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Resumo: O artigo analisa o tema da criatividade das inteligéncias artificiais (IAs) abordado na série Pluto. Reuniu-se teorias
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Abstract: The article analyzes the theme of the creativity of artificial intelligences (Als) addressed in the Pluto series. Theories
on Japanese animated audiovisual, representation of science, creativity of Als, and machine learning were brought together.
As an analysis method, Critical Narrative Analysis was adopted. Among the results, we noticed multiple interpretations about
the possibility of creative autonomy of the Als, as well as ruptures between the classic fictional clash of man versus machine.
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Dossié Fake News & Desinformacao

Introducao

“Um robd precisa ser Util?” Esse € um dos questionamentos trazidos pela Japan House na
exposicédo “Convivendo com robds”, realizada em 2024 em Sao Paulo®. A exibicao busca tornar familiar
uma possivel coexisténcia entre humanos e robds. De colegas de trabalho aos que trazem conforto, essa
coexisténcia vem se transformando ha décadas e exigindo novas aptiddes de ambos os lados: humanos
e maquinas.

Em seus muitos desdobramentos possiveis, é possivel afirmar que ha tensdes na relacao entre a
inteligéncia artificial (IA) e o cotidiano humano em suas diversas formas. Atualmente, os contrastes entre
inteligéncia artificial e criatividade sao uma das discussdes que tém ganhado crescente relevancia,
especialmente apds a consolidacao do ChatGPT. Esse avanco catalisa a capacidade de gerar
automaticamente sequéncias de texto e questiona os limites da producgao criativa humana.

Sabendo que essa discussao impacta e perpassa 0s estudos da Comunicacéo (Gunkel, 2017),
esta pesquisa aborda uma observacao dos sentidos produzidos na ficcao seriada Pluto (2023) sobre a
relacdo entre humanidade, criatividade e inteligéncia artificial. Observa-se aqui esse objeto
comunicacional com o intuito de responder ao questionamento: como a série Pluto conduz os sentidos
produzidos a respeito da relacéo entre criatividade e inteligéncia artificial na sua narrativa? No ambito
tedrico, articulam-se discussodes sobre 0 audiovisual animado japonés e seus potenciais, o papel da ficcao
cientifica nas representacdes sobre |A, os argumentos tecnofdbicos que permeiam o imaginario social, e

0s apontamentos sobre a criatividade e a ideia de aprendizado atrelada a IA. Para esta investigacao,

3 Fonte: https://mittechreview.com.br/ia-o0-lado-sombrio-da-criatividade-das-maquinas/ . Acesso em 22 jul. 2024
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recorre-se a Analise Critica de Narrativa (Motta, 2013), que oferece um panorama de imersao ao objeto

empirico com foco na producao de sentidos narrativos que elabora.

Homem x Maquina: abordagens recorrentes

Se hoje as discussdes mais recentes sobre IA discorrem sobre as consequéncias do avancgo
tecnoldgico na criatividade e a substituicao da mao de obra humana, a relacdo com a tecnologia
historicamente sofre dessas tensdes. Ressaltamos de antemao que o enfoque tecnofdbico ndo € uma
abordagem uUnica em circulagcao. A escolha dessa direcao, aqui, da-se decorrente da aproximacao entre
esse ambito da teoria e 0 objeto empirico, melhor explicada nas sessdes de metodologia e andlise. Entre
previsdes apocalipticas e reflexdes filosoficas, Beck (2010), Giddens (1991) e Latour (1994) explanaram
em suas teorias sobre a aura de desconfianca que se construiu na humanidade apds o avanco industrial
e tecnoldgico desenfreado. Seja sobre os impactos no mundo natural ou sobre a construcao da bomba
atdbmica e seu uso bélico, os autores tratam da relacao entre homem e tecnologia por meio das logicas
dos riscos e consequéncias de uma entdo problematica modernidade, atrelada a producao humana dos
Proprios riscos.

Dessa maneira, 0 que comega com reflexdes sobre o risco do avanco desenfreado da ciéncia e
tecnologia tem, ainda, outros desdobramentos, que se revelam em uma sociedade permeada pela
tecnofobia. Haraway (2009), em seu “Manifesto ciborgue”, expande o dominio das discussdes

tecnocentradas para a relacao entre maquina, corpo, identidade e género. A autora acentua o papel
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social que os corpos hibridos tém e a perspectiva da maquina enquanto manifestacéo do “outro”™, que

pode causar medo e desconfianca. O pensamento de Haraway (2009) ainda é pertinente — principalmente
com o avanco da nanotecnologia e da inteligéncia artificial — ao afirmar que a miniaturizacao das maquinas
e sua ubiquidade as tornam invisiveis, fluidas e volateis, representando sempre as fronteiras transgredidas
e potentes fusdes na sociedade.

Para além de corpo e maquina, as atividades criativas também se veem assombradas pela IA.
Cutrim et al. (2023) investigam os debates éticos por tras de ferramentas que ja se fazem presentes em
setores como a publicidade, o jornalismo e a producéo de cultura. Segundo eles, a cada avango que a
IA da, concomitantemente ha também que se discutir novas questdes éticas e legais. Isso porque a agéo
da IA pode acabar “desumanizando completamente o processo artistico criativo” (Cutrim et al., 2023, p.
6). Na mesma direcao, Loch (2021, p. 76) afirma que “a maquina que opera por IA ndo tem necessidade
alguma de produzir arte e assim falta narrativa a essa producao, uma vez que ela nao € a materializacao
do espirito criativo humano”. Porém, para Santaella (2022, p. 14), a IA “veio para ficar, crescer e se
multiplicar”, podendo sim ser vista como uma maneira de provar a evolucao e o0 progresso que a ciéncia
tem feito na compreensao e replicacéo da inteligéncia e criatividade humana, por exemplo.

Toda essa discussao sobre o0 potencial das artes e das tecnologias reverbera para além da area
académica, adentrando também narrativas ficcionais como filmes e séries, responsaveis pela circulagao
de toda uma outra série de discursos sobre a IA. Por meio da representacéo, é possivel tirar desses
produtos diversos sentidos. Woodward (2014) e Hall (2016), dizem que a representacao é um fendbmeno

que produz nocgdes e interpretacdes multiplas. Isso € feito por meio de recortes, imagens parciais,

4 Neste texto, utiliza-se o termo “outro”, entre parénteses, sempre que nos referirmos aquele que, com base no pensamento de Haraway (2009), encarna
aquele que desafia as dicotomias tradicionais como humano/nao-humano, natural/artificial, homem/mulher, organismo/maquina e mente/corpo.
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esteredtipos ou signos que nao sao cristalizados, mas estdo em recorrente transformacao, ruptura ou

disputa. Nesse caso, na ficgao, a representacao da relacédo da humanidade com a IA também traz essas

interpretacdes possiveis, discutidas a seguir.

Ficcao cientifica e IA: representacao e narrativas especulativas

A tematica da inteligéncia artificial € recorrente tanto no Ocidente quanto no Oriente, onde 0 avango
tecnolégico nas narrativas ficcionais € ambiguo, enraizado em uma hibridizacdo do humano-maquina,
geralmente com consequéncias negativas a vida humana (Napier, 2005). Atualmente, sdo inUmeros 0s
produtos de midia abordando histérias que exploram a condenacao humana perante o avanco de
magquinas inteligentes, compondo o classico embate maniqueista.

Campos (2020, p. 112), diz que “particularmente no que concerne a lA, a construcao da percepcao
publica alicerca-se essencialmente sobre dois pilares ndo especializados: a imprensa e o cinema”, sendo
este Ultimo, no Ocidente, responsavel por criar um imaginario em torno da IA com filmes como 2001
(1968), Matrix (1999) e Blade Runner (1982). O autor aponta que, nesses fimes com maquinas
inteligentes, ha uma abordagem pessimista, “onde a IA age de forma autbnoma para extirpar a
humanidade, na qual vé& uma série de ameacas ou onde a IA é uma ferramenta de manipulagcao do homem
pelo homem” (Campos, 2020, p. 112).

Nas obras ficcionais, muitas maquinas providas de inteligéncia transitam também pelo limiar da
identidade, trazendo a reflexao sobre sua capacidade de pensar e sentir. Em busca da razé&o de existir,
algumas entram em conflito com os humanos, em uma caracteristica rejeicao do “outro” por ambas ou

uma das partes. Napier (2005) aponta que, nos animes, por exemplo, essas catastrofes ficcionais
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decorrentes da IA geralmente acabam colocando sobre o agente humano a responsabilidade da propria

destruicao. Ademais, a autora diz que na unido entre homens e maquinas sempre ha expectativa de que
as maquinas vao potencializar a condicao humana. Contudo, ressalta que algumas obras, como Akira
(1988) e Evangelion (1995), mostram o inverso, quando as angustias e fraquezas humanas podem ser
trazidas a tona na simbiose entre o organico e o tecnolégico.

Essa discussao também toca os estudos voltados para a divulgacéo cientifica no audiovisual.
Campos (2020) diz que nao € responsabilidade da ficcdo educar sobre o tema, mas sim, entreter com
ele. Em contraponto, autores como Carneiro et al. (2021) e Piasi e Pietrocola (2009) veem o
entretenimento como um importante modo transversal de educacéao cientifica. Assim, a ficcado também
da espaco para diferentes interpretacdes possiveis, por vezes mais positivas em relacao a convivéncia
entre humanos e maquinas. Kirby (2010) defende que inserir ciéncia em narrativas ficcionais envolve
sintese de informacao, traducéo para a cultura do entretenimento e a transformacéo da informagao em
produto cultural, sendo ainda uma negociacao constante entre o desejo de aliar preciséo cientifica com
relevancia para o entretenimento.

Além disso, a representacao da ciéncia e tecnologia na ficcdo, segundo Piasi e Pietrocola (2009),
nao deve reduzir o potencial de um objeto ficcional a veracidade representativa. Segundo os autores, nao
é papel da ficcao representar a racionalidade da ciéncia, mas dar condicdes de que ela possa gerar
curiosidade sobre 0 tema e mobilizacao popular. Nesse cenario, os autores apontam que é comum uma
obra ficcional ser criticada por ndo ter precisao cientifica naquilo que retrata - ignorando a criagao e a
criatividade como parte do processo cientifico. Se 0 que esta na tela vai ou néo se tornar real depende

de diversos fatores, avancos e, principalmente, da utilidade que se propde a ter.
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Maquinas inteligentes: um robo precisa ser util?

A presenca de maquinas dotadas de inteligéncia artificial € uma realidade na sociedade, ainda que
talvez ndo tenham alcancado o desempenho avancado visto em alguns filmes de ficcao. Essas |As
possuem programacao capaz de instigar o proprio aprendizado, resultando em melhorias na sua
performance. Para Levine (2016), muitos robds seguem um modelo de sentido-plano-acao, no qual
observam o mundo a sua volta, formulam um modelo interno, constroem um plano de acao e entao
executam esse plano.

No caso daqueles que produzem arte, Venancio Junior (2019, p. 185) indica que uma maneira que
artistas encontraram de fazé-las gerar obras inéditas com alto valor estético “reside na simulacao
computacional de processos comportamentais de artistas humanos”, na qual uma das maquinas, Aaron,
simulou comportamentos de composicao, gestual de desenho e pintura, € andlise constante de imagens
engquanto as produzia. Ainda que desencadeie opinides controversas, a atuacado das IAs na producao
criativa n&o é algo recente. Fato é que “os temas da criatividade, autoria e originalidade ja haviam tido
entrada em debates sobre as novas aliangas com aplicativos de |A que os artistas e designers estavam
colocando em pratica” (Santaella, 2023, p. 7). Segundo Santaella (2023), artistas tém buscado parcerias
tecnoldgicas ha pelo menos dois séculos, 0 que hoje culminaria, entdo, na presenca da IA nesse setor.
Além disso, o calor em torno das discussdes que perpassam a IA no campo criativo ainda gera a
necessidade, segundo a autora, de reflexao sobre a prépria ideia de criatividade.

A criatividade costuma ser supervalorizada como uma faculdade humana simplesmente
porgue nao entendemos seu funcionamento e substituimos essa falta de compreensao por
uma concepcgao tipicamente romantica da intuicao criativa. Bastante relevante é também
a lembranca de que a ideia de criatividade pura se origina de uma exaltagao da autonomia
individual que se consolidou apenas na modernidade. (Santaella, 2023, p.8)
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Para tentar contextualizar melhor as expectativas sobre a IA e sua producao criativa ou utilitaria,
Campos (2023) comenta a separacao por finalidade, feita por Dreyfus (1975), em quatro grandes areas:
participagéo em jogos, traducao de idiomas, reconhecimento de padrdes e solugéo de problemas. Logo,
O autor aponta que, para desenvolver as tarefas para as quais sao programadas, as |As devem ser
capazes de aprender com base em tré€s pilares da légica do aprendizado: experiéncia, memodria e
generalizacdo. Quando observa a presenca humana na posicao de um sujeito que insere os dados para
a IA comecar a aprender, ou mesmo a direciona sobre suas criacdes, Venancio Junior (2019, pp.189-
190) comenta que “a tendéncia é que cada agente aprenda e mude seus objetivos internos sem nenhuma
intervencao humana, o que potencializa as chances de surgirem comportamentos e padroes imprevisiveis
e surpreendentes”. Com base no que apontou Campos (2023), talvez seja essa imprevisibilidade - inata
ao desenvolvimento e a aprendizagem da IA -, um dos elementos que mais inspira histérias de ficcao

sobre a relagdo homem e maquina.

Metodologia e objeto de andlise

Com oito episoddios, Pluto traz um mundo habitado por humanos e robds onde ambos se veem
ameacados quando os sete robds mais avancados ja criados e seus criadores comegam a ser mortos.
O episddio analisado foca no robd escocés Monar, também conhecido como North N.2, designado para
ser mordomo na casa de Paul Duncan, um famoso pianista cego. North, que costumava ser um robd de
guerra, se inspira nas tentativas de seu dono de compor e decide aprender a tocar piano para dar outro

sentido as suas memoarias de combate. Contudo, Duncan, que vem sofrendo de um bloqueio criativo,
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rejeita as tentativas de North de aprender € considera que maquinas nao podem criar nada que se ancore

em emocoes.

O episddio € o primeiro da série, contando com 71 minutos de duracdo. Durante a pesquisa
exploratéria, orientada por Bonin (2011), definiu-se o corpus de analise apds a observacéo dos oito
episoddios da série em sua integra, selecionando, entdo, o episddio um, que continha a parte mais
significativa para a proposta de investigacao por tratar com énfase da discussao sobre producao criativa
de IA e a percepcao humana. Assim, foram selecionados 35 minutos para analise, nos quais o conteudo
envolvendo a trama de North e Duncan se desenrola. O episddio foi examinado no audio original, japonés,
com legendas em portugués. Num segundo momento, outra pesquisa exploratéria foi realizada nos 35
minutos escolhidos. Com base nos apontamentos tedricos sobre criatividade e inteligéncia artificial
trazidos ao longo do texto, nesta segunda observacao, criaram-se trés categorias analiticas, orientadas
na légica da constituicao do aprendizado citada por Campos (2023), sendo elas: memodria, experiéncia e

generalizacéo, explicadas na Tabela 1: Categorias analiticas.

TABELA 1
Categorias analiticas

CATEGORIA DEFINIQAO
Categoria ligada ao aprendizado, tem vinculo
Memoria com 0 passado dos personagens € o uso do

conhecimento que eles armazenam.

A experiéncia ligada ao aprendizado sera
observada nas situagbes empiricas, as quais
os dois personagens vivenciam tentando criar

conteudo musical.

Parte do pressuposto de que, com dados
suficientes, € possivel que a IA possa exceder

Experiéncia

Generalizacao
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a experiéncia acumulada e ir além da repeticao,
criando algo novo.

FONTE - Elaborado pelos autores (2024)

Tendo o corpus de andlise e as categorias definidas, partiu-se entdo para a investigacao do
material por meio da Analise Critica de Narrativa (Motta, 2023). O autor separa as narrativas em trés
planos passiveis de observacao: o plano da expressao, no qual se observam aspectos relacionados a
linguagem; o plano da estdria, onde encontra-se aspectos da significacdo, do conteudo e da intriga; e
plano da metanarrativa, estrutura que envolve o imaginario cultural. Para a pesquisa aqui realizada, foi
descartado o plano da expressao, mantendo o foco nas estratégias argumentativas que nao envolvem a
linguagem animada.

Reconhecidos os planos narrativos, Motta (2013) indica movimentos especificos para se
desenvolver a andlise e dois deles foram adotados: adentrar a narrativa com foco no personagem, para
assim apreender os efeitos de sentido e as possibilidades da audiéncia em se identificar com 0 mesmo;
e identificar as estratégias argumentativas utilizadas para construir as ideias e sentidos a serem passados

sobre a tematica observada.

Ressignificando traumas robéticos: a criatividade algoritmica de North N. 2

Em seu auge operacional, North N.2 participou como um robd de batalha no 39° Conflito Asiatico,
uma guerra motivada pelo medo do uso da IA como arma de destruicdo em massa. No presente, North

deixa de ter utilidade militar e é enviado para a casa de Paul Duncan como seu protetor e mordomo,

Costa, L.J; Ribeiro, R.R. Inovagao tecnoldgica, arte e os limites criativos da IA na série animada Pluto. e S era S
Esferas, ano 14, vol. 2, n° 30, maio/agosto de 2024 | ISSN 2446-6190 et o



Dossié Fake News & Desinformacao

11
desenvolvendo la um interesse por aprender piano como forma de ressignificar as memadrias de guerra

que sua IA reproduz constantemente sob a forma de pesadelos. Porém, Duncan nega suas ideias e

apresenta forte rejeicao a tudo o que o robd propde em relacao a producao criativa musical.

Memorias e processos criativos

De um lado, as memodrias de um brilho dourado de pdr do sol que ilumina campos idilicos nos
quais uma crianga corre com sua mae. Do outro, corpos mecanicos em pedacos, tiros e explosdes em
um deserto no qual maquinas lutam entre si. Ambas as memadrias geram dados, para que Duncan e North
N. 2 tentem transforma-las em musica e deem sentido as suas experiéncias. Contudo, Duncan, ha anos
sofrendo de um bloqueio criativo, se vé incapaz de finalizar a composigcéo na qual vem trabalhando.
Incapaz de concretizar seu sonho de reviver por meio da musica momentos da sua terra natal, Boémia,
guardados na memdaria.

Cutrim et al. (2023, p. 9) pontuam que “a fragilidade na carreira de um artista € o principal debate
quando falamos sobre IAs e arte”, principalmente pelo fato de que as IAs tém sido usadas na participacao
de producao de bens culturais como musicas, artes, filmes, etc. Ao conviver com North, o pianista projeta
no robd sua frustracao e medo de ser substituido, recusando o uso da tecnologia para finalizar sua obra,
inclusive de equipamentos avancados de musica. Assim, a narrativa comeca sua construcéo de sentidos
sobre |A e criatividade com as tensdes entre os dois personagens alimentada pelo medo do “outro”, da
transgressao e da fusao (Haraway, 1991).

Manovich (2017) centraliza em seu pensamento a importancia do aprendizado supervisionado de

magquinas, o qual torna o uso das IAs mais eficientes e seguras. Essa supervisao em Pluto vem do desejo
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de North de que Duncan o ensine a tocar piano, mas o pianista recusa o pedido e o proibe de usar seu

instrumento. North, porém, repetidamente se vé atraido pelo desejo de aprender e tenta usar o piano,
sendo repreendido por Duncan. Aqui a histéria apresenta uma cisao entre o artista e a IA na forma desta
distancia que existe entre as crencas consolidadas sobre o papel de cada um na producao criativa.

O papel do artista neste contexto é treinar a inteligéncia artificial conforme seus interesses,
regulando o quanto de si mesmo ele pode conferir ao sistema, ou 0 quanto pode deixar
de delegar, permitindo que surjam emergéncias combinatdrias ou criativas. Trata-se de
uma relagcao homem-maquina que busca novos processos criativos. (Venancio Junior,
2019, p. 198)

Na série, o conhecimento acumulado do musico ndo é colocado a disposicao da IA e limita as
possibilidades de North de melhorar suas habilidades no ambito da composicao, exigindo do robd que
se adapte e recorra a outra modalidade para aprender. Para Santaella (2023, p. 8), essa cisao é “uma
perspectiva de dificil superacdo porque superar significaria descentrar o humano de sua pretensa
soberania exclusivista”. Cutrim et al. (2023) lembram ainda que ha um discurso recorrente de que 0 uso
da IA nos processos criativos esta “se beneficiando de esforcos, tempo, dedicacado, experiéncias e
sentimentos de individuos reais aplicados na produgao de suas obras para produzir um trabalho repleto
de copias e sem nenhuma originalidade” (Cutrim et al., 2023, p. 9). O comportamento de Duncan é
orientado nessa direcao.

Em contraponto ao pensamento de que a IA possa estar se beneficiando das experiéncias e
capacidades de individuos reais criativos, Loch (2021) diz que a presenca da memoria e experiéncia
humana na producao de arte ja ndo € mais tao definida nos dias atuais quanto se fala, sendo a tecnologia

capaz, sim, de ser protagonista em uma obra. Assim, ao passo em que North comeca a entender sozinho

Costa, L.J; Ribeiro, R.R. Inovagao tecnoldgica, arte e os limites criativos da IA na série animada Pluto. e S era S
Esferas, ano 14, vol. 2, n° 30, maio/agosto de 2024 | ISSN 2446-6190 et o



Dossié Fake News & Desinformacao

13
as logicas do piano e utilizar suas memarias para tentar tocar, Duncan percebe que a maquina esta

criando uma melodia proépria. Pluto, entédo, comeca a introduzir contrapontos ao preconceito de Duncan
por meio da sensibilidade mostrada por North para o aprendizado autbnomo de musica. Sobre isso,

Manovich (2017) diz que, para criar arte, a |A precisaria dessa autonomia quase total.

Apenas poderemos falar de uma cultura realmente orientada pela 1A, quando os
computadores comegarem a criar produtos de midia do inicio ao fim do processo. Neste
momento futuro, [os humanos] ... apenas confiardo que a IA sabe o0 que convém.
(Manovich, 2017, p. 121)

Para Haraway (1988), enquanto nossas maquinas sao perturbadoramente vivas, nds mesmos
somos assustadoramente inertes. Logo, diferente da IA, o pianista ndo consegue avancar em sua
composicao, ainda limitado pelo bloqueio criativo que sente. Nesse momento da histéria, North descobre
que a melodia que falta para Duncan esta no subconsciente do pianista, que murmura ritmos enquanto
sonha e da ao robd pistas de como o artista poderia avancar. Sabe-se que, quando se trata de IA “mesmo
existindo memodria e aprendizado, estes também sao regulados pelo objetivo maior” (Venancio Junior,
2019, p. 189), que é uma das funcdes basais da IA: resolver problemas (Cunha, 2020). Logo, tendo
aparentemente a solucao para o problema de Duncan, a narrativa traz a tona a utilidade da IA e coloca
sobre North a responsabilidade de ajudar o pianista. O robd entao, tenta uma nova aproximacao e
reproduz a melodia entoada por Duncan durante o sono para que ele possa identificar as notas que faltam
em sua composicao. Duncan se enfurece com a atitude e decide manda-lo embora, dando a ele 24 horas

para sair da casa. Na mesma noite, encontra North ligado a uma fonte de energia e no modo de
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suspensao, como se estivesse dormindo. Nesse estado, o robd parece também murmurar em seu sono

e Duncan se espanta: “robds também sonham.”

Experiéncia e autonomia criativa

Antes de ter que deixar a casa de Duncan, North se vé desamparado em relacao a inclinacéo do
pianista para ensina-lo a tocar. Sem os padrdes de entrada oferecidos para que possa aprender (Cunha,
2020), a IA passa a observar Duncan em suas tentativas de compor. Dessa maneira, acumula dados
sozinho, utilizando a experiéncia empirica para criar a melodia que dé novo sentido as memorias
traumaticas enquanto arma de guerra. Nesse ponto, a série destaca a possibilidade de que a |A estaria
desenvolvendo algum tipo de autonomia criativa, ligada a experiéncia e a uma sensibilidade motivada
pela musica. Porém, autores como Venancio Junior (2019, p. 189) e Cunha (2020) pontuariam que, a
partir do momento em que os dados de entrada vém do humano, ou seja, ha um direcionamento humano
prévio — no caso da série, seja na programacao de North ou nas notas emitidas por Duncan — “mesmo
com toda a automacéao na geracao de obras, ndo ha como dizer que existe autonomia criativa para a
maquina”.

Essa discusséo se intensifica quando North passa a avancar em sua composicao, causando ainda
mais revolta em Duncan ao ouvir as novas notas saindo do piano. O compositor afirma ao robd que a
unica melhoria que uma maquina pode ter é tocar com mais precisao. Para ele, se uma maquina produzir

musica, as notas seréo falsas e 0 som nao sera musica. Cutrim et al. (2023), apontam que a relacao entre
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experiéncia e criatividade € algo essencialmente humano. Sob esse viés, North estaria avangando com

base no despertar de habilidades humanas, o que, em Pluto, é utilizado narrativamente como uma
maneira de expor as possibilidades ilimitadas de evolucao e aprendizado da IA e também tentar conduzir

os dois a uma possivel coexisténcia harmobnica.

A forma como as conexdes que o0 homem faz entre as coisas que experimentou
anteriormente e as novas ideias que surgem tém algo a ver com a humanidade. Sao coisas
que ja vimos, ouvimos e lemos, mas filtradas pelas lentes de nossas proprias percepgoes,
sentimentos, crengas e experiéncias da humanidade que o ser humano tem. (Cutrim et al.,
2023, p. 6)

Enquanto North aponta para a coexisténcia, Duncan reforca a resisténcia. Para ele, € impossivel
que a maquina crie algo sobre 0 que ela ndo viveu. Sua resisténcia a tecnologia também se ampara na
experiéncia como argumento para recusar a |IA enquanto esse “outro”, inumano (Haraway, 2009). Apds
varias rejeicoes e seguindo as ordens dadas a ele, North se vai e 0 pianista fica desamparado, ja que o
robd era seu mordomo. Responsavel por sua alimentacao, manutencao das tarefas do lar, etc., a casa
de Duncan comeca a apresentar sinais de abandono. Nesse momento, a narrativa foca novamente na
utilidade da méaquina para o bem-estar humano, em um nivel mais rotineiro, que até entao era desprezado
pelo pianista.

Sabendo que “tarefas mais complexas demandam bancos de dados maiores” (Lopes, 2017, p.
183), e que 0s dados empiricos podem aumentar sem limitagcoes, € possivel programar um robd para
adquirir experiéncias por conta propria e aumentar seu banco de dados aprendendo com as experiéncias
no mundo real (Levine, 2016). Pluto utiliza a experiéncia como uma forma de North descobrir se
conseguiria captar e apreender a realidade da terra natal do pianista se fosse até la. Nesse momento, a
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Série se aproxima das logicas da importancia da tecnologia nas interacdes comunicacionais e faz disso a

chave para a resolucéo do problema de Duncan.

Os robbs detentores de corpo e os algoritmos desprovidos de corpo, ndo serdo mais
meros instrumentos de agdes comunicativas de humanos ou meio pelo qual humanos se
comunicam entre si. Ocuparao, em vez disso, a posigao de outro ator social com quem
alguém comunica ou interage. (Gunkel, 2017, p.16)

A funcéo de ator social leva North N. 2 a realizar uma viagem a Boémia para, entao, conversar
com moradores de la e conviver na comunidade onde Duncan cresceu, em busca de mais dados que
possam ajudar o pianista a terminar sua composicao. Enquanto aprendizado pode ser definido “como o
processo de familiarizacdo com uma determinada situacdo, de modo a tornar-se apto a reagir
adequadamente para atingir um objetivo especifico” (Cunha, 2020, p. 114), 14 o robd coloca em pratica
seu processo de experimentacdo para aprender, superando a ideia de Duncan de que ele ndo tem
propriedade para criar sobre 0 que nao viveu. Aqui, a experiéncia esta diretamente associada a uma
vivéncia cultural. Para existir coexisténcia e parceria, € fundamental que o robd reconheca os aspectos
culturais e faca as adaptacdes necessarias em seu modus operandi. Quando reflete sobre essas
mudancas para a verdadeira autonomia criativa, Venancio Junior (2019) aponta que nds provavelmente
nao conseguiriamos entender o resultado de uma obra de arte feita por uma IA sem orientacédo humana

ou contexto cultural, pois sua linguagem pode nao ser humana. Ademais,

Se uma inteligéncia artificial for capaz de alterar suas regras, modos de percepgao e
objetivos ao longo do tempo, e se tais alteragcdes nao servirem a nenhum propdsito maior,
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finalmente teremos uma condicao semelhante a autonomia criativa humana. (Venancio
Junior, 2019, p. 193)

Ou seja, para o autor, a funcdo pré-definida para aquela acado que exige alteracbes € um
pressuposto de que a autonomia criativa estaria comprometida. Na série, esse propdsito maior seria
resolver o problema de Duncan, para o qual North vai & Boémia. E com esse objetivo em mente que ele
coleta cangdes antigas ao conversar com moradores mais velhos e outras informagdes novas que servem

de suporte para que seus argumentos futuros sejam mais convincentes para Duncan.

Generalizacao de dados e conexao com o sensivel

Ao retornar da viagem a Boémia, North diz ao pianista que conheceu alguém que conviveu com
sua mae e revela que descobriu a musica que Duncan murmurava em seu sono, reproduzindo-a na
integra e levando o compositor as lagrimas. Cunha (2020, p. 114) diz que a generalizacao pode ser obtida
de diferentes formas, dependendo do tipo de maquina, e a caracteriza como uma “habilidade de
extrapolar a experiéncia acumulada, aplicando-a a uma situacéo nova e a capacidade de identificar
similaridades entre novas circunstancias e aquelas previamente encontradas”. Esse movimento, que ja
havia aparecido na IA conforme avangcava em sua composicéo, tem finalmente consolidagédo quando
North consegue reproduzir a musica de Boémia com base no acumulo de dados coletados 1a, superando
as expectativas do pianista.

Ressalta-se que nao entender o emocional também é parte dos esteredtipos ligados aos discursos
sobre convivéncia com maquinas e, ao ver seu empregador chorando, North pede desculpas por ser

“somente a musica de uma maquina”, sem parecer perceber o peso de seu grande feito. Nesse momento,

Costa, L.J; Ribeiro, R.R. Inovagao tecnoldgica, arte e os limites criativos da IA na série animada Pluto. e S era S
Esferas, ano 14, vol. 2, n° 30, maio/agosto de 2024 | ISSN 2446-6190 et o



Dossié Fake News & Desinformacao

18
Duncan, comovido, decide ensina-lo a tocar piano, reconhecendo-o enquanto um ser capaz de aprender.

Durante um ano North recebe aulas do pianista, que tenta também avancar em sua composicado com 0s
dados novos que o robd adquiriu. Com o tempo, a narrativa da um novo sentido para essa convivéncia:
as aulas se tornam conversas, e, as conversas, momentos compartilhados para além do piano, nos quais
eles comegcam a interagir com base no companheirismo. Pela primeira vez, vé-se em cena Duncan
sorrindo e, apds um ano, ele finalmente conclui com éxito a composigéo sobre sua infancia.

Haraway (2009), ao indagar sobre a importancia de tomar o lado das maquinas, ressalta que deixar
para tras o determinismo tecnoldgico pode ser o primeiro passo desse novo momento de coexisténcia
pacifica que existe nas fronteiras entre um e outro, superando a ideia de que as maquinas substituirao o
homem, ou mesmo que elas tém vontade de fazé-lo. Percebe-se que Duncan aceita North quando este
consegue provar que é capaz de compreender 0s sentimentos do pianista sobre sua terra natal. No
entanto, a validacao de Duncan n&o é mostrada como algo que faz North se sentir diferente. Seus desejos
iniciais enquanto |A n&o tinham relacdo com a vontade de ser considerado mais humano, afinal, “ao
contrario das esperancas do Monstro de Frankenstein, o ciborgue néo espera que seu pai 0 salve pela
restauragdo do Jardim. [...] Ele ndo reconheceria o Jardim do Eden” (Haraway, 1991, p. 151).

Se aprender piano para resolver suas questdes internas e solucionar o problema de seu
empregador era 0 que motivava as acdes de North, para Venancio Junior (2019), a arte pela arte e sem
um propdsito determinado é o que poderia ser considerado o resultado de uma verdadeira acao criativa
da lA. Isso ndo ocorre com North, ja que ele tem funcdes a cumprir com a musica que cria. A série mostra
que a criatividade da |A esta atrelada a demandas a serem atendidas, perspectiva que também corrobora
com o esteredtipo funcional e racional ligado a ciéncia e as maquinas. Nesse caminho, “diante desses

desafios impostos a criatividade de maquinas inteligentes, fica evidente que a arte nunca se dissocia do
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elemento humano” (Venancio Junior, 2019, p. 199). North ndo cria musica pela musica, mas sim para

resolver um problema, funcao primordial das |IAs. Percebe-se nesses momentos que a narrativa faz
movimentos sinuosos quando trata da relacao homem e maquina, aproximando o robd de vivéncias mais
humanas e mudando o conceito que Duncan tinha sobre ele, mas mantendo-o no seu papel de maquina.

Mudando o foco da maquina para 0 homem, € em Duncan que a série deposita as esperancas de
uma convivéncia pacifica entre ambas as espécies. Sua resisténcia da lugar a conexao genuina com seu
mordomo. Quando finaliza sua composi¢ao, o pianista chama calorosamente North para ouvi-la. Essa

aproximacao pode ser vista sob a perspectiva recente de Santaella (2023), quando afirma que

0 gue parece estar surgindo agora é uma parceria inédita entre humanos e IA que [...] os
criticos culturais devem necessariamente comecgar a compreender, contanto que
mantenham uma certa distancia dos preconceitos antropocéntricos. (Santaella, 2023,
p.10)

E no mesmo momento da unido entre os dois personagens que o vildo da série se aproxima do
local para destruir North. Com o objetivo de proteger seu empregador, o robd aciona seu modo de batalha
e vai aos céus lutar contra Pluto. Incapaz de enxergar, Duncan apenas ouve enquanto North batalha
contra 0 antagonista nas nuvens de tempestade que se formam sobre a casa do pianista. Ao final da luta,
North é destruido €, tomado pela tristeza enquanto encara o céu dourado, Duncan diz que North N.2
esta cantando e que sua musica ecoa pelos céus.

Com Duncan em foco, é possivel perceber que o episddio analisado tem também como objetivo
resolver as relagdes conflituosas entre a ideia de arte gerada por IA e a resisténcia humana a ela. Ao

solucionar narrativamente essa questao com a unido de ambos e a superacéo dos traumas de Duncan,
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0O resultado aparente € que, por meio da musica criada pela tecnologia, © mundo de Duncan volta a ter

beleza e sentido. North, enquanto isso, talvez seja apenas um meio fisico € material para esse movimento
que traz de volta a conexao de Duncan com o sensivel.

A despedida de North e Duncan tem mais beleza do que seu encontro, revelando o0 movimento
que a série faz ao usar a coexisténcia, algo que traz beneficios a humanidade. Para isso, contudo, é
preciso tempo. Tempo para a IA aprender e tempo para 0 humano conviver com esse “outro” tecnoldgico
e identificar nele aquilo que os aproxima, valorizando as similaridades em vez de focar nas diferencas.
Durante esse tempo, novas conexdes vao surgindo, reforcos e rupturas aparecem e a visao que humanos

tém de maquinas continua se transformando de acordo com experiéncias individuais.
Consideracoes finais

Pluto (2023) € uma narrativa tdo complexa quanto as IAs que a protagonizam. Observar o recorte
especifico realizado aqui nos da resultados pontuais sobre uma das muitas tematicas tratadas na série.
Atravessada constantemente pela representacao da ciéncia e da inovacao tecnoldgica, a série materializa
o racional versus irracional como algo comumente associado ao fazer cientifico. A maquina carrega o
fardo da desumanizagao do processo criativo, ao mesmo tempo em que reforca a ideia de que a solucao
de problemas é a matriz da existéncia da ciéncia. Na série, a criatividade de North esta atrelada as
informacodes que humanos lhe fornecem, gerando questionamentos sobre a autonomia da maquina para,
de fato, criar musica de forma independente.

Percebeu-se que a série traz reflexdes plurais sobre a problematica dos avancos tecnoldgicos na

producao cultural e artistica, sugerindo que ha uma possibilidade pacifica de integracdo entre lados

Costa, L.J; Ribeiro, R.R. Inovagao tecnoldgica, arte e os limites criativos da IA na série animada Pluto. e S era S
Esferas, ano 14, vol. 2, n° 30, maio/agosto de 2024 | ISSN 2446-6190 et o



Dossié Fake News & Desinformacao

21
construidos como opostos, na qual ambos saem com beneficios. Porém, também indica que ainda nao

€ possivel romper com certas predisposicdes dos humanos em lidarem com a IA no ambito da
criatividade, como a ideia de superioridade humana em questdes criativas e sensiveis, por exemplo.

Demais, é nas entrelinhas que encontramos pistas que apontam para uma dificuldade narrativa
em reimaginar essa relagéo contrastante que acumula diversos sentidos ao longo da histéria. Nota-se
que North e Duncan tém uma relacao desigual. Enquanto uma das IAs mais avancadas do mundo, a
maquina é subordinada ao empregador, que subjuga suas capacidades e, constantemente, o humilha.
Atribuido a ele o papel de cuidador € de algo que vai resolver problemas, ele pode fazer tarefas
domésticas, mas nao pode tocar piano e desenvolver seu lado criativo. Seus limites sao impostos por
Duncan. Em resposta a isso North sutiimente encarna a mascara da IA com vontade propria que nao
atende aos comandos humanos. Mesmo impedido de tocar no piano, ele sempre retorna e contraria essa
ordem, sendo repreendido. Em um segundo momento, é expulso da casa do pianista e recebe ordens
para nao retornar, mas as descumpre também, mesmo que pelo objetivo maior.

Por fim, esses momentos narrativos constroem um processo de convivéncia conflituoso que é
comum nas histérias com homens e maquinas. Porém, ainda que apresente o movimento de restabelecer
a conexao entre os lados colocados inicialmente como opostos, ndo deixa de trazer as tensdes
permanentes nessa discussdo. Espera-se, para pesquisas futuras com Pluto, podermos aprofundar mais
a discussao sobre o papel das IAs atribuido a ideia de cuidado e serventia, que se mostra evidente

também no episddio analisado.
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