial

ssassing & afonso

[4]

Aristiteles v 0.9 (c) Ana Teresa Contier

q] i | | H

Figura 6-2 Resultado da histoéria 2.

« Histéria 3

Imagine que o observador tenha ouvido esta histéria de algum amigo
e agora esta recriando a situagdo em sua mente:

Tereza | estar | apaixonada | Carlos | 7/11/01 |
Pai | ndo aceitar | namoro | Tereza | 7/11/01 |
Pai | impedir | namoro| | 10/11/01 |

Tereza| ligar | Carlos | | 11/11/01 | casa

Carlos | declarar | amor | Tereza | 11/11/01 | casa
Tereza | receber | flores | Carlos | 12/11/01 | cas a
Carlos | pedir | conversa | pai | 14/11/01 | casa
Pai | ndo aceitar | pedido | | 14/11/01 | casa
Tereza | chorar | | | |

Tereza | fugir | | | 17/11/01 | casa

Carlos | amar | Tereza | | 7/11/01 |

Tereza | beijar | Carlos | | 17/11/01 | casa Carlos
Pai |descobrir | fuga | Tereza | 17/11/01 |

Pai | discutir | Tereza | Carlos | 17/11/01 |
Carlos | pedir | perdao | | 17/11/01 |

Carlos | declarar | amor | Tereza | 17/11/01 |
Carlos | declarar | amor | Tereza | 11/11/01 |
Tereza | declarar | amor | Carlos | 12/11/01 |

Pai | ver | sinceridade | | 17/11/01 |

Pai | permitir | namoro | Tereza | 17/11/01 |
Carlos | estar | feliz | | 17/11/01 |

Carlos | beijar | Tereza | | 17/11/01 |

carlos conquista amor de Tereza.
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Dos trés personagens que compde a trama, o casal principal é
formado por Carlos e Tereza. Mesmo ambos se amando, o pai de Tereza
nao aceita o relacionamento dos dois, ou seja, para que realmente o amor
venga € necessario que Carlos possua atitudes favoraveis e desta forma
convenga o pai da mocga. Nesta historia fica claro que Carlos sera bem
sucedido, ja que possui somente sentencgas do diario com valores positivos.
Porém, este resultado € até o momento. A histéria pode ganhar outro rumo
com acréscimos de fatos negativos. A histéria 4 mostra como o balango
entre acdes favoraveis e desfavoraveis pode resultar em uma proposigcao
negativa.

A Figura 6-3 é a interface grafica desta narrativa. No campo esquerdo
o texto, no direito a proposi¢cdo. Os contadores de género mostram que a

narrativa € romantica..

£ Aristoteles

Nova entraida |

|
Tereza estar apaixonada Carlos Mon Nov 07 I]l]:l]l]:ﬂ;
Pai naoaceitar namoro Tereza Mon Nov 07 00:00:0
Pai impedir namoro Thu Nov 10 00:00:00 BRT 1
Tereza ligar Carlos Fri Hov 11 00:00:00 BRT 1 casa
Carlos declarar amor Tereza Fri Nov 11 00:00:00 BR
Tereza receber flores Carlos Sat Nov 12 00:00:00 B
Carlos pedir comversa pai Mon Nov 14 00:00:00 BRT
Pai ndoaceitar pedido Mon Nov 14 00:00:00 BRT 1 (=

Tereza fugir Thu Nov 17 00:00:00 BRT 1 casa
Carlos amar Tereza Mon Nov 07 00:00:00 BRT 1

Tereza beijar Carlos Thu Hov 17 00:00:00 BRT 1 cas B3 36
Pai descobrir fuga Tereza Thu Mov 17 00:00:00 BRT Roméntico Policial
Pai discutir Tereza Carlos Thu Nov 17 00:00:00 BRT

Carlos pedir perddo Thu Nov 17 00:00:00 BRT 1 carlos conguista o amor de tereza

Carlos declarar amor Tereza Thu Nov 17 00:00:00 B |
Carlos declarar amor Tereza Fri Nov 11 00:00:00 BR
Tereza declarar amor Carlos Sat Nov 12 00:00:00 Bl |

Aristiteles v 0.9 (c) Ana Teresa Contier

‘ I D] |

Figura 6-3 Resultado da historia 3.
« Histéria 4
Suponha que o observador esteja imaginando o que aconteceu com o
amigo dele:

Paula | ser | amiga | Fabiana | 14/10/2000 |
Fabiana | gostar | Caio | | 14/10/2000 |
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Paula | conhecer | Fabiana | | 7/7/1990 |

Caio| beijar | Fabiana | | 10/12/1995 |

Fabiana | estar | apaixonada | Caio | 11/02/1999 |

Caio | trair | Fabiana | | 14/10/2000 | no parque

Paula | ver | trai¢do | Caio | 14/10/2000 | no parq ue
Paula | contar | Fabiana | | 15/10/2000 | na casa

Fabiana | chorar | | | 15/10/2000 | na casa Fabiana

Fabiana | brigar | Caio | | 17/10/2000 | restaurant e
Caio | mentir | Fabiana | | 17/10/2000 | restaurant e
Fabiana | perder | confianca |Caio | 17/10/2000 | r estaurante

caio ndo conquista amor de fabiana.

Esta narrativa € um pouco mais complexa que a histéria 3. Ambas
sdo romanticas, s6 que nesta as atitudes negativas do mocinho fazem com

que ele perca o amor da mocinha.

£ Aristoteles

Nova entrada |

|

Paula ser amiga Fabiana Sat Oct 14 00:00:00 BRST ||

Fabiana gostar Caio Sat Oct 14 00:00:00 BRST 2000

Paula conhecer Fabiana SatJul 07 00:00:00 BRT 19

Caio beljar Fabiana Sun Dec 10 00:00:00 BRST 1995
Fabiana estar apaixonada Caio Thu Feb 11 00:00:00

Caio trair Fahiana Sat Oct 14 00:00:00 BRST 2000 n
Paula wer traigdo Caio Sat Oct 14 00:00:00 BRST 20

Paula contar Fabiana Sun Oct 15 00:00:00 BRST 20

Fabiana chorar  Sun Oct 15 00:00:00 BRST 2000 na |I|
Fabiana brigar Caio Tue Oct 17 00:00:00 BRST 2000

Caio mentir Fabiana Tue Oct 17 00:00:00 BRST 2000 10 G
Fabiana perder confianga Caio Tue Oct 17 00:00:00 E Romantico Policial

cain héo conguista o amor de fabiana

Aristiteles v 0.9 (c) Ana Teresa Contier

q] Il | I

Figura 6-4 Resultado da historia 4.

As demais histérias testadas seguem o padrdo destas quatro. Sao
textos clichés que seguem a gramatica de entrada. Estes resultados
demonstram que:

« E possivel criar narrativas coerentes a partir de uma gramatica

de entrada muito simples;
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» A classificagdo do género e as proposi¢cées encontradas foram
adequadas.

« As informagbes da interface grafica estdo bem claras,
garantindo que o usuario ndo tenha dificuldade em usa-la.

* Usando uma base légica muito simples, pode-se extrair
proposi¢des a partir de narrativas

Assim, estes resultados comprovam a eficiéncia do software
“Aristételes”

64



7. Consideragoes Finais e Trabalhos Futuros

O estudo da mente € um campo complexo, que exige contribui¢cdes
de varias areas, tais como: psicologia, linguistica e computagdo, entre
outras. O pensamento humano é muito rico, e ao longo da histéria foi muitas
vezes visto somente como representacao da légica. Seguindo a concepgao
racionalista do pensamento, surgiu na década de 50 a Inteligéncia Artificial
Simbdlica (IAS). Seu nome decorre da sua principal caracteristica:
manipulagcdo de simbolos seguindo regras légicas. Na mesma época,
surgem os primeiros experimentos em Inteligéncia Artificial Conexionista
(IAC), que se apoia nos estudos de neurociéncia, e em particular em redes
formadas a partir de seus elementos mais simples — os neurdnios —, que séo
capazes de perfazer uma série de funcdes de classificacdo, e de aprender
ao se adaptar as situagdes a que sdo submetidos.

Na década de 80, o psicologo Jerome Bruner ampliou a questéo,
dizendo que o pensamento também poderia ser expresso por narrativas,
apresentando assim as caracteristicas das narrativas literarias. O grande
problema da teoria deste psicologo é que ela ndo chega a ser um modelo
cientifico do pensamento. Isto ndo invalida sua contribuicdo para o campo da
psicologia, afinal, o autor conseguiu mostrar que o pensamento narrativo é
reflexo da cultura e da sociedade. E por meio dele que o homem consegue
criar cenarios possiveis.

Nao se pretendeu nesta dissertagcdo criar um modelo completo do
pensamento humano ou mesmo simula-lo, tarefa certamente complexa, mas
sim rever e ampliar certos conceitos relacionados ao pensamento para
servirem de base para a construcado do software “Aristoteles”. Este trabalho
possui trés objetivos complementares entre si:

* Analisar e ampliar as definicbes de pensamento paradigmatico

e narrativo feitas por Bruner na década de 80;
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* Mostrar como o pensamento narrativo e o paradigmatico atuam
de forma conjunta;

e Criar um software em que proposicbes sejam extraidas de
narrativas.

O software “Aristételes”, escrito em linguagem Java, atende a estes
objetivos. O usuario digita na interface do “Aristdteles” uma narrativa que
segue regras sintaticas pré-definidas. Esta narrativa espelha fatos do
cotidiano observados pelo usuario e representa de forma simplificada o
pensamento narrativo. A histéria criada € analisa pela classe género. Esta
classe funciona como um Sistema Especialista Simbodlico adaptado com uma
série de regras que vao, primeiramente, classificar a historia em género
romantico ou género policial. Feito isto, a narrativa digitada sera comparada
a um diario com oragbes-chave caracteristicas do género escolhido. As
oragdes-chave possuem um certo peso, previamente determinado. Assim,
quando o sistema encontra tais oragcdes na narrativa apresentada, uma nota
€ atribuida em funcdo da importancia destas oracdes. Dependendo do
resultado, ou €& encontrada a resposta para uma pergunta tipica de tal
género ,ou nao (quando nao se dispde apds tal analise de indicios
suficientes, representados pela referida nota) . No caso, foram estabelecidas
duas questoes:

» Para o género romantico: o mocinho conquista a mocinha?
» Para o género policial: quem é o assassino?
De acordo com os pesos dados, pode-se chegar as seguintes
respostas:
 Para o género romantico: “(nome do mocinho) conquista o
amor de (nome da mocinha)’; ou “(nome do mocinho) nao
conquista o amor de (nome da mocinha)”, ou “N&o foi possivel
encontrar o mocinho”; ou “Ndo foi possivel encontrar a
mocinha”. Sendo que estas duas ultimas sdo pré-requisitos

para que o0 programa responda a questdo central. Se ele nao
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localizar o casal principal ndo consegue chegar a uma
conclusao final.
» Para o género policial: “O assassino € (nome do assassino)”;
ou “Nao foi possivel encontrar o assassino”. Estas duas ultimas
sentencas decorrem da insuficiéncia de informacdes para a
busca.
O pensamento paradigmatico € representado pelas proposi¢coes, ou
seja, as respostas dadas pelo programa. Tais respostas podem orientar a
decisdo do individuo. Por exemplo, uma pessoa que desconfia de seu
vizinho, ao colher uma série de evidéncias e confronta-las com experiéncias
anteriores (histérias policiais lidas ou vivenciadas), pode concluir que o
suspeito € um assassino e assim chamar a policia ou fugir. O software nao
chega a simular qual caminho o individuo (narrador) vai escolher, entretanto,
abre o caminho para que se discuta que o valor da narrativa ndo esta
somente na sua relagdo com a cultura, mas também na sua integragdo com
0 pensamento logico.
Foram testadas 10 histérias e 4 delas analisadas nesta dissertacéo.
Pode-se perceber pelos resultados que “Aristételes” conseguiu demonstrar

que:

E possivel extrair proposicdes de narrativas, mesmo usando

base logica de IAS simplificada;

e O uso do “dicionario” e do “diario” com seus respectivos pesos
atenderam as expectativas: as narrativas foram corretamente
classificadas e suas respostas localizadas;

* A gramatica de entrada permitiu a construgdo de narrativas
coerentes;

» Ainterface grafica é facil de ser usada e as informagdes estao

claras para o usuario;
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Portanto, esta dissertagdo cumpriu o0s objetivos propostos; fez

discussédo sobre |A, pensamento narrativo e paradigmatico e criou 0 modelo

“Aristételes” a partir desta analise. Desta forma mostrou como a Ciéncia

Cognitiva pode dar subsidios para a criagdo de um software, assim como a

simulagao computacional pode servir de ferramenta para demonstrar uma

teoria (varias teorias) sobre a mente humana.

7.1. Trabalhos Futuros

O software “Aristoteles”, desenvolvido no contexto desta dissertacéao,

cumpre o0s objetivos propostos, podendo, entretanto, ser ampliado. S&o

sugeridos os seguintes trabalhos para dar continuidade a este:

Fazer o levantamento de outros géneros que pertengam ao
discurso do cotidiano e sejam expressos em forma de
narrativa. E a partir disto estabelecer quais sao as questdes
essenciais a tais géneros, assim como, o formato das
respostas.
Inserir na classe género um sistema de aprendizado para
que seja possivel a criagdo de novas regras e/ou exclusao
das antigas.
Permitir que sejam criados pelo proprio sistema sub-
géneros, ou géneros hibridos.
Aceitar periodos compostos; reconhecer as diversas flexdes
dos verbos; aceitar pronomes do caso reto e obliquo para
garantir que o texto figue mais proximo da Linguagem
Natural.
Construir uma segunda interface em que o usuario possa
colocar os pesos para as sentengas ou acrescentar novas
sentengas. Outra sugestao seria fazer uma pesquisa com
uma quantidade estatisticamente significantiva de pessoas
e tirar uma média dos pesos e das sentencas selecionadas.
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» Acrescentar mais dois tipos de sentencas permitidas, ou
seja, nao seguindo a ordem
SUJEITO+VERBO+OBJETOS+TEMPO+LUGAR, tais
como, TEMPO+ESPACO+SUJEITO+VERBO+OBJETOS;
EPACO+TEMPO+SUJEITO+VERBO+OBJETOS. Assim, o
usuario poderia escolher a forma que mais lhe convém para
escrever sua historia.

 Adaptar o programa para outras linguas. O software
aceitaria sentengas, definiria os géneros e responderia as
questdes na lingua escolhida pelo usuario. Na interface
grafica haveria menu no qual ele selecionaria, por exemplo,
inglés, espanhol ou portugués. Para que isso ocorra,
deveria ser acrescentado ao dicionario e ao diario palavras

e oracgdes destas trés linguas.

Enfim, os trabalhos sugeridos complementariam a pesquisa feita e
contribuiriam, de certa forma, para o maior entendimento deste particular
aspecto da mente humana — a natureza do pensamento humano, suas

varias manifestagdes e relagdes estabelecidas entre as mesmas.
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