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Resumo

Este trabalho tem como objetivo documentar o processo de desenvolvimento e implemen-
tagdo do protdtipo de um robo de conversa (chatbot) criado para atuar na operacao de

comunidades na plataforma Zoom, com énfase em particular nas radios colaborativas.

Este assistente virtual foi projetado com o objetivo de atender as necessidades manifestadas
por usudrios, frequentadores e administradores desses grupos, além de musicos, DJs e
artistas audiovisuais que utilizavam a plataforma para interagir com seu publico e entre
si durante a quarentena imposta pela pandemia global de COVID-19, que no Brasil se

intensificou a partir de marco de 2020.

O desenvolvimento da ferramenta descrita neste trabalho teve como objetivo facilitar
a gestao desses ambientes, melhorando a forma como essas comunidades virtuais se
organizavam e se comunicavam. Ao buscar a manutencao de um espaco que, por natureza,
ja era dinamico e interativo para todos os participantes, a ferramenta procurava garantir
que as atividades e trocas de experiéncias nesses espacos prosseguissem de maneira fluida

e continua.
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Abstract

The objective of this paper is to provide a detailed account of the process undertaken in
the development and implementation of a prototype chatbot designed to operate within
communities on the Zoom platform, with a particular emphasis on collaborative radio

stations.

This virtual assistant was designed to address the expressed needs of users, regulars, and
administrators of these groups, as well as musicians, DJs, and audiovisual artists who
utilized the platform to interact with their audience and peers during the global pandemic
caused by the SARS-CoV-2 virus, which intensified in Brazil from March 2020.

The objective of the tool’s development, as outlined in this paper, was to streamline the
management of these virtual environments, enhancing their organization and communica-
tion. By striving to preserve the intrinsic dynamism and interactivity of these spaces, the
tool aimed to guarantee the uninterrupted continuity of their activities and exchange of

experiences.

Keywords: Chatbots. Zoom. Online Communities. Collaborative radios. COVID.
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Resumen

El objetivo de este articulo es ofrecer un relato detallado del proceso emprendido en
el desarrollo e implementacién de un prototipo de chatbot diseniado para operar dentro
de comunidades en la plataforma Zoom, con especial énfasis en las emisoras de radio

colaborativas.

Este asistente virtual fue disenado para atender las necesidades expresadas por los usuarios,
asiduos y administradores de estos grupos, asi como por musicos, DJs y artistas audiovi-
suales que utilizaron la plataforma para interactuar con su audiencia y pares durante la
pandemia global causada por el virus SARS-CoV-2, que se intensific6 en Brasil a partir de
marzo de 2020.

El objetivo del desarrollo de la herramienta, tal y como se expone en este articulo, era
agilizar la gestion de estos entornos virtuales, mejorando su organizacién y comunicacion.
Al tratar de preservar el dinamismo y la interactividad intrinsecos de estos espacios, la
herramienta pretendia garantizar la continuidad ininterrumpida de sus actividades y el

intercambio de experiencias.

Palabras clave: Chatbots. Zoom. Comunidades en red. Radios colaborativas. COVID.
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Introducao

Esta monografia tem como tema o desenvolvimento de um assistente virtual,
projetado para atuar como ferramenta de suporte a comunidades na plataforma Zoom,
com énfase nas radios colaborativas, especialmente no contexto da pandemia global de

COVID-19, que no Brasil se intensificou a partir de marco de 2020.

Esse cenario, que resultou em milhoes de pessoas isoladas em suas residéncias por
longos intervalos,! introduziu mudancas significativas nas interacoes sociais e impactou
profundamente a maneira como as pessoas se comunicavam e socializavam durante o
periodo. Com excegao daqueles que nao dispunham de meios para tal, a convivéncia em

sociedade passou subitamente a ocorrer de maneira predominante através da internet.

Embora o consumo individual de contetdo digital atenda a necessidades pessoais
de entretenimento e informacao, o periodo de pandemia trouxe um aumento significativo
na procura por grupos e comunidades na internet, impulsionada pelo desejo de encontrar
espacos onde compartilhar experiéncias.? A migracao das interacoes sociais para o meio
digital destacou a necessidade de buscar solugoes que facilitassem a manutencao de

comunidades online — um tema relevante em uma sociedade cada vez mais conectada.

Nesse contexto, este trabalho pretende contribuir para a compreensao de que
maneiras a implementacao de um chatbot pode otimizar a gestao de ambientes virtuais,
assegurando que as atividades e trocas de experiéncias ocorram de maneira fluida e
continua. A ferramenta aqui descrita foi idealizada para atender as necessidades expressas
por frequentadores e administradores desses grupos, e para facilitar a atuacao de artistas

audiovisuais no uso desses espacos como meios de expressao e veiculagao artistica.

Objetivos do trabalho

Este trabalho se propoe a identificar desafios enfrentados por comunidades
na internet durante um momento onde a interacao social se torna predominantemente

virtual, bem como cogitar possiveis respostas para tais desafios.

Nesse processo, a pesquisa investiga a natureza dos chatbots e analisa seu

uso na mediacao de interacoes em ambientes digitais.

1 Entre os meses de janeiro de 2020 e maio de contato social durante mais de trés anos ininter-
2023, a Organizacdo Mundial de Saude classi- ruptos.
ficou a pandemia global do virus SARS-CoV-2 2 “O isolamento provavelmente reforcou o senti-
como uma “emergéncia de satde publica de im- mento de solidao dos individuos, fortalecendo a
portancia internacional” (BIERNATH, 2023). necessidade de fazer parte de comunidades vir-
Uma pessoa que tenha observado a quaren- tuais” (BOURSIER et al., 2020, p. 1, traducao

tena por todo esse periodo teria se mantido sem nossa).



2 SUMARIO

Além de buscar uma compreensao da fundamentacgao tedrica que embasa

esse tipo de programa, foram aplicados na pratica os conceitos aqui discutidos.

Para este fim, foi construido um protétipo de chatbot para uso em uma comunidade
online especifica, a “Radio Cafuné”.? Buscou-se a andlise das necessidades de seus
usuarios e administradores, a avaliagao da eficacia da ferramenta na suporte
das interacoes, e o relato dos principais obstaculos e desafios enfrentados — tanto

no processo de desenvolvimento da ferramenta quanto em sua implementacao pratica.

Ao documentar o processo de desenvolvimento de um protétipo funcional
de um software do género, este trabalho busca validar hipéteses levantadas no decorrer

do processo, principalmente sobre a viabilidade da sua adogao.

Finalmente, no intuito de estimular pesquisas e desenvolvimentos futuros,
este trabalho disponibiliza o protétipo do chatbot desenvolvido durante sua escrita, pu-
blicando o seu cédigo-fonte sob uma licenca de Software Livre* e contribuindo

assim para o compartilhamento de conhecimento de forma irrestrita.

Este trabalho estd organizado nos seguintes capitulos, separados em trés partes:

e A primeira parte analisa a motivagao para a criacio da ferramenta e contextualiza o cenirio
histoérico e tecnologico de ferramentas de comunicacao online:

e O Capitulo 1 aborda as comunidades virtuais que surgiram durante os periodos
de quarentena na pandemia de COVID-19, em particular as festas online e radios
colaborativas na plataforma Zoom.

e O Capitulo 2 mostra a evolucdo das ferramentas e plataformas de comunicacao ao
longo do tempo.

e O Capitulo 3 enfoca o surgimento e evolucao dos chatbots e seu crescente uso como
ferramentas de consulta e gestdo de informacao.

o A segunda parte detalha o processo de desenvolvimento da ferramentas:

e O Capitulo 4 documenta as principais queixas e dificuldades relatadas pelos integrantes
dessas comunidades, especialmente por seus administradores, além de descrever as
metodologias utilizadas para o levantamento dessas informacées.

¢ O Capitulo 5 apresenta uma modelagem do sistema, a partir de diagramas de casos
de uso, entidades e relacionamentos, fluxos de navegacdo e outros esquemas que
representam formalmente o sistema.

e O Capitulo 6 detalha minuciosamente o desenvolvimento do prototipo do chatbot,
apresentando as ferramentas e plataformas empregadas na sua construgao.

e A terceira parte apresenta os resultados e conclusoes deste trabalho:

e O Capitulo 7 discute os principais desafios encontrados no desenvolvimento e imple-
mentagao do protdtipo.

e O Capitulo 8 avalia, através da aplicacdo de um questionério, se o protétipo foi capaz
de atender adequadamente as necessidades identificadas no Capitulo 4.

e Por fim, a Conclusao traz as consideragoes finais do trabalho e o cédigo-fonte do
chatbot.

e Os Apéndices A e B apresentam, respectivamente, as perguntas e respostas do questionario
presente no Capitulo 8, enquanto o Apéndice C traz a integra das entrevistas individuais
concedidas para a realizacdo deste trabalho.

A subsec¢ao 1.5.2 apresenta essa comunidade. de Software Livre e a participagdo em radios

A secao 1.4 analisa a atuacao em comunidades colaborativas sob a “perspectiva da dadiva”.
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1 Contexto historico e sociocultural

A partir do primeiro trimestre de 2020, a humanidade se viu em meio a uma
pandemia global de COVID-19, causada pelo virus SARS-CoV-2. De acordo com a OMS
(2020 apud OUR WORLD IN DATA, [ca. 2020]), nos seis primeiros meses da crise sanitéria
no Brasil, mais de 4 milhdes de pessoas foram infectadas pelo microrganismo, que foi
responsavel por mais de 37 milhoes de casos e 700 mil mortes no pais ao longo de trés

anos.

Diante deste quadro sem precedentes nos tltimos 100 anos, uma parcela significativa
da populacao se viu abruptamente obrigada a enfrentar um periodo prolongado e indefinido
de isolamento forcado. O advento da pandemia trouxe consequéncias consideraveis a
sociedade, impactando diretamente na maneira de se comunicar e se reunir em coletivo,

que subitamente sofreu uma migracio massiva para o meio digital.!

Com o proposito de contextualizar o momento histérico e cultural durante o qual a
solucao aqui descrita foi desenvolvida, este capitulo analisa mudangas na forma das

pessoas se socializarem durante o periodo da pandemia.

1.1 O Zoom como espaco de festa na pandemia

Zoom é uma ferramenta de videoconferéncia surgida em 2011,% cujo foco no perfodo
imediatamente pré-pandemia era proporcionar a comunicacao remota no ambito corporativo
e educacional. Usada principalmente para a realizacdo de reunides, webinars,® aulas online
e similares através de videochamadas, sua popularidade cresceu exponencialmente* durante

o periodo de isolamento.

Com a eclosao da pandemia, o uso da plataforma foi rapidamente extrapolado

para além das suas aplicagoes originais: em resposta espontanea ao vacuo de convivéncia
. . 5 . . ~ . .

surgido na quarentena, o Zoom emergiu® como um novo meio de interagao para atividades

pessoais e sociais no espago virtual.

Cf. BOURSIER et al., 2020. 4 Vide as secbes 2.2 e 2.3 com a linha do tempo da
Vide secao 2.3 sobre ferramentas de comunicagao. adocgao das ferramentas de comunicacao online.
3 Um “webinar” nada mais é que um termo de ®° Aqui se empregou o conceito de “emergéncia”
marketing usado para designar um seminério usado no campo cientifico, onde novas proprie-
ou apresentacdo que ocorre online, geralmente dades ou comportamentos surgem de interagoes
para fins educacionais, de marketing ou de trei- complexas entre elementos, sem um planejamento

namento. ou intencao prévia.



4 Capitulo 1. Contexto histdrico e sociocultural

Ainda nas primeiras semanas de quarentena,®

esse fendmeno ja era relatado ao
jornal The New York Times por Lorenz et al. (2020), ao mostrar como jovens norte-
americanos estavam subvertendo a funcao original da plataforma enquanto ferramenta de

trabalho e estudo, e apropriando seu uso agora como veiculo de socializacao.

O servigo “emergiu como um fendmeno cultural usado para realizar festas, concertos,
cultos religiosos e exposigoes de arte [que] encontraram um novo lar no Zoom”, declara o
artigo (Ibid., tradugao nossa). Familiares, amigos e colegas de sala comegaram a celebrar
aniversarios, festejar, ou simplesmente passar o tempo juntos em videochamadas. Para os

autores, “eles recorreram ao Zoom na tentativa de recuperar algum senso de normalidade”.

“Antes de comecarmos a chamada, eu pensei: isso é legal, talvez fagamos isso uma
vez por més. Depois que terminou, eu [percebi que] preciso disso todo fim de semana ou
vou ficar louca”, confessa uma estudante (/bid., tradugdo nossa). Um dos jovens parece
profetizar: “Se alguém conseguir descobrir como criar uma atmosfera de festa nesse formato

de distanciamento social, entdo eu acho que isso vai se tornar uma referéncia”.

A secao a seguir aborda exatamente este tipo de iniciativa.

1.2 As festas profissionais no espaco digital

O isolamento imposto pela pandemia de COVID-19 trouxe desafios sem precedentes
para a industria da musica e do entretenimento, particularmente as atividades relacionadas
a realizagao de eventos presenciais. Diante das restri¢oes a aglomeracoes e da necessidade
de distanciamento social, os profissionais do setor se viram obrigados a repensar as formas
com que exerciam seu oficio. Muitos artistas comecaram entao a explorar ferramentas
digitais para compartilhar seu trabalho (SCHOTT; LIMA, 2020).

Esse cenario resultou na proliferacao de experimentagoes com diferentes plataformas
e formatos variados, buscando a continuidade do trabalho artistico mesmo em circunstancias
adversas. Essa abordagem nao s6 ajudou a sustentar a continuidade da interacao com o
publico durante a pandemia, mas também apresentou novas oportunidades de alcance e

inovacao, dando destaque a formas de expressao em contextos até entao inéditos.

Nesse contexto, as festas online — especialmente aquelas realizadas através da
plataforma Zoom — se apresentaram simultaneamente como alternativa viavel e opc¢ao
inovadora para preservar o vinculo entre DJs e sua audiéncia, trilhando novos caminhos

no emprego de midias e suportes digitais.

6 Embora a Organizacio Mundial de Satide tenha muitos paises da Europa e das Américas — en-
declarado a pandemia de COVID-19 como uma tre eles Brasil e Estados Unidos — s6 vieram a
“emergéncia de saide piblica de importancia in- adotar medidas (oficiais ou nao) de quarentena e

ternacional” em janeiro (Cf. BIERNATH, 2023), isolamento a partir do més de marco.
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1.2.1 A cena brasileira de DJs durante a pandemia

No Brasil, um dos grupos pioneiros na producao de eventos online nesses moldes
foi a College Rock Party, um coletivo de DJs que, diante da impossibilidade de realizar
festas presenciais, utilizou sua criatividade para oferecer experiéncias lidicas coletivas em
ambientes online (LIMA, 2020; LIMA, 2021).

Esses profissionais nao apenas adaptaram suas performances para o ambiente
virtual, mas também exploraram novas dinamicas de interacao, criando um espago onde

os participantes podiam dancgar, socializar e se divertir, mesmo a distancia.

O uso de recursos como chats ao vivo e a participagao dos frequentadores através
de suas cameras foram essenciais para nao sé replicar, mas também reinventar a atmosfera
vibrante das festas tradicionais: “as pessoas conseguem se ver. Ja tinha muita gente
brincando e dancando em casa. Tem gente que vai se produzir como se estivesse saindo
para uma festa, arrumando a sala e fazendo o préprio drink” (LIMA, 2020, transcrigdo

nossa).

A natureza online dessas festas permitia ultrapassar as barreiras geograficas que
limitavam os eventos presenciais, como mencionava na época Lima (op. cit., transcrigao
nossa): “Mério Gennari é um DJ [...] que hoje mora em Londres. A préxima [edigdo
da festa] Bauhaus deve contar com a discotecagem dele, ja que vamos ter a plataforma
para que ele toque ao vivo de 1a” — afirmacao reiterada em 2024: “A maior diferenca foi

chegarmos a outros lugares (Sao Paulo, Porto Alegre, Londres, Toronto)”.

Os relatos desses DJs revelam um processo de reinvencao e inovagao que foi crucial
para a sobrevivéncia de suas carreiras durante o periodo de isolamento, mantendo uma

periodicidade quinzenal durante o auge do isolamento na pandemia, nos anos de 2020 e
2021 (LIMA, 2024).

O sucesso desse formato permitiu a muitos desses DJs conseguir alcancar um
publico por vezes até mais volumoso do que teriam presencialmente (Ibid.), geralmente
obtendo retorno financeiro num modelo de participacdo gratuita e aberta a colaboracao
financeira espontanea (LIMA, 2024; BOFF, 2024).

Tal modelo nao s6 possibilitou a continuidade das festas mas também deu origem
a campanhas de solidariedade, voltadas para a populagao carente e profissionais que de
outra maneira nao teriam uma fonte de renda naquele periodo: “houve um momento em
que a receita me permitia pagar a cada um envolvido o mesmo valor que seria numa festa

presencial. E ainda sobrava para ajudar outras pessoas” (LIMA, 2024).

Nao foram apenas profissionais que estiveram envolvidos no cenario de festas
durante a pandemia: um nimero consideravel de DJs amadores comecou a experimentar
com esse conceito, o que deu espaco ao surgimento de diversos novos grupos e festas online,

como pode ser visto em Boff (2024).
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Independentemente do grau de profissionalizacao, movimentos desse género ajuda-
ram a promover um senso de uniao em torno da paixao pela musica e da necessidade de

conexao humana:

A interagdo nas festas online acontecia basicamente através do chat. Com
muita conversa entre os DJs e o ptblico (algo que ndo costuma acontecer tanto
numa festa presencial). Houve até namoro que comegou online e dura até
hoje. [...] A unido veio através da musica. [...] Entdo muita gente me agradece
até hoje porque tinha essa valvula de escape nos finais de semana. Além de
nucleos de amizade que acabaram se formando, um contato mais proximo do
que nas festas pré pandemia. [...]| Mas o momento mais memoravel foi um rapaz

hospitalizado assistindo a festa. Ali a gente percebeu que era algo diferente.

(LIMA, 2024)

Pode-se argumentar que as festas online foram as precursoras das radios colaborati-
vas — as duas tinham como carro-chefe a misica, e ofereciam um ambiente de socializacao.

De fato, ambas as radios apresentadas na secao 1.5 surgiram a partir de festas online.

1.3 Surgimento das radios colaborativas

Em paralelo a popularizacao das festas online, o periodo da pandemia também foi
testemunha do surgimento do que este trabalho, adotando a nomenclatura de Nunes et al.

(2021), ird chamar de “rddios colaborativas”.

Essas iniciativas emergiram como uma resposta coletiva e espontanea as necessidades
de socializagao e expressao cultural durante o isolamento, oferecendo em tempos de crise um
espaco de troca, convivéncia e resisténcia. Utilizando plataformas digitais para promover

unido e interagao social, esses movimentos tinham como caracteristicas principais:

e Funcionamento ininterrupto: um dos atributos essenciais de uma radio colabora-
tiva é que, ao contrario de uma festa online, que tem hora marcada para comecar e

terminar, ela se mantém continuamente em atividade, operando 24 horas por dia. ”

» Participacao ativa da comunidade: nao existe uma distin¢ao clara entre o papel
de um DJ, um apresentador e um ouvinte. Qualquer membro da comunidade é

encorajado a contribuir com a programacao.

7 Dentre as radios colaborativas abordadas neste obter a data exata de seu inicio — enquanto a

trabalho, a Radio Babilonia esteve “no ar” du- RAadio Cafuné permanece ativa ha mais de trinta
rante pelo menos trés anos — nao foi possivel e seis mil horas.
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« Formato multimidia interativo: para além do mero consumo passivo de uma
transmissao de audio, a interagao em tempo real é alcancada através de bate-papo
ao vivo e uso de webcams além de, na auséncia de elementos musicais, por meio da

conversa através dos microfones.

As radios colaborativas também apresentam caracteristicas que, embora secundéarias,

desempenham papel fundamental numa compreensao mais abrangente da sua natureza:

e Surgimento espontaneo: o advento das radios colaborativas nao foi o resultado de
um planejamento deliberado nem estratégia consciente; ao contrario, elas surgiram

quase que por acaso, como resposta a anseios e necessidades latentes.

o Acesso aberto e irrestrito: auséncia de um processo de inscricao ou cadastro
obrigatorio para participacao enquanto ouvinte. Além disso, a veiculagao de contetido

nao estd sujeita a nenhuma forma de curadoria prévia.

o Conteudo diversificado: uma programacao variada incluindo nao apenas diferentes
géneros musicais, mas conteudo audiovisual como filmes, noticias, entrevistas, debates

e performances ao vivo.

o Carater transgressor: evidenciando um grau de subversao cultural, social e tec-
noldgica, geralmente associados a movimentos underground, de contracultura e

contestacao do status quo.

e Inclusao e diversidade: promocao da visibilidade de vozes sub-representadas e

grupos marginalizados, buscando proporcionar oportunidades iguais de protagonismo.

o Transparéncia e auto-gestao: decisoes de gestao, operacao e moderacao numa

hierarquia horizontal e democrética, com a participacao de todos em igual peso.

« Modelos alternativos de sustentabilidade: auséncia de formatos tradicionais
de monetizagdo, como propagandas ou cobranca de assinatura — em vez disso, o

financiamento de gastos pode ocorrer através de crowdfunding, por exemplo.

Enquanto as festas se concentravam principalmente em apresentagoes de DJs e na
experiéncia de entretenimento, as radios se revelaram predominantemente como espagos de
convivéncia e socializacao, ressaltando a importancia de um espaco para a pratica social

durante periodos de isolamento.

“A COVID-19 recontextualizou fundamentalmente as relagoes entre pessoas, tec-
nologia e solidao. Embora as experiéncias individuais durante a COVID-19 sejam mul-
tifacetadas, a tecnologia serviu para viabilizar conexoes e proporcionou oportunidades
para novos modos de interagao e construcao de relacionamentos significativos durante a
pandemia” (CAIRNS et al., 2020, p. 281, tradugao nossa).
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[Essas iniciativas| criaram um espago seguro e de acolhimento durante a
pandemia. Um espago para compartilhar tanto de musica quanto de nossas

vidas pessoais.

Todas as pessoas acabavam entrando nas casas umas das outras. Estavam
presentes nas vidas umas das outras cotidianamente [...]. Os dramas cotidianos,
as situagoes engracadas ou tragicomicas, as noticias do momento, tudo era

compartilhado.

Tornou um momento dificil que seria de muito isolamento muito menos dificil
no sentido de que existia companhia, [...] a gente estava junto quase 24 horas

por dia. [...]

As vezes nem era festa, as pessoas ficavam somente conversando no Zoom,
contando de suas vidas. Para mim, foi um espaco fundamental para a satide

mental.

(BOFF, 2024)

As radios colaborativas se tornaram espacos de acolhimento e suporte emocional,
essencial em um momento de incertezas: “Este espago é dedicado a musica, mas sobretudo
as pessoas. E um lugar de cuidado e apoio nesses tempos tao dificeis de pandemia e
isolamento social. Cada play dado é um carinho compartilhado”. (RADIO BABILONIA,
[ca. 2021]).

Além de oferecer uma programacao musical variada, as radios colaborativas abri-
ram espago para debates e agoes solidérias, contribuindo para o fortalecimento de lagos
comunitarios. A interacao a distancia permitia que os frequentadores se sentissem parte

ativa do processo, promovendo um senso de pertencimento:

“E um oésis pra mim. E o ambiente que funciona como um coworking, no qual eu
fago amigos, tenho contato com arte e cultura do Brasil e de varios lugares do mundo.

Eu aprendo muito na Radio e me sinto muito acolhida”, declara uma frequentadora a
Sartorato (2021).

Essas comunidades se destacaram pela sua natureza inclusiva e participativa,
permitindo que seus membros participassem ativamente da programacgao, com musicas,
entrevistas e discussoes sobre temas relevantes. Essa abordagem colaborativa deu espacgo
para as vozes de artistas, ativistas e cidadaos comuns serem ouvidas, criando um ambiente
onde a cultura local e as questoes sociais pudessem ser discutidas de forma aberta e

acessivel.
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1.4 As radios colaborativas sob a perspectiva da dadiva

A fim de investigar de maneira mais aprofundada o fendmeno das radios colabo-
rativas e melhor compreender como elas se organizam de forma espontanea e voluntaria,

esse trabalho segue os passos de Apgaua (2004) e Franga Filho e Aguiar (2014).

Estes autores se debrucaram sobre a teoria da dadiva para compreender comunidades
online, as quais estes ultimos definem como “agrupamentos sociais que se manifestam na

Internet em torno de um objetivo comum, onde o processo de comunicagao é essencialmente

mediado por computadores” (FRANCA FILHO; AGUIAR, op. cit., p. 107).

Ambos os trabalhos analisam como voluntarios atuam em projetos de Software
Livre, subvertendo as relacoes de trabalho capitalistas e doando seu tempo® de forma
gratuita e voluntaria, sem nenhum retorno financeiro. O presente trabalho entende que a
teoria da dadiva também pode ser utilizada para lancar alguma luz sobre a natureza das

radios colaborativas e seu papel durante a pandemia.

Mas o que diz a teoria da dadiva? De acordo com Franga Filho e Aguiar (op. cit.,
p. 119), ela é: “uma relagdo de troca em que o bem circula em nome ou a favor do vinculo
entre os atores, entre um coletivo”, sendo “um dos pilares de constituicao das sociedades

humanas: a tripla obrigacao de dar, receber e retribuir” (Ibid., p. 117).

Este tripé encontra um paralelo em Bateman et al. (2011, p. 841, tradugdo nossa):
“os membros podem ter lacos psicolégicos com uma comunidade online especifica com base

em (a) necessidade, (b) afeto e/ou (c) obrigagao”.

“Na sociedade contemporanea (ou sociedade em rede) assiste-se a um extenso leque
de experiéncias ligadas a trabalhos voluntarios e engajamentos associativos em todos os
continentes do planeta [e] outras formas de solidariedade e colaboragdo mitua se exprimem

por meio de redes sociais, comunidades virtuais, associagoes e diversas atividades coletivas”
(FRANCA FILHO; AGUIAR, op. cit., p. 118).

Lacos afetivos semelhantes também podem se formar entre um membro e uma
comunidade online; evidéncias sugerem que alguns membros da comunidade
podem desenvolver sentimentos de apego e identificagdo com a comunidade e,
por sua vez, podem passar a sentir um senso de pertencimento, [...] um vinculo
entre um membro e uma comunidade especifica que se baseia no forte apego

emocional do membro a essa comunidade.

(BATEMAN et al., op. cit., p. 843)

8 Perante a méaxima popular de que “tempo é acordo com a teoria de Marx (1867), na verdade

dinheiro” pode-se contra-argumentar que, de o inverso estaria mais préximo da realidade.
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A propria continuidade dessas comunidades depende deste tipo de relacao: “co-
munidades online nao sdo meras cole¢oes transitérias de forasteiros casuais, e a maioria
sobrevive porque alguns individuos retornam repetidamente e investem energia na conversa
em andamento” (Ibid., p. 842). “O fator organizacional dessa comunidade online [...] ndo
estd associado nem ao dinheiro, nem a acumulacao de bens; mas a paixao e ao prazer de

criar, juntos, algo que seja reconhecidamente valioso entre seus pares” (FRANCA FILHO;
AGUIAR, op. cit., p. 127).

Este trabalho conseguiu identificar duas radios colaborativas online que permane-

ceram ativas durante a pandemia, as quais sao apresentadas a seguir.

1.5 Radios colaborativas: dois casos de estudo

1.5.1 A Radio Babil6nia
Figura 1 — Logo da Réadio Babilonia.

A Rédio Babilonia (cujo logo é mostrado na Figura 1) teve como seu ber¢o o IRAQ),
um dos palcos da cena underground de Recife, apresentado no documentario de Falcao et
al. (2014) como mistura de bar e centro cultural, um ponto de encontro e espaco de reuniao
entre artistas, estudantes e agitadores, que usavam a casa como local de experimentacao;

um polo efervescente da contracultura onde eram promovidas festas, exposi¢oes e oficinas.

A radio “foi criada em 09 de agosto de 2020 a partir da experiéncia da festa
IRAQ Sessions, uma versao online, durante a pandemia, da festa TRAQ Club” (RADIO
BABILONIA, [ca. 2023]) tendo sido, até onde a presente pesquisa pode identificar, a
primeira radio colaborativa brasileira na plataforma Zoom e talvez a pioneira nestes moldes

no mundo.

A iniciativa se definia como “um ambiente onde todos os participantes ouvintes sao
também potenciais programadores, compartilhando playlists em tempo real e interagindo
(se quiserem) através de um chat. Mais de 100 DJs de vérias partes do mundo j& participaram

em trés anos, desta reuniao sonora que funciona 24 horas por dial”™® (Ibid.)

9 Durante a conclusdo deste trabalho, no iltimo com menos meia dizia de pessoas presentes, o
trimestre de 2024, sé foi possivel encontrar a que sugere que ela nao se encontra atualmente
Rédio Babilonia ativa cerca de cinco de vezes, em atividade continua como na pandemia.
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1.5.2 A Radio Cafuné

Dentre as rddios colaborativas surgidas durante a pandemia, a Radio Cafuné!”
(com seu logo na Figura 2) se destacou obtendo ampla cobertura da midia, oferecendo
uma notavel diversidade de contetido em sua programacao e atraindo um publico assiduo

consideravel.

Figura 2 — Logo da Réadio Cafuné e colagem com webcams.

Fonte: site da Radio Cafuné

Essa radio se define como um “coletivo independente, horizontal e que se constituiu
de forma organica e nao planejada” (RADIO CAFUNE, 2020). Ela surge em 2020 como
uma continucao direta das festas online!! na pandemia, quando um grupo de amigos em
Brasilia decide “estender o after” das festas do feriado de 7 de setembro e comecam a

discotecar por conta prépria em uma chamada no Zoom.

O que seriam algumas horas a mais de festa rapidamente se acumulam em dias e
semanas ininterruptas, dando origem a um movimento que para Nunes et al. (op. cit.) é ao
mesmo tempo “radio, festa e comunidade virtual”, dotado do que Ferreira (2022) chama

de “uma estrutura colaborativa, livre e plural”.

Sem o apoio de campanhas de marketing, seu crescimento se deu através do boca-a-
boca, atraindo centenas de participantes de todo o pais e do mundo. Convém lembrar que
até entao, para quem observava fielmente as medidas de isolamento, as festas online eram

das tnicas oportunidades, as vezes quinzenais, de ter alguma espécie de contato humano.

10 A metodologia usada na pesquisa desta comuni- ! Conforme secio 1.2 e secio 1.3.
dade online é aquela descrita na secao 4.1.
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Nesse contexto, um espago aberto 24 horas por dia, 7 dias por semana, frequentado
pelas mesmas pessoas, se torna uma verdadeira comunidade, veiculo para formagao de
lacos de intimidade e afinidade — nao s6 festejando mas compartilhando o dia-a-dia'? em
frente as cAmeras (Figura 2), tomando café da manha, trabalhando, lavando louca. Era
comum ouvir nos relatos um misto de confusao e fascinio com o que era afetuosamente

chamado de “caverna do dragao”, de onde se tinha tanta dificuldade de sair.

Uma dindmica anarquica e muitas vezes cadtica alimentava um espirito de rebeldia,
transgressao e subversao, promovendo um espaco de resisténcia politica e cultural. Entre-
tanto, esse nao era o unico aspecto desse movimento onde o cuidado e o acolhimento eram
valores centrais: eram comuns tanto os desabafos emocionados numa espécie de terapia

em grupo, quanto as “vaquinhas” para ajudar os mais necesitados.

“A Cafuné se consolidou como uma rede de trocas de musicas e afetos, além de um
espago de acesso & informagéo e conscientizagao social” (CARVALHO; CANEPA, 2022).
Essa radio “tem em seu DNA o acolhimento e o carinho. Ela surgiu para que as pessoas
pudessem tocar suas alegrias e tristezas do dia a dia na pandemia” — Freitas (2021), apud
Sartorato (2021). Em meio a um periodo de medo e incerteza, foram intimeros momentos

indo de conversa descontraida a catarse coletiva.

Desde a sua criagao até a transmissao de cada evento, todos os aspectos da producgao
eram caracterizados pelo improviso e espontaneidade, duas qualidades intrinsecas a sua
natureza. Nao existia neste espaco o conceito de “programacgao” como ¢ entendido no

contexto de uma estacao de radio tradicional.

Qualquer pessoa podia participar do conteudo, onde a festa (playlists, live D.J
sets) e a performance artistica (musica ao vivo, saraus de poesia) dividiam espaco com
entretenimento (sessoes de cinema, “causos” de humor, gincanas, karaoke) e informagao

(noticias, debates e entrevistas).

Rodas de conversa convidavam académicos e ativistas para discutir sobre temas
como politica, racismo e feminismo. Bandas e artistas se apresentavam ao vivo cantando,
discotecando ou selecionando playlists — seja em paticipagoes pontuais ou com programas

fixos na grade.

Eventos de maior porte, como festivais durante o carnaval e as festas de Sao Joao,
trouxeram nomes como as cantoras Karina Buhr e Barbara Eugénia, ou o rapper BNegao,
que se apresentou durante as comemoracoes de um ano da radio, onde centenas de pessoas

estiveram presentes simultaneamente ao longo de varios dias de programagcao ininterrupta.

Com o fim do isolamento e retorno ao “novo normal”, uma radio colaborativa
assume hoje outra configuracao e proposta para se adaptar a este novo contexto. Mesmo

assim, permanecendo “no ar” ha mais de 37 mil horas, a Cafuné ainda resiste.

12 Também visto em Nunes et al. (2021).
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2 Uma analise da comunicacao online

Para entender melhor o chatbot que é tema deste trabalho, aprimorando assim a
formulagao tanto das premissas quanto das conclusoes nele contidas, é essencial compreender
o contexto no qual ele foi desenvolvido. Enquanto o Capitulo 1 trata do &mbito sociocultural,
o capitulo atual enfoca o aspecto tecnolégico por tras da ferramenta. Para este fim, ele foi

estruturado da seguinte forma:

Primeiro, ele busca contextualizar a natureza da comunicacao através da
internet, para depois realizar uma breve analise da evolugao das ferramentas e
plataformas de comunicagao online e, por fim, apresentar o conceito de chatbots

e ilustrar sua evolugao ao longo do tempo.

2.1 A evolucdo da comunicacao pela Internet

A existéncia da Internet enquanto rede global de dispositivos interconectados
possibilita a interacio entre pessoas de diferentes partes do mundo. Nas ultimas décadas,
essa rede tem passado por uma evolugao e expansao cada vez mais intensas, se tornando

quase onipresente na sociedade moderna.

Hoje, além de computadores, dispositivos como smartphones, smartwatches e
aparelhos de televisao também se conectam a Internet. Uma das consequéncias trazidas
por esse cenario (e aquela sobre a qual este trabalho se debruga) é uma interagao social

cada vez mais digital e interconectada:

O mundo mudou, e em particular, a forma como as pessoas se comunicam
mudou. [...] Aplicativos de mensagens sao usados por mais de 2,1 bilhoes de
pessoas: quarenta e nove por cento dos jovens de 18 a 29 anos, trinta e sete
por cento dos adultos de 30 a 49 anos e vinte e quatro por cento daqueles
com mais de 50 anos. O Facebook Messenger sozinho tem 1 bilhdao de usuarios.
Estamos totalmente confortaveis em nos comunicar por meio de interagoes
curtas digitadas e bastante tranquilos em manter varias conversas assincronas

a0 mesmo tempo.

(DALE, 2016, p. 815, tradugao nossa)
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2.2 Uma breve linha do tempo

Esta cronologia apresenta um brevissimo resumo da trajetoria de mais de cinco
décadas de comunicagao em rede global, desde seus primérdios até o momento presente,
destacando marcos significativos, inovagoes tecnoldgicas e impactos sociais que marcaram

sua evolugao.

1969: Criada a ARPANET, primeira grande rede de computadores. !

Anos 1970: Surgimento do e-mail como forma de comunicacao.

Anos 1980: Popularizacao das BBSs e do e-mail e surgimento do IRC. 2
Anos 1990: A explosdo da internet fora do ambiente académico. 2
Surgimento de servicos de instant messaging como ICQ e AOL AIM. 3 ?
Anos 2000: Crescimento das redes sociais (Orkut, Facebook, Twitter, ...). 4

Anos 2010: Adocao em massa de smartphones e aplicativos moveis de comunicagao
instantdnea (WhatsApp, Telegram, WeChat, Snapchat, ...). °

Anos 2020: Popularizagao de plataformas de videoconferéncia (Zoom, Google Meet,
Microsoft Teams) devido & pandemia de COVID-19. ¢ 7

2.3 Principais plataformas de comunicacao

A lista abaixo destaca algumas das plataformas e softwares de comunicagao e troca
de mensagens que alcangaram destaque ao longo do tempo, indicando os periodos do inicio

e (onde aplicavel) do fim de suas operagoes, bem como seu alcance em nimero de usuérios.

IRC (1988—presente): 1 mi de usudrios em 2003. ? ®
ICQ (1996-2024): 100 mi de usuérios em 2001. 1
MSN Messenger (1999-2015): 330 mi de usudrios em 2009. !

Facebook Messenger (2008—presente): 1.2 bi de usudrios em 2017. 2 12
WhatsApp (2009-presente): 2 bi de usuérios em 2020. 3

Zoom (2011-presente): 300 mi de usudrios em 2020. 4 13
Telegram (2013—presente): 900 mi de usudrios em 2024. 16
Discord (2015—presente): 200 mi de usudrios em 2023. 7

L Cf. BBN, 1981. 10 Cf. KAN, 2024.

2 Cf. FEINLER; VITTAL, 2022. 11 Gf. ORION, 2023.

3 Cf. PANKO, 2017. 12 Cf. CONSTINE, 2017.

4 Cf. ORTIZ-OSPINA, 2019. 13 Cf. ZUCKERBERG, 2020.
5 Cf. GILL, 2024. 4 Cf. MOSSBERG, 2012.

6 Cf. KARL et al., 2022. 15 Cf. ESER, 2024

7 Cf. MOLLA, 2020. 16 Cf. IQBAL, 2024.

8 Cf. PINGDOM, 2012. 17 Cf. CURRY, 2024.

9

Cf. COLDEWEY, 2016.
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2.4 Modalidades de comunicacao

No que diz respeito a simultaneidade das interagoes, a comunicacao entre dois
ou mais interlocutores pode ser categorizada enquanto sincrona ou assincrona. Essa
disting¢ao diz respeito a natureza da comunicac¢ao em si, seja ela offline ou online, digital

ou analdgica, moderna ou classica — al incluindo toda ferramenta de comunicagdao em rede.

Comunicacao assincrona

A comunicacao assincrona ndo exige que as partes envolvidas no processo
estejam presentes ao mesmo tempo: a troca de mensagens ocorre em intervalos variaveis e

indefinidos, sem a expectativa de uma resposta imediata.

Neste tipo de comunicagao a transmissao de informacgao ocorre de modo diferido,
nao exigindo, por isso mesmo, a disponibilidade ou a presenca simultanea dos
interlocutores. Além de permitir a comunicacao e colaboragao em tempos e
espagos diferentes, permite ainda uma maior reflexdo sobre a informacao e os

contetdos produzidos e/ou acedidos.

(MARTINS et al., 2010, p. 144)

Nessa modalidade, cada mensagem ¢ enviada isoladamente, de maneira indepen-
dente e autossuficiente. Ela nao possui o conceito de uma “sessao” com inicio e fim definidos,

e nao existe um feedback imediato durante a comunicagao.

Os exemplos mais notaveis de comunicagao assincrona incluem, no contexto anald-
gico, a correspondéncia através de cartas, enquanto no ambito digital, destacam-se a troca

de e-mails e a interacdo em féruns de discussao.

Comunicacao sincrona

A comunicagao sincrona é aquela em que a interagdo ocorre em tempo real,
com os interlocutores dialogando simultaneamente. Nela, as mensagens sao respondidas

imediatamente, e a comunicacao recebe um feedback instantaneo.

A comunicacao sincrona implica que os participantes se encontrem num mesmo
espago (fisico ou online) e num momento especifico de modo a poderem
comunicar entre si ou trocar informagoes. Tem, por isso mesmo, como principal
caracteristica a interactividade gerada pela presenca dos utilizadores e pode

potenciar um clima de comunidade e de “pertenca”.

(MARTINS et al., op. cit., p. 148)
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Diferentemente da comunicacao assincrona, nessa modalidade é estabelecido um
canal exclusivo e dedicado, potencialmente efémero, para a comunicacao. Esse canal é
meramente conceitual, comparével a técnica de comutagao de circuitos (circuit switching)
numa rede de dados, onde uma conexao dedicada é estabelecida entre dois pontos e

permanece ativa durante toda a duracdo da comunicacao.

Conversas presenciais e telefonemas podem ser consideradas comunicagoes sincronas,
assim como salas de bate-papo, chamadas de video, ligagdes de audio, videoconferéncias e

similares.

Comunicacao sincrona e assincrona

Algumas ferramentas apresentam uma natureza hibrida, permitindo uma comunica-
¢ao que seja ora sincrona, ora assincrona. Como exemplo temos os mensageiros instantaneos,

onde o proprio nome ja indica a possibilidade de uma troca de mensagens imediata.

Essa caracteristica poderia, a primeira vista, indicar que se trata de comunicagao
exclusivamente sincrona. No entanto, a realidade demonstra que na pratica a troca de
mensagens pode, de fato, ocorrer ao longo de periodos de tempo variaveis, dependendo em

ultima analise do comportamento dos interlocutores:

“E claro que muitos deles laplicativos de mensagens| podem ser usados em tempo
real para mensagens instantaneas [...]. Ainda assim, ndo é garantido ou totalmente esperado
que a resposta seja instantanea.” (DROPBOX, [ca. 2021])

Além disso, muitas ferramentas deste tipo atualmente oferecem separadamente
comunicacao de diferentes categorias num mesmo software. Como exemplo temos mensa-
geiros instantaneos que incorporam funcionalidades de videochamada e chamada de voz,
que sao modalidades exclusivamente sincronas — fato que torna muitas das plataformas de

comunicagao, na pratica, hibridas sincronas e assincronas.
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3 Um breve histérico dos Chatbots

Chatbots sao programas que interagem com o usuario através da troca de mensagens.

Esse tipo de programa foge do modelo predominante nas tltimas trés décadas! de
operagao onde o usudario controla o software através de uma interface visual. Em vez disso,
a interacdo homem-maquina nesse paradigma se d4 por meio uma conversa, seja através

de mensagens de texto ou empregando técnicas de reconhecimento e sintese de voz.

“Essa tecnologia teve seu inicio na década de 1960;2 o objetivo era ver se os sistemas
de chatbot poderiam enganar os usuarios fazendo-os acreditar que eram humanos reais.
...] No entanto, os sistemas de chatbot nao sao construidos apenas para imitar a conversa
humana e entreter os usuarios; [eles| podem ser tteis [em dreas como] educagao, busca
de informagdes, negdcios e comércio eletronico” (SHAWAR; ATWELL, 2007, tradugao

nossa,).

A popularizagao dos chatbots reflete uma tendéncia crescente em dire¢ao a automa-
¢ao de processos comunicativos: “nos tltimos anos, com a crescente ado¢ao de métodos
de aprendizado de maquina e inteligéncia artificial em diferentes dominios de aplicagao,
os métodos de ponta em geracao de didlogos e gerenciamento de didlogos estao cada vez
mais utilizando métodos de aprendizado de méquina e aprendizado profundo” (SAFT et

al., 2020, p. 2, traducdo nossa).

3.1 Modos de operacao

3.1.1 Processamento de Linguagem Natural (NLP)

O Processamento de Linguagem Natural, ou PLN (em inglés: Natural Language
Processing, ou NLP), é um campo interdisciplinar que combina linguistica, ciéncia da
computacao e inteligéncia artificial, buscando a compreensao, interpretacao e geracao de
linguagem humana por parte das maquinas, viabilizando a interagdo entre humanos e

computadores através do uso de discurso que tenta se aproximar ao de um humano.

Esse conceito designa sistemas que adotam técnicas de conversa¢ao, mas é impor-
tante salientar que essa abordagem néao se restringe a uma determinada técnica especifica,

envolvendo abordagens empregadas por programas que vao desde os mais antigos como
ELIZA até modernos como ChatGPT.

L Aqui foi considerada a data de lancamento do e teclado, muito embora esse modelo ja fosse de
Windows 95 como marco hegemonico do para- uso comum hé vérios anos nas interfaces gréaficas
digma GUI (Graphical User Interface), onde o dos sistemas de computadores pessoais.

usudrio interage com o sistema através de mouse 2 Ver secdo 3.2 sobre ELIZA.
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O protétipo do chatbot ndo emprega Processamento de Linguagem Natural (NLP)
devido ao fato de que o projeto estd adotando a abordagem de Produto Minimo Viavel

(MVP) em seu desenvolvimento, conforme pode ser visto em mais detalhes na se¢ao 7.1.

3.1.2 InteracGes baseadas em regras fixas

Embora autores como Shawar e Atwell (2007, p. 29, traducao nossa) aleguem
que “os chatbots sao programas de computador que interagem com os usuarios usando

linguagens naturais”, tal opinido nao ¢ unanimidade universal.

Ha aqueles que defendam que nao seja obrigatorio o emprego de PLN por parte
dos chatbots uma caracteristica indispensavel para sua classificagao: “Os usuarios podem
supor que um chatbot serd capaz de ‘conversar’ com eles usando linguagem natural, mas
apenas um subconjunto de agentes autonomos é projetado para simular conversas naturais.”
(KLOPFENSTEIN et al., 2017, p. 557, tradugao nossa).

Mesmo que a compreensao da linguagem natural esteja se tornando progressi-
vamente mais avangada, em muitos cenarios didlogos complexos falham devido
a simples mal-entendidos, por causa de expressoes inesperadas (a linguagem
humana apresenta uma variagao incrivel e raramente segue um roteiro), ou

porque o contexto do usuario nao pode ser totalmente extraido da conversa.

Thid., p. 559.

Existe uma distingdo inerente entre assistentes virtuais conversacionais (como
Alexa ou Siri), que sdo bem adequados para interagoes por meio de linguagem
natural falada, e bots orientados a servicos, que atualmente se beneficiam de
entradas estruturadas. Enquanto o primeiro tipo de bot pode oferecer uma
interface mais conveniente e, em alguns casos, instintiva, o ultimo pode se

concentrar em proporcionar uma experiéncia mais eficiente e enxuta.
Ibid., p. 564.

Alguns podem nao querer chamar [assistentes virtuais como o Microsoft
Clippy®] de chatbot, visto que ele nao conversava de fato em linguagem natural,*
mas o paradigma basico da sua interface de usuario é notavelmente semelhante
ao utilizado em algumas das ferramentas de chatbot dos dias atuais, com as
respostas do sistema frequentemente assumindo a forma de menus estilizados

com opgoes para o usuario selecionar.

3 Vide trecho sobre Clippy na secdo 3.3. 4 Vide subsecio 3.1.1 sobre PLN.
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Interagir com alguns chatbots é incrivelmente semelhante |...] a sensagao de
que vocé esta sendo gerenciado por meio de um fluxo de didlogo rigidamente
controlado, devido a exigéncia de que vocé selecione sua resposta a uma
pergunta do sistema a partir de um conjunto de opgoes estritamente definidas.
[...] Nao ha absolutamente nada de errado com isso, e ndo é uma ma maneira

de aproveitar uma tecnologia testada e comprovada.

(DALE, 2016, p. 814, tradugao nossa)

Referenciais de avaliacao

A construcao de maquinas capazes de simular a interacgdo humana é um tema
central na histéria tanto da inteligéncia artificial como um todo quanto no principio por

tras dos chatbots.

Embora os primeiros exemplos de implementagoes funcionais de softwares conver-
sacionais surjam na década de 60, desde os anos 50 ja existiam estudos tedricos sobre

programas de computador capazes de interagir com humanos.

O teste de Turing

A ideia de construir um computador — ou melhor, um programa — capaz de
conversar com humanos, dando a ilusao de uma verdadeira interagao humano-
a-humano, remonta a década de 1950, quando Alan Turing propds seu seminal
“Jogo da Imitacao”.”> Mais conhecido como o teste de Turing, ele visa determinar

se uma maquina pode dar a impressao a outros humanos de ser humana.
Klopfenstein et al. (op. cit., p. 556, traducao nossa)

Um teste de Turing é um teste para inteligéncia em um computador, onde
um humano (remetente) nao deve ser capaz de distinguir entre uma méaquina
(receptor) ou outro humano (receptor) quando as respostas de ambos sao
apresentadas ao remetente. O teste de Turing foi projetado por Alan Turing

” 5

em 1950 em seu artigo “Maquinas de Computacao e Inteligéncia” ° enquanto

trabalhava na Universidade de Manchester.

Khan e Das (op. cit., p. 3, traducdo nossa)

> Cf. TURING, 1950
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A partir da proposta feita por Alan Turing, a questao da capacidade das maquinas
de enganar humanos em didlogos se tornou um ponto de referéncia para a avaliacdo da

inteligéncia computacional.

“O que significa ‘Passar no Teste de Turing’ nao é tao 6bvio. Fatores como a
idade, intelecto e expectativas dos juizes tém um impacto tremendo em suas percepgoes
de inteligéncia. O préprio Alan Turing ndo descreveu apenas um ‘Teste de Turing’”.
(WALLACE, 2009, p. 3, tradugao nossa)

O teste de Turing, concebido para determinar se uma maquina pode ser indistingui-
vel de um ser humano em uma conversa, permanece relevante na pesquisa contemporanea,

conforme pode ser visto na secao seguinte.

O prémio Loebner

Instituido no final do século XX, o Prémio Loebner (1990-2019) era uma
competicao anual realizada entre chatbots, a fim de conceder reconhecimento aqueles que

se destacam em sua capacidade conversacional.

O concurso é uma implementacao na pratica de um Teste de Turing: a fim de
avaliar sua habilidade com a linguagem, os programas devem ser capazes de enganar®
juizes durante a duragdo de uma conversa por mensagens de texto. (KLOPFENSTEIN et
al., 2017; LIM; GOH, 2016; SHAWAR; ATWELL, 2007)

Ao longo de seus quase trinta anos, nenhum chatbot foi capaz de enganar comple-
tamente os juizes e obter o prémio maximo. Entretanto, a cada ano, diversos concorrentes

obtiveram prémios por se destacarem em sua conversagao.

Embora nao desprovidas de criticas e idiossincrasias, como pode ser visto em
Sundman (2003) e Floridi et al. (2009), competi¢oes como o Prémio Loebner evidenciam
a busca continua por sistemas que possam imitar a capacidade humana de conversagao,
refletindo o avanco das tecnologias de comunicacao e suas implicagoes na interacao humano-

maquina.

3.2 Projetos pioneiros

ELIZA

Desenvolvido na década de 1960, ELIZA (Figura 3) é considerado o primeiro exemplo

de um chatbot construido e implementado como um sistema eletronico automatizado.

6 Vide subsecio anterior sobre o Teste de Turing.
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Figura 3 — Conversa com o chatbot ELIZA.

Welcome to

EEEEEE

Fonte: Norbert Landsteiner, via Wikimedia Commons.

O projeto académico de Joseph Weizenbaum utilizava técnicas de processamento
de linguagem natural” para simular uma interacdo com um psicoterapeuta, mantendo um
didlogo rudimentar através de perguntas e respostas que seguiam um conjunto de regras

predeterminadas. Nas palavras de seu criador:

ELIZA é um programa [...]| que torna possiveis certos tipos de conversagdo em
linguagem natural entre homem e computador. [...] o computador pode ler
mensagens digitadas na maquina de escrever e responder escrevendo no mesmo
instrumento [...] ELIZA se sai melhor quando seu correspondente humano é
inicialmente instruido a “conversar” com ela, através da maquina de escrever,

assim como se faria com um psiquiatra.

(WEIZENBAUM, 1966, p. 36 e p. 42, traducao nossa)

Apesar da inovacao e dos feitos alcangados por ELIZA, o programa foi considerado

durante décadas anos como mera curiosidade, de pouco valor cientifico:

b

Na década de 1980, fomos ensinados que o programa ELIZA era um “brinquedo’
que nunca levaria a uma solugao pratica para a compreensao da linguagem
natural. O foco da pesquisa naquela época era a linguagem natural de “dominio
especifico”, com representagao de conhecimento profundo e analise computaci-

onalmente cara (lenta).

(WALLACE;, [s. d.], traducao nossa)

7 Vide subsecdo 3.1.1 sobre NLP.
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ALICE

Figura 4 — ALICE
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Fonte: Shawar e Atwell

O chatbot ALICE, (Artificial Linguistic Internet Computer Entity, do inglés “Enti-
dade Computacional Linguistica Artificial da Internet”) foi criado em meados dos anos
90 por Richard Wallace (op. cit.): “A nogao de que o supostamente simples programa
semelhante a ELIZA poderia superar os programas de linguagem natural mais complexos

se fundiu com minhas ideias sobre minimalismo robdtico, e assim nasceu a semente da

ideia de ALICE”.

Assim como seu antecessor ELIZA, aplicava processamento de linguagem natural as
suas conversas, utilizando uma abordagem baseada em regras, e dependia de um conjunto
de padroes com respostas predefinidos para interagir com os usudrios (como na Figura 4).
“ALICE atualmente possui mais de 40 mil categorias de conhecimento, enquanto o ELIZA

original tinha apenas cerca de 200", comenta Wallace (2009, p. 182, traducao nossa).

Entre 2000 e 2004, ALICE ganhou o trés vezes o Prémio Loebner,® por ser na
época um dos chatbots com um didlogo mais préximo ao de a um ser humano, o que
ajudou a abrir caminho para assistentes virtuais mais modernos. “Nao é preciso dizer que
nenhuma outra corrente de pensamento produziu uma méaquina capaz de chegar perto do
desempenho da A.L.I.C.E. [em um teste de Turing®]”. (Ibid., p. 187).

8 9

Vide secao 3.1.2 sobre o prémio Loebner. Vide secao 3.1.2 sobre o teste de Turing.
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3.3 Assistentes comerciais

Um dos primeiros chatbots comerciais a obter destaque entre o grande publico, e
talvez o exemplo mais infame de chatbot na cultura popular, Clippy (1997—2006) era
um dos assistentes virtuais que ofereciam ajuda aos usuarios da suite de programas de

escritorio Microsoft Office.

Figura 5 — Exemplo de interagao com Clippy.

-
It looks like you're
writing a letter,

Would yvou like help?

© Get help with
writing the letter

@ Just type the
lether without
help

[ Don't show me
this tip again

Fonte: Microsoft, via Wikipédia.

A recepcao negativa ao chatbot, devido a seu comportamento considerado intrusivo
e desagradavel, elevou o mascote — a caricatura de um clipe de papel animado, como visto
na Figura 5 — ao status de “meme” (BAYM et al., 2019) e, depois de alguns anos, ele foi

descontinuado.

Desde entao, o emprego de assistentes pessoais em diversas atividades cotidianas
tem se tornado cada vez mais frequente: “os smartphones se tornaram onipresentes na vida
cotidiana e sao percebidos como mais pessoais do que qualquer outro dispositivo. O mesmo
acontece com os assistentes, que estao sempre presentes para o usuario [como software
pré-instalado em smartphones)” (KLOPFENSTEIN et al., op. cit., p. 557, traducdo nossa).

Nos anos mais recentes, a evolugao dos chatbots levou esse tipo de programa para
milhdes de casas e aparelhos de celular, através de assistentes pessoais como Alexa
(2014 — presente) da Amazon, Siri (2011 — presente) da Apple, Google Assistant
(2016 — presente) e S Voice (2012 — 2017) e Bixby (2017 — presente), ambas da

Samsung.

Com o avango da tecnologia de voz nos ultimos anos, empresas como Google,

Apple e Amazon langaram agentes de inteligéncia artificial para voz. [Softwares
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ou] dispositivos fisicos para sua casa ou escritério que podem ajudé-lo com
tarefas como solicitar um carro de aluguel, ligar/desligar suas luzes, tocar suas

musicas favoritas do Spotify, gerenciar seus calendarios, entre outras coisas.

(KHAN; DAS, 2018, p. 2, tradugdo nossa)

A popularizagao deste tipo de programa ajudou a disseminar o conceito de agentes
conversacionais enquanto ferramentas de uso corriqueiro. “Os assistentes modernos sao
percebidos como mais flexiveis: eles nao estao limitados a uma tarefa muito especifica,
mas sao capazes de interagir com uma infinidade de aplicagoes, internas e externas ao
dispositivo.” (KLOPFENSTEIN et al., 2017, p. 556, traduc¢ao nossa).

Diferentes razoes influenciaram esse novo sucesso das interfaces conversaci-
onais: os avangos em tecnologias assistivas de inteligéncia artificial, como
reconhecimento de fala e imagem; o surgimento da web semantica; a crescente
disponibilidade de conectividade e melhorias no hardware dos dispositivos; e o

interesse renovado de grandes empresas de tecnologia.

McTear et al. (2016 apud KLOPFENSTEIN et al., 2017, p. 556, tradugao

nossa)

Chatbots brasileiros

O Robé Ed (2004-2016), visto na Figura 6, foi um chatbot desenvolvido no Brasil
que ficou em destaque entre o grande publico por ser “um rob6 com Inteligéncia Artificial

capaz de conversar com milhares de usudrios simultaneamente como se fosse um atendente

real”. (SIQUEIRA, [s. d.]).

Voltado para educacao infantil sobre recursos naturais, chegou no auge da sua
popularidade a responder 1 milhao de perguntas por dia. (SOARES, 2023). Alguns anos
antes, em 2001, a mesma equipe da empresa InBot havia criado o chatbot Sete Zoom, que

interagia com o publico através da plataforma ICQ (Ibid.).

Mais recentemente, empresas de grande porte vém adotando cada vez mais chatbots
como ferramentas de atendimento ao cliente, utilizando assistentes como a “Bia” do banco
Bradesco, e a “Lu” do conglomerado Magazine Luiza, para automatizar a interagao com

Seus usuarios.

“Tomais, o assistente virtual da Riocard Mais,'? [oferece| servicos que facilitam e

agilizam a experiéncia no transporte piblico do Rio de Janeiro. Somente de janeiro a maio

10 Empresa responséavel pela emissdo e controle de na Regiao Metropolitana do Rio de Janeiro.
passes eletronicos de transporte publico coletivo
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Figura 6 — Captura de tela de uma interacao com o Robd Ed.
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Fonte: Site oficial do Robd Ed.

deste ano, o bot trocou quase 30 milhdes de mensagens com os clientes, realizando mais de
um milhao de atendimentos” (PELEGI, 2024).

3.4 Desenvolvimento de bots em plataformas modernas

Atualmente, observa-se que, além de chatbots que atuam de maneira isolada, existem
intmeros exemplos dessas ferramentas operando integradas ao microcosmo de plataformas
especificas. Diariamente, milhares de robos sao consultados por usuarios de redes sociais,

aplicativos de mensagens e servigos de atendimento ao cliente.

A disponibilizacao de APIs publicas com acesso irrestrito por parte dessas platafor-
mas é um dos fatores determinantes para a ampla oferta de robds disponiveis, pois sua
existéncia simplifica o processo de criagao e publicagao dessas ferramentas, conforme é

explicado a seguir:

“Uma API, que significa interface de programacao de aplicagoes, é um conjunto
de protocolos que permite que diferentes componentes de software se comuniquem e
transfiram dados. [...] As APIs funcionam compartilhando dados entre aplicativos, sistemas

e dispositivos”, explica Postman ([s. d.], tradugao nossa). “Em contraste com uma interface
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de usuario, que conecta um computador a uma pessoa, uma API conecta computadores

ou partes de software entre si”.

“A possibilidade de construir bots mais uteis e praticos se deve em boa parte a maior
disponibilidade de APIs de servigos abertas a terceiros e ao surgimento da ‘plataforma’

enquanto modelo de negécios”, afirmam Klopfenstein et al. (2017, p. 557, tradugao nossa).

A mesma opinido é corroborada por Abhinand e Balasubramanian (2022, traducao
nossa): “um bot pode ser programado por um desenvolvedor e [...| adaptado as necessidades
do individuo. [...] Webhooks podem ser criados para automatizar mensagens e solicitagoes

de API para certas fungoes”.

A partir de 2014, muitos sistemas de mensagens online (como Kik, Telegram
e WeChat) abriram suas portas para desenvolvedores externos, oferecendo
meios para a construcao de bots e a troca de mensagens com os usuarios
programaticamente através de suas plataformas, [...] dando aos desenvolvedores
a possibilidade de implementar servigos inovadores por meio de uma experiéncia

de usudrio conversacional.

Os servigos oferecidos por esses novos bots sao de um nivel superior em compa-
racdo aos oferecidos por seus predecessores. Os bots frequentemente apresentam
acesso a outros servigos que tém utilidade na vida cotidiana, como pedir comida,
gerenciar uma compra de e-commerce, reservar restaurantes, chamar um taxi,

e assim por diante. [...].

Uma vez que dados e servigos estao cada vez mais acessiveis através de interfaces
programaticas, e dado que os bots frequentemente oferecem uma plataforma
de desenvolvimento mais simples do que aplicativos em termos de esforgos de
desenvolvimento e manutencao, a tarefa de oferecer acesso a tais servigos por
meio de uma interface de conversa é bastante viavel. Muitas das principais
plataformas de mensagens recentemente comegaram a oferecer diretorios de
bots:'! repositérios semelhantes a lojas de aplicativos, listando os bots disponiveis

que podem ser acessados através da plataforma.

(KLOPFENSTEIN et al., op. cit., p. 557, tradugao nossa)

3.5 Analise de caso: a plataforma Discord

O Discord é uma plataforma voltada para a comunicagao e a interagao dentro

de comunidades virtuais. Conforme explica Minor (2020, tradugdo nossa), o programa

1 Vide a secdo 3.5, esp. Figura 7 (nota nossa).
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“lembra uma mistura de [plataformas como] Reddit e Slack (ou o que eu imagino que a era

de ouro dos canais no IRC deva ter sido)”.

O software oferece ferramentas de comunicagao que incluem chamadas de voz e
video, salas de bate-papo por texto (“canais”) e o envio mensagens diretas. Surgida em
2015 e inicialmente voltada para entusiastas de videogames, com o tempo a plataforma

passou a atrair uma audiéncia mais diversa:

“O Discord, nos tltimos tempos, quebrou as barreiras que antes havia se imposto
e esta se tornando muito mais do que um aplicativo destinado exclusivamente a gamers.
Agora, faculdades, escolas, escritorios e grupos com interesses em comum se uniram para
estabelecer comunidades.”, afirmam Abhinand e Balasubramanian (op. cit., tradugao

nossa). Em 2023, a plataforma contava com mais de 200 milhdes de usudrios.'?

Bots na plataforma Discord

A plataforma Discord é projetada para oferecer nativamente integracao com agentes
automatizados desenvolvidos por terceiros, os robos (“bots” no jargao coloquial em inglés).
A disponibilidade de uma API publica facilita a criacao de bots que oferecem funcionalidades
das mais variadas (VERMA et al., 2021; ABHINAND; BALASUBRAMANIAN, 2022).

A proépria plataforma conta com um catélogo (Figura 7) que, na data de escrita
deste trabalho, disponibilizava mais de 9 mil bots, alguns deles atuando simultaneamente
em mais de 10 milhdes de comunidades. “Mais de 30% dos servidores do Discord agora
usam bots, e 430.000 deles sao utilizados a cada semana no Discord por seus 150 milhoes

de usuérios ativos mensais” (WARREN, 2021, tradugao nossa).

Dentre os chatbots mais populares presentes na plataforma, podemos destacar trés
que sao voltados especificamente para facilitar a gestao e moderacdo de comunidades
online: MEEG, carl-bot e Dyno estao presentes, respectivamente, em mais de 20 milhoes,

11 milhoes e 10 milhoes de comunidades (“servidores”).

Muitos desses bots oferecem funcionalidades extras mediante pagamento a seus
criadores. A existéncia de um mercado por tras dessas ferramentas, além do ntimero tanto
de bots quando de comunidades nas quais estao presentes, mostra que esse é um modelo

viavel e de sucesso.

A interacao dos usuarios com a esmagadora maioria dos bots no Discord se da
através de comandos pré-definidos. Tal abordagem, inclusive, faz parte da propria interface
nativa da ferramenta, os chamados “slash commands”, mostrando que a interagdo baseada

em regras fixas'® é uma escolha de projeto vidvel.

12 Cf. a secdo 2.3. 13 Vide a subsecdo 3.1.2.



28 Capitulo 3. Um breve historico dos Chatbots

Figura 7 — Catalogo oficial de bots do Discord
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Utilities

Fonte: Discord

3.6 Analise de caso: a plataforma Telegram

Lancado em 2013, o Telegram é um mensageiro instantaneo usado por 900 milhoes
de pessoas.!* A plataforma oferece uma API aberta e irrestrita com integracdo nativa para
desenvolvimento de chatbots desde 2015 (BUTCHER, 2015; OLIVEIRA et al., 2016)

Bots na plataforma Telegram

No Telegram, os bots operam dentro da interface nativa da plataforma, utilizando
elementos como botoes e menus interativos para oferecer funcionalidades adicionais. Essa
integracao permite que os usuarios interajam com os chatbots diretamente dentro da

plataforma.

Bots sao simplesmente contas do Telegram operadas por software — nao por
pessoas — e frequentemente terao recursos de Inteligéncia Artificial. Eles podem
fazer qualquer coisa — ensinar, jogar, pesquisar, transmitir, lembrar, conectar,
integrar com outros servigos ou até mesmo passar comandos para a “Internet
das Coisas”. [...] Os usudrios interagem com os bots por meio de interfaces

flexiveis que podem suportar qualquer tipo de tarefa ou servigo.

(THE TELEGRAM TEAM, 2015)

14 Vide secdo 2.3.
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4 Metodologia

O presente capitulo aborda como o projeto se desenvolveu de maneira nao conven-
cional, & margem das normas tradicionais de planejamento e execuc¢ao. A metodologia
empregada na producao deste trabalho nao segue a abordagem convencional e linear que é

tipicamente associada a este tipo de processo.

Na verdade, este trabalho surgiu a partir das experiéncias vividas no
Zoom, em particular na College Rock Party e na Radio Cafuné, e figura nao como ponto

de partida, mas como consequéncia do desenvolvimento voluntario do chatbot.

Em vez de seguir uma abordagem linear, onde a teoria precede a pratica, este
projeto foi concebido de forma inversa: primeiramente, os participantes vivenciaram um

fendmeno em sua totalidade, imergindo nas experiéncias e contextos que o cercavam.

Somente apds essa vivéncia rica e multifacetada, iniciou-se o processo tedrico, onde
as observagoes e reflexdes emergiram como ferramentas essenciais para a compreensao do

fendmeno em questao.

4.1 Metodologia de pesquisa

Esse trabalho emprega o método chamado de imersao “netnografica”, conforme
apresentada por Kozinets (1998) e Aguiar (2007):

A Netnografia consiste entdo na insercao do pesquisador no “ambiente di-
gital” por meio da observagao participante (mediada por computador) e de

entrevistas! com membros da “comunidade nativa”.

Na visao de Malinowski (1978) — fundador do método etnografico, [...] essa
analise em campo produz uma visao auténtica da vida comunitaria, pois

possibilita um contato mais intimo com o grupo estudado.

Para esse antropologo, é por causa desse processo de conversao, de “viver como
vivem os nativos”, que se faz possivel coletar os dados necessarios para se

atingir os objetivos analiticos de uma pesquisa etnografica”.

(AGUIAR, 2007)

Para além da netnografia, uma abordagem mais radical, a autoetnografia, ¢ defen-
dida por Ellis et al. (2011) e adotada tanto no presente trabalho quanto em Nunes et al.

(2021) — que aborda, inclusive, vivéncia na mesma radio colaborativa, no mesmo periodo.
1

Analisadas no Capitulo 8.
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A autoetnografia é uma abordagem de pesquisa e escrita que busca descrever e
analisar sistematicamente a experiéncia pessoal para entender a experiéncia
cultural. Essa abordagem desafia as formas candnicas de fazer pesquisa e repre-
sentar os outros, tratando a pesquisa como um ato politico, socialmente justo
e socialmente consciente. Um pesquisador utiliza principios de autobiografia
e etnografia para realizar e escrever autoetnografia. Assim, como método, a

autoetnografia é tanto um processo quanto um produto.

(ELLIS et al., 2011, p. 273, tradugao nossa)

Dessa maneira, o trabalho presente foi construido através de um processo de vivéncia,
a partir do qual surgiu espontaneamente? a motivacao para a criacao do chatbot, perpassado
por um levantamento de ordem pratica, empirica e baseado tanto em testemunho quanto

intuicao.

4.2 Metodologia de desenvolvimento

O projeto adotou a abordagem de Minimo Produto Vidvel (MVP) no desenvolvi-
mento do prototipo do chatbot. Essa escolha foi feita para priorizar a entrega rapida de
uma versao funcional do produto, permitindo que os usuérios testem e fornecam feedback

sobre as funcionalidades bésicas.

Ao evitar complexidades adicionais, foi possivel concentrar esforcos em validar
a ideia central do trabalho e em entender melhor as necessidades dos integrantes das
radios colaborativas. Assim, o foco inicial é garantir que o protétipo atenda aos requisitos

essenciais, atuando nos pontos mais cruciais identificados.

2 Considere aqui a teoria da dadiva, cf. secio 1.4.
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5 Modelagem do Sistema

Este capitulo apresenta uma representacao teérica formal do sistema, através de
um Diagrama de Entidade-Relacionamento (ERD), um Diagrama de Casos
de Uso em Linguagem de Modelagem Unificada (UML) e um Fluxograma de
Navegacgao. A combinacao destas representacoes proporciona uma visao abrangente do

sistema, facilitando a compreensao das funcionalidades que ele se propde a oferecer.

O protétipo nao implementa um sistema de gerenciamento de banco de dados
(SGBD), nao impoe qualquer espécie de relagao formal ou integridade referencial, e carece

de uma estrutura rigorosa e formal.

Desse modo, os diagramas aqui apresentados devem ser encarados como conceitos
puramente tedricos — abstragoes que exemplificam as caracteristicas e funcionalidades do
sistema, servindo como representacoes visuais das interagoes entre seus componentes e
permitindo uma melhor compreensao das interagoes e dependéncias entre os componentes

do sistema.

Esses diagramas, portanto, podem orientar desenvolvimentos vindouros e apoiar
melhorias e implementacoes em potencial, ajudando a identificar dreas que requerem
desenvolvimento adicional e auxiliando a construcao de uma implementacao mais complexa

e robusta no futuro.

5.1 Diagrama de Casos de Uso

O diagrama UML apresentado na Figura 8 ilustra as interacoes entre o sistema e

dois tipos de atores: o Usuario nao autenticado e o Administrador.

Nele, o Usuario nao autenticado representa um ator que possui um conjunto
limitado de interacoes. Este ator pode realizar somente duas acoes: solicitar uma lista
de comandos e interromper a transmissao de musicas. Essa tltima acdo conta com uma
restricdo importante: a interrupgao sé é permitida se a transmissao estiver sendo feita pelo

proprio sistema, e nao por outro participante da videoconferéncia.

Ja o Administrador possui um conjunto mais amplo de interagoes, mostrando
como a ferramenta pode auxiliar diretamente na gestdo da comunidade. Ele pode nao
sO solicitar e interromper a transmissao de misicas, mas também obter papéis de host e

cohost, que sao papéis administrativos proprios da plataforma Zoom.

L A secdo 7.1 aborda a natureza experimental do nejamento e desenvolvimento da ferramenta.

projeto e avalia seu impacto nas decisoes de pla-
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Figura 8 — Diagrama de casos de uso.

Solicita lista de comandos

Exclui aviso cadastrado
Obtém papel de host
Obtém papel de cohost
Consulta listas de musicas
Usudrio se autentica
—_como administrador Executa lista de musicas
Usudriuo nao S0

autenticado Administrador

Cadastra lista de musicas

Exclui lista de musicas

Silencia microfones
Testa laténcia

Consulta avisos cadastrados
Interrompe transmissao de musicas

Além disso, o Administrador tem também a capacidade de consultar, cadastrar e

s6 pode interromper a transmissao
caso seja o bot quem esteja transmitindo.

Um usudrio néo autenticado T

excluir listas de musicas, atuando assim na curadoria do conteido transmitido; o mesmo

se aplica em relacao as agoes de gerenciar avisos.

5.2 Diagrama ERD

O diagrama de Entidade-Relacionamento (ERD) apresentado na Figura 9 fornece
uma representacao clara das entidades envolvidas no sistema, as relagoes entre elas e as

caracteristicas que cada uma delas possui.

Analise das entidades

1. USUARIO: Representa os usuarios do sistema e possui dois atributos: Name, que
corresponde ao nome do usuario, e is_admin, um booleano que indica se o usuario
possui acesso privilegiado, permitindo que o sistema diferencie entre usuarios comuns

e administradores.
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Figura 9 — Diagrama de entidades e relacionamentos.

EVENTO
USUARIO
string ID
string | Name
string Description
bool is_admin
datetime | Schedule
gerencia gerencia
PLAYLIST AVISO
string ID string | ID
string URL String | Conteudo

2. PLAYLIST: Representa uma lista de reproducao de miusicas em um servico de
streaming, e contém dois atributos — ID, que serve como identificador tnico da

playlist, e URL, que aponta para a localizagao da lista.

3. AVISO: Representa uma mensagem curta, contendo um comunicado a ser feito
periodicamente a comunidade. E composta por uma ID e um Conteudo, que armazena

a mensagem ou informagao que deve ser comunicada aos usuarios.

4. EVENTO: Representa um evento agendado na programacao oficial da radio. Inclui
uma ID, uma descri¢ao do evento (Description) e um cronograma (Schedule), que

indica a data e hora programadas para o mesmo.

Analise das relacoes

o A relacao entre USUARIO e PLAYLIST mostra que os usuarios gerenciam playlists, o que

significa que eles podem criar, editar ou excluir playlists conforme suas permissoes.

o Assim como as playlists, os avisos também sao gerenciados pelos usuarios. A relacao
entre USUARIO e PLAYLIST indica que eles podem criar e administrar comunicagoes

importantes dentro do sistema.

o A auséncia de uma relacao direta entre USUARIO e EVENTO é proposital. Por serem
obtidos através de um servigo externo, os eventos nao sao gerenciados através de

interacao direta dos usuarios da ferramenta.
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5.3 Diagrama de Fluxo de Navegacao

O diagrama do fluxo de navegacao mostra que o leque de opgoes de interagao preza

pela simplicidade,? como pode ser visto no diagrama apresentado abaixo (Figura 10).

Figura 10 — Diagrama de fluxo de navegacao.

Autenticar

Né& Menu N&o Autenticado

Pedir Ajuda

Interromper Transmissao

Inicio  ——»<_ Usuério Autenticado?

Silenciar Microfones

/ Host
\ Cohost

/ Cadastrar

Gerenciar Playlists >————» Listar

\ -

Executar Playlist

/ Cadastrar

Gerenciar Eventos >—————» Listar

\ p—

O sistema nao retém nenhum tipo de informacgao sobre o estado de uma conversa

Simr Menu Principal Obter Papel

ou um usuario em si, exceto pelo status de autenticacao do mesmo. Na verdade, nao existe
sequer o conceito de “conversa”, uma vez que a ferramenta so analisa comandos individuais

desprovidos de qualquer contexto em relagao a mensagens anteriores.

Qualquer interacao com o chatbot ira necessariamente partir do mesmo ponto de
inicio e consiste em apenas um comando enviado pelo usuario, dentro de uma lista de
possibilidades. Os comandos aceitos para um usudrio nao autenticado constituem um

subconjunto daqueles aceitos para um usuario autenticado.

Ao atingir o ponto em que o comando é executado, o fluxo chega ao seu fim, nao
existindo nenhuma navegacgao a partir deste momento. Caso o usuario deseje uma nova

interacado, ele deve iniciar uma nova conversa com o chatbot.

2 Vide secéo 7.1.



35

6 Componentes do projeto

Este capitulo lista as ferramentas, tecnologias, infraestruturas e servigos utilizados

na construcao do protétipo. Os softwares nele apresentados foram essenciais para o

desenvolvimento do chatbot e para a definicao da infraestrutura sobre a qual ele opera.

Principios

A elaboracao deste projeto priorizou ferramentas que apresentassem as seguintes

caracteristicas:

Licencas Livres e de Cédigo Aberto: optou-se por empregar, sempre que possivel,
ferramentas distribuidas sob licencas de software livre. A escolha deste tipo de licenca
garante nao apenas transparéncia e flexibilidade, mas reduz o custo com software a
zero, garantindo a qualquer pessoa interessada o acesso ao coédigo-fonte do projeto,

promovendo assim o carater aberto e colaborativo do mesmo.*

Leveza e Eficiéncia: com excec¢ao do cliente do Zoom, todas as ferramentas
selecionadas para a implementacao do protétipo apresentam baixo consumo de
espaco em disco, memoéria e recursos de processamento. Essa escolha contribuiu
consideravelmente para a otimizacao do desempenho do protétipo.

Disponibilidade em repositérios publicos: com a exce¢do do Zoom, que é uma
ferramenta proprietaria, e do Spotifyd e Spotify-TUI, que sao publicadas através
da plataforma GitHub, todas as ferramentas mencionadas estao disponiveis nos
repositorios padrao das principais distribui¢oes Linux, facilitando a sua instalagao e

manutencao.

Controle via Linha de Comando: A possibilidade de controle das ferramentas
por meio da linha de comando é um fator importante, pois permite automacao e

integracao de forma eficiente entre os diversos componentes do projeto.

Compatibilidade com Linux: Todas as ferramentas selecionadas sao compativeis
com o sistema operacional Linux, garantindo assim que o ambiente para o desenvol-
vimento e execucao do protétipo seja nao apenas robusto e confiavel, mas que possa

ser implementado de forma pratica e com custo zero.

E interessante salientar que, com exce¢ao do Zoom, que é o Unico software proprie-

tario e s6 cumpre o tltimo requisito, todos os outros softwares selecionados para o projeto

atendem todos os critérios listados acima.

1

Vide se¢ao 1.4 sobre a perspectiva da dadiva.
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6.1 Plataforma

/Zoom

Zoom é uma plataforma de videochamada que se popularizou durante a pandemia
de COVID-19.2 Neste projeto, o software foi utilizado para se conectar a plataforma de
videoconferéncia de mesmo nome e ser controlado de forma automatizada.

A sua escolha se deu por conta da existéncia prévia de comunidades que se formaram

3

de maneira organica e espontanea em torno desta plataforma” — sem seu uso, nao seria

possivel interagir com qualquer comunidade online que se retina através da mesma.

Dentre todas as ferramentas escolhidas para a construcao do chatbot, o Zoom foi a
unica ferramenta de software proprietario usada no projeto, e a tinica cuja adog¢ao nao foi

uma decisao tomada com base em suas caracteristicas técnicas.

6.2 Ambiente de Execucao

Linux

Linux é um sistema operacional de cédigo aberto, com licenca livre, compativel
com diversas arquiteturas diferentes, e com um kernel (ntcleo) monolitico, modular,
multitarefa, no estilo UNIX. Segundo Palakollu (2021, tradugdo nossa), “Linux é um
sistema operacional |[...] usado em uma variedade de dispositivos, incluindo computadores

pessoais e sistemas embarcados”.

O kernel do Linux, que é o ntcleo do sistema operacional, é projetado para ser
modular, o que significa que os usuarios podem adicionar ou remover funcionalidades
conforme necessario. Essa flexibilidade é uma das principais razoes para a sua popularidade
tanto na comunidade de desenvolvedores quanto no ambiente comercial ou no meio

académico.

Como afirmam Moon e Sproull (2000, traducao nossa), “as decisoes técnicas e de
gestao foram criticas para criar um projeto de desenvolvimento colaborativo, permitindo

uma adaptacao e customizacao continuas do seu nucleo para diversas necessidades”.

Além disso, o Linux é conhecido por sua robustez e seguranga. De acordo com
owplan raducao n inux é um sistem AV ur Hdi
C land (2000, traducao nossa), o L é sistema “estavel e seguro, de codigo

aberto, podendo ser adaptado para atender demandas especificas”.

Por fim, a compatibilidade do Linux com diferentes arquiteturas de hardware o
torna uma escolha versatil para uma variedade de aplica¢oes, desde computadores de mesa

até servidores e dispositivos moéveis.

2 3

Vide as segbes 1.1 e 2.3 para mais detalhes. Conforme é abordado na se¢ao 1.5.
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Como destaca Abzug (2004, traducdo nossa), “o Linux esta disponivel em vérias
versdes (ue operam com uma aparéncia quase idéntica em diversos tipos de hardware,

contribuindo para sua ampla ado¢ao em ambientes corporativos e académicos”.

Nesse projeto ele é usado como sistema operacional onde todas as outras ferra-
mentas serdo executadas, devido a facilidade de encontrar ferramentas de codigo aberto
desenvolvidas para Linux, bem como a facilidade de criar uma instalagao Linux leve e
altamente personalizada voltada para propdsitos diversos como, no exemplo deste projeto,
um servidor sem hardware grafico nem de som onde sejam executadas rotinas de audio e

video.

Docker

Conforme Anderson (2015), Docker ¢ uma ferramenta de conteinerizagio — técnica
que empacota programas e suas dependéncias em ambientes isolados e leves, garantindo o
mesmo funcionamento seja no computador de um desenvolvedor, em um servidor ou na

nuvem, permitindo a execucao de software de forma compartimentalizada.

Através do seu emprego é possivel descrever, na forma de “receitas de bolo”, listas
de software e arquivos de configuracao que irdo funcionar de maneira previsivel e replicavel
em diferentes ambientes, de forma independente da configuracdo apresentada no sistema

“hospedeiro”.

Neste projeto, o Docker foi utilizado para garantir a sua operabilidade e funcio-
namento, além de facilitar a gestao de dependéncias de software. Ele também permitiu
minimizar interferéncias e imprevistos causados por eventuais incompatibilidades entre

distros, auséncia de pacotes instalados, entre outros casos.

Xvfb

O Xvtb é um servidor grafico que pode ser executado em maquinas sem
hardware de exibicao e sem dispositivos de entrada fisicos. Ele emula uma tela

grafica usando memoria virtual.

Seu uso primario foi projetado para ser a realizacao de testes de servidor,
[...] sem a necessidade de hardware real que oferega suporte as profundidades
desejadas. A comunidade X encontrou muitos outros usos novos para o Xvfb,
incluindo [...] fornecer uma maneira nao-intrusiva de executar aplicativos que,

embora nao necessitem de um servidor X, insistem em ter um.

(WIGGINS, [s. d.], tradugao nossa)
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Neste projeto, o Xvfb foi utilizado para criar um ambiente grafico virtual, pos-
sibilitando a renderizacao das janelas do cliente Zoom em um sistema que nao possua
um display fisico. Essa abordagem foi fundamental nao somente para a realizacao de
testes automatizados, como para permitir que a interface do usuario fosse operada sem a

necessidade de interacdo humana.

6.3 Linguagem de Programacao

Python

A linguagem Python é amplamente reconhecida por sua versatilidade e facilidade
de uso. De acordo com seus criadores, van Rossum et al. ([s. d.], tradugdo nossa), esta
“é uma linguagem de programacao poderosa e facil de aprender” e sua “sintaxe elegante
e tipagem dinamica, junto a sua natureza interpretada, tornam a linguagem ideal para
prototipacdo e desenvolvimento rapido de aplicagbes em muitas areas na maioria das

plataformas”.

Além disso, Thomas (2012, tradugao nossa) destaca que “Python permite que
vocé desenvolva um prototipo correto rapidamente e, em seguida, melhore a velocidade
e a usabilidade do seu codigo quando souber que encontrou uma boa ideia, permitindo

conectar e integrar ferramentas e bibliotecas diferentes”.

Em virtude dos motivos expostos anteriormente, bem como pela sua flexibilidade e
extensibilidade, proporcionadas pela ampla gama de modulos preexistentes disponiveis,
optou-se pela linguagem Python como a linguagem de programacao a ser utilizada no
desenvolvimento deste projeto. Todo o cddigo original que controla o fluxo de operacao e

a logica do chatbot foi elaborado em Python.

Médulos Python para interacdo com API do Google

A Radio Cafuné disponibiliza em seu site um calendério que funciona tanto como
um registro historico da programacao quanto como um meio de agendamento acessivel ao

publico interessado em participar das atividades da comunidade.

Com a finalidade de auxiliar na gestao do cronograma de uma radio comunitaria
online, o projeto possui a capacidade de registrar automaticamente em um calendario o

nome e o horario de cada DJ durante suas performances.

Além disso, ele permite a divulgacao, através do chat do Zoom, de eventos agendados

para datas futuras.

Ambas funcionalidades sao obtidas através da interagdo com a API do Google

Calendar, que é a plataforma responsavel pela hospedagem do calendario citado:
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A API do Google [...] oferece uma maneira programatica de interagir com
[um documento na| plataforma e é compativel com uma ampla variedade de
linguagens, incluindo Python, Java e Node.js. Um desenvolvedor pode ler e
gravar dados [em documentos] por meio desta AP, [...] que oferece um conjunto
de métodos que podem ser usados para manipular [um determinado documento)

de forma quase ilimitada.

(NOISE, 2022, tradugao nossa)

Para facilitar a interacao com as APIs do Google, o projeto utiliza os modulos
google-api-python-client e google-auth-oauthlib, bibliotecas Python que permitem

a integracao dos servigos da plataforma em aplicagoes desenvolvidas nessa linguagem.

O primeiro moédulo oferece uma interface simplificada para a manipulagao pro-
gramatica de dados na plataforma, enquanto o segundo implementa o protocolo OAuth
2.0, simplificando o processo de autenticacao e a obtencao de credenciais de acesso. Essa
funcionalidade é especialmente 1til para aplicagoes que necessitam acessar dados em nome

de um usuario.

6.4 Ferramentas de Automacao

PyautoGUI

PyAutoGUI é um médulo Python que, segundo seu autor:

[...] permite o controle do mouse e do teclado para automatizar as interagoes
com outros aplicativos. [...] Possui vérios recursos, como mover o mouse e clicar
nas janelas de aplicativos; enviar pressionamentos de tecla para aplicativos
(por exemplo, para preencher formulédrios); fazer capturas de tela; localizar na

tela uma imagem (por exemplo, de um botao ou caixa de sele¢ao).

(SWEIGART et al., 2019, tradugao nossa)

Através de cliques do mouse, entradas de teclado e a captura de feedback visual, o
PyAutoGUI possibilita a execuc¢ao de um fluxo de uso comum, garantindo uma experiéncia

de automacao fluida e eficiente.

Por conta das profundas restri¢oes impostas & API do Zoom, discutidas na secao 7.3,
a possibilidade de interagdo com o cliente é severamente limitada. Por isso, a criacao
do chatbot exigiu uma abordagem nao-ortodoxa com um alto grau de improviso em seu

projeto.?
4

Como discutido na secgao 7.1.
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No projeto atual, esta ferramenta é essencial para simular a interagdo de um usuario
com o cliente Zoom, permitindo a identificacdo de elementos graficos e a interagao com a
interface de forma analoga ao comportamento de um ser humano e pode ser considerado,
juntamente com o cliente Zoom e o cédigo original desenvolvido em Python, um dos pilares

estruturais do projeto.

[PyAutoGUI| é uma ferramenta de c6digo aberto que permite automatizar
e testar o ambiente grafico do usudrio (GUI) por meio da abordagem de
visdo computacional. A ferramenta permite automatizar todas as informagoes
graficas presentes nas telas do computador. PyAutoGUI permite o teste de
aplicativos da Web sem a intervencao do usuario e torna possivel a automagao

de qualquer aplicagao web.
(SILVA; ARAUJO, 2020, traducio nossa)

Além de ser usado para controlar fluxos de automacao, essa ferramenta encontra
também aplicagoes das mais variadas: em solucoes de acessibilidade, por exemplo, como
demonstrado no trabalho de Franca et al. (2018) ou na pesquisa de novas formas de

interacdo com dispositivos, como visto no trabalho de Ansari et al. (2022).

Tesseract

O Tesseract ¢ uma ferramenta de reconhecimento 6ptico de caracteres (OCR)
que foi desenvolvida na HP entre 1984 e 1994 |[...], tendo comegado como
um projeto de pesquisa de doutorado nos Laboratorios da HP, em Bristol, e
ganhado impulso como um complemento em potencial [...] para a linha de

scanners de mesa da empresa.

Apo6s um projeto conjunto entre os Laboratorios da HP em Bristol e a divisao
de scanners da HP no Colorado, obteve uma vantagem significativa em precisao

em relagdo aos motores comerciais |.. . |.

O motor foi enviado para a UNLV para o Teste Anual de Precisao de OCR
de 1995, onde provou seu valor em comparagao com os motores comerciais da

época. No final de 2005, a HP langou o Tesseract como c6digo aberto.
(SMITH, 2007, tradugao nossa).

Por meio da digitalizagao, essa ferramenta possibilita ao computador reconhecer
e transcrever textos contidos em imagens. Essa tecnologia pode ser entendida como o

processo analogamente inverso a impressao de um texto, uma vez que converte em bits
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informacdo armazenada de maneira analdgica, permitindo assim a sua visualizacao e

manipulacao em formato digital.

O Tesseract foi utilizado neste projeto em funcao da necessidade de extrair infor-
magoes que estavam disponiveis exclusivamente como elementos visuais na interface do
cliente Zoom. Um exemplo dessa aplicacao é a obtencao do nome do usuario que esteja

compartilhando o som na plataforma.

6.5 Ferramentas de audio

PulseAudio

Segundo Poettering (2007, traducao nossa), PulseAudio é “um servidor de som
modular agindo como um prozy (intermedidrio) para dispositivos de som. Ele recebe dados
de audio das aplicacoes, executa operacoes simples ou mais avancadas neles e os repassa

para o dispositivo”.

Neste projeto, o PulseAudio foi usado para criar um dispositivo de dudio virtual. Sua
adogao possibilita o processamento de sinais sonoros mesmo em ambientes que nao dispoem
de uma placa de som (sejam eles servidores fisicos, virtualizados ou conteinerizados),
garantindo que a ferramenta possa ser utilizada em diferentes configuracoes de hardware,

independentemente das limitagoes do ambiente em que esteja sendo executada.

Ao atuar como uma camada intermediaria, o PulseAudio assegura que diferentes
aplicagoes de dudio possam operar de maneira harmoniosa, Assim, desempenha um papel
crucial na integracao entre o sistema operacional e os diversos componentes que oferecem

capacidades de processar e transmitir audio.

Essa funcionalidade permite tanto que o Spotifyd seja capaz de reproduzir musicas,
quanto que o cliente Zoom seja tenha condicdo de enviar e receber fluxos de dudio de
forma eficiente, ao mesmo tempo em que o SoX possa ser utilizado para medir o nivel de
siléncio durante uma videochamada no Zoom, e o eSpeakNG seja capaz de reproduzir voz

sintetizada.

SoX

SoX ¢ “um utilitario de linha de comando que pode converter varios formatos de
arquivos de audio de computador em outros formatos. Ele também pode aplicar varios
efeitos a esses arquivos de som e, como um bdnus adicional, o SoX pode reproduzir e

gravar arquivos de dudio na maioria das plataformas” SoX... ([s. d.], tradugao nossa).

Segundo seus autores:
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SoX 1é e escreve arquivos de audio na maioria dos formatos populares e pode,
opcionalmente, aplicar efeitos a eles. Ele pode combinar varias fontes de entrada,
sintetizar dudio e, em muitos sistemas, atuar como um reprodutor de dudio
de uso geral ou um gravador de dudio multicanal. Também possui capacidade

limitada de dividir a entrada em varios arquivos de saida.

(BAGWELL, 2008, tradugao nossa)

Neste projeto, foi utilizado para identificar periodos prolongados de siléncio, com o
objetivo de determinar se esses momentos correspondiam a periodos de inatividade nas
comunidades online. Nesses casos, o chatbot era acionado de forma automética e assumia
o papel de DJ, realizando através da funcionalidade de compartilhamento de audio do

cliente Zoom a execugao de musicas de playlists previamente fornecidas.

Spotifyd

Spotifyd é um cliente Spotify de codigo aberto que, segundo seus autores “é capaz
de transmitir musica como o cliente oficial, mas é mais leve e suporta mais plataformas.
Além de oferecer suporte ao protocolo Spotify Connect, o que o permite aparecer como
um dispositivo que possa ser controlado através dos clientes oficiais” (TEIXIDOR et al.,

2019, tradugao nossa).

Neste projeto, o Spotifyd foi utilizado para implementar a funcionalidade de
execucdo de musicas a partir da plataforma Spotify. E importante ressaltar que esta
ferramenta opera apenas na primeira camada do processo, atuando como um processo em
plano de fundo que realiza o login na plataforma e gerencia a transmissao das musicas e
a execucao do fluxo de dudio. No entanto, o Spotifyd ndo possui uma interface propria,

nem a capacidade de gerenciar a fila de reproducao. Para isso, ¢ usado em conjunto o
Spotify-TUI.

Spotify-TUI

Spotify-TUI é um cliente Spotify que, de acordo com Gloor (2022, tradugao nossa),
“usa a API do Spotify para fornecer uma interface simplificada baseada em texto. Outro
beneficio é o baixo consumo do Spotify TUI em comparagao com o consumo de RAM do

cliente desktop ou aplicativo da web”.

Neste projeto, foi usado como solucao que permite a reproducao de musicas na
plataforma Spotify. A interface para linha de comando nao chega a ser utilizada, pois
o protétipo se vale de comandos e argumentos para controlar esta ferramenta, que fica

responsavel pelo controle da fila de reproducao.
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A conexao com o Spotify é realizada através do Spotifyd, que atua como uma
camada intermediaria entre a interface do usuario e a API do Spotify — uma vez que, nas
palavras de seus autores Keliris et al. (2021, tradugdo nossa): “este aplicativo usa a API da
Web do Spotify, que nao lida com o streaming propriamente dito. Portanto, vocé precisara

de um cliente oficial do Spotify aberto ou de uma alternativa mais leve, como o spotifyd”.

eSpeakNG

O eSpeakNG é um sintetizador de fala de codigo aberto compativel com Linux e
Windows, com suporte ao portugués brasileiro. Ao converter texto em audio, a ferramenta
oferece uma funcionalidade essencial para garantir inclusao e acessibilidade, facilitando o

acesso a informagao escrita para pessoas com deficiéncia visual e dificuldades de leitura.

Nas palavras de Nawshin et al. (2019, traducao nossa), “é um sistema de conversao
de texto em fala [...]| que oferece suporte a 107 idiomas e sotaques. Uma das principais
razoes para a escolha dessa tecnologia foi que ela [...] é facil de operar usando uma

interface de linha de comando”.

6.6 Diagrama de interacoes

O diagrama presente na Figura 11 ilustra as interagdes entre os componentes que
integram o projeto. As linhas unindo dois componentes indicam que os mesmos trocam
informacoes, e as caixas com etiqueta agrupam logicamente diversos componentes em uma

mesma estrutura inter-relacionada.

« O fato de todos os componentes estarem agrupados dentro de Docker, que por sua
vez esta contido em Linux, indica que a infraestrutura do protétipo utiliza este
sistema operacional e essa ferramenta de conteinerizacao.

o A relagdo entre Xvfb e Zoom indica que a interface do cliente de videoconferéncias é
exibida em uma tela virtual.

« A relagao entre Python, PyAutoGUI e Zoom indica que este modulo é usado para
automatizar a interagdo com elementos da interface grafica.

o A relagdo entre Python e Tesseract indica que esta ferramenta é usada para obter
informagoes presente em elementos textuais da interface.

« A relagdo entre Spotifyd e Spotify-TUI indica que o primeiro é responsavel pela
transferéncia e execucao de musicas pela plataforma Spotify, enquanto o segundo é
responsavel por operagoes de controle do fluxo de execucao.

« A relacao entre Python e Spotify-TUI indica que o primeiro envia comandos ao
segundo para controlar o fluxo de execugdo das musicas.
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Figura 11 — Interagoes entre os componentes do projeto.
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« A relagdo entre Spotifyd, PulseAudio e Zoom indica que as musicas da plataforma
de streaming sao executadas publicamente através de transmissao online por video-

conferéncia.

o A relagdo entre Python, SoX e PulseAudio indica é possivel detectar momentos de
siléncio durante a videoconferéncia.

« A relagao entre Python, eSpeakNG e PulseAudio indica é possivel sintetizar fala
artificialmente.

o A relagdo entre google-api-python-client e google-auth-oauthlib indica que o
segundo se encarrega de gerenciar a validagao de acesso durante o fluxo de operacao

do primeiro.

e A relacao entre Python e google-api-python-client indica que a linguagem de
programacao implementa este médulo para interagir com a API do Google.
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7 Desafios enfrentados

Este capitulo apresenta os principais obstaculos encontrados durante o desenvolvi-
mento e operacao do chatbot, ressaltando a complexidade do processo e a necessidade de

abordagens cuidadosas para garantir a eficacia e a sustentabilidade da solugao.

7.1 O carater experimental

Como dito na introducao, o chatbot foi desenvolvido como mera prova de conceito
e, devido as restricoes comentadas na se¢ao 7.3, o programa emprega uma abordagem
improvisada e pouco ortodoxa,' refletindo a natureza experimental e embriondria do

projeto.

Por se tratar de um protétipo experimental, usado para avaliagao de viabilidade e
validagao de hipéteses, o sistema foi concebido e implementado de maneira simplificada. A
construgao do chatbot adotou o modelo MVP,? metodologia de desenvolvimento que consiste
em criar uma versao simplificada de um produto contendo apenas as funcionalidades
essenciais, priorizando uma publicacdo antecipada em detrimento de elementos como

robustez e escalabilidade da ferramenta.

7.2 Custos operacionais

Embora praticamente todo o software usado no projeto seja livre e gratuito, existem

custos associados a implementacao e manutencao do chatbot, divididos entre:

o Gastos com infraestrutura, seja no aluguel de um servidor ou no uso de equipa-

mentos e eletricidade caso o chatbot seja executado em magquinario préprio; e

o O pagamento de licencas de uso de servigos proprietarios dos quais a ferramenta

depende:® Spotify (R$ 20 ao més) e APIs do Google (opcional, custo variavel).

7.3 Restricoes na API

Um dos maiores obstdculos encontrados foi a API*. extremamente limitada e
restritiva oferecida pela plataforma Zoom, o que limitou a integracdo e a funcionalidade

desejadas.

L Conforme secdo 6.4 e secdo 7.4. 3 Vide secdo 7.5 sobre servicos proprietarios.

2 Do inglés “Minimum Viable Product”, Produto 4 Sobre APIs, vide secdo 3.4
Minimo Viavel.
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Diferente de outras plataformas que oferecem APIs menos restritas,” no Zoom
operagoes basicas, que durante a operacao manual da interface grafica do programa estao
disponiveis sem restricao, nao sao facilmente acessiveis através de uma API publica e

aberta.

A natureza extremamente limitada da API do Zoom, com funcionalidades dispo-
niveis apenas mediante aprovagao (Figura 12) ou restritas apenas a clientes dos planos
empresariais mais caros (Figura 13), dificulta o acesso a funcionalidades que se mostrariam

uteis durante gestao de uma comunidade online.

Dentre elas podemos listar: a obtencao de uma lista de usudarios online numa
determinada reuniao; uma forma de obter contetido textual do chat; o envio de mensagens
tanto no chat publico quanto através de mensagens diretas (DMs); a capacidade de

determinar quem estd compartilhando audio; entre outras funcionalidades necessarias para

a operagao do chatbot.

Figura 12 — Exemplos de restri¢goes a API do Zoom

200M Developers  Discover  Docs  Distribute AP reference Q (v}
< AllAPIs Meetings Endpoints  Events © oowrioad
Q Search K

meeting.chat_message.file_sent

meeting.chat_message_sent

meeting.chat_message_sent #

meeting.chat_message_sent

200 Show Sch
meeting.created Body application/json ow Schema
meeting.deleted {

The In-meeting chat message received event is triggered when a user sends a public or private chat "event™:"..",
meeting.device_tested message during a meeting using the in-meeting Zoom chat feature. The event is sent to the "event_ts": 1,

meeting.ended
meeting live_streaming_started
meeting live_streaming_stopped
meeting participant_admitted
meeting participant_bind
meeting participant_feedback
meeting participant_jbh_joined
meeting.participant_jbh_waiting

meeting participant_jbh_waiting_I
eft

meeting.participant_joined

meetingparticipant_joined_break

configured endpoint in your Marketplace app.
Prerequisites
+ Have Zoom enable the DLP for in-meeting chat feature to use this webhook.
« Enable Event Subscriptions for your Marketplace app with:
+ Enable the In-meeting chat message received subscription under the Meeting event category.
.

Eventtype: meeting.chat_message_sent

event string required

The name of the event.

event_ts integer - int64 required

out_room Atimestamp when the event occurred.
meeting participant_joined_waiti
ng_room payload object requir

meeting participant_left

meeting participant_left_breakou

+ Show Child Attributes

t_room
Responses

meeting.participant_left_waiting_

room > 200

meeting.participant_phone_callo
ut_accepted

meeting participant_phone_callo
ut_missed

meeting participant_phone_callo
[ —

7.4 Restricoes técnicas

Como a ferramenta é baseada em automacao de interface grafica, ndao ha relacao

formal entre os elementos graficos da interface e a modelagem de dados do assistente, o

“payload”: {

“uuid®"..",

“chat_message" {

"date_time": "2024-11-14T02:36:31134Z",
"sender_session_id":"..",

"sender_name
"sender_email"
"sender_type"
“recipient_session.
"recipient_name": ".."
recipient_email": ‘hello@example.com’,
“recipient_type". “everyone”,
"message_id":"..",

Dexample.com’,

que aumenta a complexidade do seu desenvolvimento.

5

Conforme descrito na secao 3.4.
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Figura 13 — Exemplos de restri¢goes a API do Zoom
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Retrieve information on participants from a past meeting. Note
the APl doesn't return results if there's only one participant in a
meeting.

Prerequisites:

LlPaid account on a Pro or higher plan,|

Note: Please double encode your UUID when using this API if the
UUID begins with a‘/'or contains '/ init.

200 400 404 429

Show Schema

{

"next_page_token": "Tva2CuldTgsvBwAnhyAdU3mO6Y2HulLQtl
"page_count™ 1,

"page_size™

"total_records": 1,

"participants™ [

Scopes: meeting:read:admin , meeting:read

Granular Scopes:
meeting:read:list_past_participants , meeting:read:list_past_p

articipants:admin
"id": "30R7KT7bTIKSNUFEuUH_Qlg",

Rate Limit Label: MEDIUM
o HTTP Status Code: 200
Meeting participants' report returned.

Path Parameters

meetingld string required

The meeting's ID or universally unique ID (UUID).

« If you provide a meeting ID, the AP will return a response for the

latest meefina instance

Existe também sempre o risco de que mudancas na interface grafica introduzidas por
eventuais atualizacoes do software exijam a reescrita do cédigo do chatbot para acompanhar

essas alteracgoes, o tempo e o esfor¢co gastos com a manutencao.

Outro obstaculo de natureza técnica é o consumo de RAM e CPU relativamente
alto durante a execucao da automacao, o que pode impactar negativamente a performance

do sistema e, consequentemente, a experiéncia do usuario.

7.5 Licenca de uso e modelo de negocios

O modelo de licenga de uso do Zoom, por ser software proprietario, restringe as
possibilidades de como o programa pode ser utilizado. (STALLMAN et al., 1985) (Id.,
2015)

Para além de uma questao ideoldgica envolvendo conceitos como liberdade e
colaboracao,® aqui podemos ver em termos praticos como a adocao de licencas proprietarias

pode ser uma pratica nociva ao limitar a interoperabilidade entre sistemas.

Dependéncia de servicos proprietarios

A dependéncia de servigos proprietarios também representa um desafio consideravel
quando o funcionamento da ferramenta depende do uso de servicos pagos, o que aumenta

os custos operacionais e traz desafios adicionais:

6 Conceitos esses que, ironicamente, estdo profun-

damente ligados a natureza de uma radio cola-

borativa e a sua interpretacao sob a teoria da
“dadiva”, conforme é discutido na secao 1.4.
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o A necessidade de uma assinatura “premium” do Spotify para uso com o spotifyd.”

o Além de levantar questoes quanto a privacidade dos usudrios, a integragdo com o
Calendario do Google tem expiracao das credenciais apés sete dias no plano gratuito,

exigindo uma reautenticacao manual realizada periodicamente.

7.6 Ramificacoes legais

Uma das principais funcionalidades da ferramenta é a automagcao da reproducao
das musicas presentes em listas cadastradas pelos DJs. Conforme ilustrado na secao 6.5,
essas musicas sao executadas a partir de plataformas de streaming, as quais contam com

seus proprios termos de uso referentes a radiodifusao do contetido.

Durante o periodo de testes, nao foi implementado nenhuma espécie de controle
que restringisse o acesso a essa funcionalidade: partiu-se do pressuposto de que os usuarios
detinham todos os direitos necessarios para a execucao publica do material.

No entanto, em um cenario de adogao em larga escala desta ferramenta, a radi-
odifusao de conteido provenientes de uma plataforma de streaming pode implicar em
riscos legais em potencial. Essa situagao requer uma analise cuidadosa por especialistas
em direitos autorais e copyright, a fim de garantir que todas as normas e regulamentagcoes

sejam respeitadas.

E importante considerar as implicacdes legais associadas ao uso de contetido
protegido, especialmente em contextos que envolvem a sua execucgao publica. Existem
precedentes de bots com funcionalidades de transmissao de musicas sofrendo sangoes e
sendo descontinuados: “Dois dos bots de misica mais populares [do Discord]|, Rythm e
Groovy, foram forgados a sair do ar recentemente pelo Google, devido ao uso do YouTube
para reproducao de musica em servidores do Discord”, explica Warren (2021, tradugao

nossa,).

Outra questao a ser considerada é a exigéncia de cadastro para obter acesso a
plataforma do Zoom. Independentemente da opg¢ao pelo uso de dados ficticios nesse
cadastro, ou do fornecimento de informacoes veridicas para posterior uso de ferramentas
automatizadas, surgem preocupacoes a partir do momento em que tais praticas podem
violar os termos de uso da plataforma, suscitando questoes éticas e legais que podem

comprometer a viabilidade do protétipo.

" Vide secdo 6.5.
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8 Resultados obtidos

8.1 Atuacao do chatbot

O chatbot esteve ativo na Radio Cafuné a partir de 15 de setembro de 2022,
realizando a transmissao de musicas e avisos no chat (Figura 14), bem como o registro de

DJs no calendario (Figura 15).

Figura 14 — Exemplo de atuacao do chatbot
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Vorés estdo guietos demais,
5e ninguém abrir o microfone
nem tocar um sam, daqui a
pouce vou batar uma
playlist...

Evarynng =

Fonte: Autor

8.2 Publicacdo do cddigo-fonte

Disponibilizado sob uma licenca de Software Livre, o cédigo-fonte do chatbot
consiste em milhares de linhas de c6digo, o que torna inviavel sua inclusao no corpo deste
trabalho. Portanto, ele foi publicado na plataforma GitHub, podendo ser encontrado no
endereco https://github.com/rdlmda. A documentagao do repositério detalha os passos

necessarios para configurar e implementar uma instancia do chatbot.

Conforme ilustrado no Capitulo 6, o programa conta com uma série de dependéncias
(pacotes que devem ser instalados concomitantemente como pré-requisito técnico para o

funcionamento do programa em questao), todas disponiveis sob licengas livres e abertas.
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Figura 15 — Preenchimento automatico do calendario
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Tlam - 12pm Tlam - 12pm Tlam - 12pm T1lam - 12pm 1am - 12pm 1lam - 12pm Tlam - 12pm
DJ RANDOM @djrandomofi,  trabalhUnder dj @vinisartorato (SP) Tilt Mr. R CafuBot Kamys
12 - 1pm 12 - Ipm 12 - Ipm 12 - 1pm 12 - 1pm 12 - 1pm 12 - 1pm
DJ RANDOM @djrandomofi,  trabalhUnder Nhan tilt Mr R | Cam issues Hebert Improvisa Kamys.
1-2pm 1-2pm 1-2pm 1-2pm 1-2pm 1-2pm 1-2pm
RD1 Under Nhan Ruda Kamys. #somostodesbots Fabio Thubin
2-3pm 2-3pm 2-3pm 2 - 4pm 2-3pm 2-Tpm 2-3pm
bunny Under David Ryshpan Kamys. choum
3 - 4pm 3 - 4pm 3-4pm
bunny J o B : ubar o som! Kamys. Ternuras Vespertinas
4 -5pm 4 - 5pm 4 - 6pm
E= ® David @ryshpanmusic =
a—opm .. —opm
; Monday, April 24, 2023 + 9:00 - 10:00pm G
sol | Radar de Novidades D) Marco Van Night | @marcov

6 - Tpm ) 6 - Tpm 6 -Tpm

‘ : = Registrado por CafuBot g o
Neiva Lamparina CafuNight PIKAROCK Cassiolinha
7~ 8pm & programagao cafuné (publica) 7 - 8pm 7-&pm 7= %pm
Cagy Created by: Ruda Almeida 100g 100d PIKACHU & TARANTINO
8-9pm 8 - 9pm 8 - 9pm
David @ryshpanmusic David @ryshpanmusic RD1 Tistreza DeguteSom (SP) Global Gro  V.K.T.R.S.
9 - 10pm 9 - 10pm 9-10pm 9 - 10pm 9 - 10pm 9 -10pm
Sol | This Is Alicia Keys. Ruda #shuffle dj @vinisartorato (SP) MR RABBIT set linddo DeguteSom (SP) Global Gro  Tilt
10 - 1lpm 10 - 1pm 10 - Tlpm 10 - 11pm 10 - 11pm 10 - Tipm

Fonte: Google Calendar / Rédio Cafuné

8.3 Pesquisa de opiniao

Para tentar avaliar se a ferramenta foi capaz de atender aos objetivos propostos,
em margo de 2023 (ou seja, apds seis meses do inicio do seu uso, em 15 de setembro de
2022) foi elaborado e apresentado & comunidade um questionario (ver Apéndice A), que

recebeu 37 respostas entre os dias 8 e 11 de margo de 2023 (ver Apéndice B).

Dentre todas as pessoas que responderam ao questionario,

33 pessoas (89%) se declararam piblico ou ouvintes.
28 pessoas (76%) se declararam DJs ou artistas.
19 pessoas (51%) se declararam hosts ou co-hosts.

(35%)

o 13 pessoas (35%) se declararam integrantes da organizacgao da rédio.

Validacao das metas

Um dos objetivos deste questionario foi validar se as metas tragadas no
Capitulo 4 se alinhavam as expectativas dos frequentadores da radio. Para isso, foram

atribuidas notas com peso de 1 a 4 as metas apresentadas, sendo o peso 4 o mais importante.

e A transmissao ininterrupta das musicas foi considerada muito importante por

25 (67%) dos respondentes, com pontuagao média de 3,38.
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« O registro histérico na agenda foi considerado muito importante por 15 (40%)

dos respondentes, com pontuacao média de 3,08.

« A divulgacdo de avisos foi considerada muito importante por 13 (35%) dos

respondentes, com pontuacao média de 3,02.

o A distribuicao de papéis de host e co-host foi considerada muito importante

por 11 (30%) dos respondentes, com pontuacao média de 2,70.

Para avaliar se as metas foram alcancadas, das 37 respostas ao questionario,

32 pessoas (86%) declararam ter presenciado a operac¢ao do chatbot na radio. Destas,

30 pessoas (94%) consideram que a primeira meta foi atingida total ou parcialmente.

o 24 pessoas (75%) consideram que a segunda meta foi atingida total ou parcialmente.

25 pessoas (78%) consideram que a terceira meta foi atingida total ou parcialmente.
(37%)

o 12 pessoas (37%) consideram que a quarta meta foi atingida total ou parcialmente.
Outro objetivo do questionario foi avaliar a facilidade de uso do chatbot:

17 pessoas (53%) ndo tentaram operar o chatbot.
o 11 pessoas (34%) consideraram fécil sua operagao.
3 pessoas (9%) consideraram de dificil compreensao.

« 1 pessoa (3%) encontrou dificuldade devido a bugs.
Se considerarmos, porém, apenas as pessoas que utilizaram o chatbot, temos que:

o 73% das pessoas consideraram seu uso facil.

o 27% das pessoas encontraram alguma dificuldade.

8.4 Andlise das respostas

As respostas do questionario podem ser interpretadas como indicadores em relacao

a eficacia e a aceitagdo do chatbot. Sob esse ponto de vista, podemos inferir que:

A ferramenta obteve um grande alcance: 86% das pessoas que responderam
ao questionario afirmam ter presenciado o chatbot em operacao. Naturalmente, esse alcance
se deu principalmente entre ouvintes e DJs, que compuseram a maior parcela da populagao
(89% das respostas).
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Embora metade das pessoas que participaram da pesquisa nao tenha tentado
interagir diretamente com o chatbot, a grande maioria (73%) das que enviaram algum

comando para ele avaliaram a ferramenta como sendo de facil operacao.

Todas as respostas qualitativas apresentaram um carater positivo, onde trés das
quatro metas estabelecidas foram consideradas alcangadas por 75% ou mais dos

inquiridos.

Com base nessas informacgoes, ¢ possivel chegar a algumas conclusées sobre a

viabilidade da ferramenta nesse cenario especifico:

Em primeiro lugar, considerando os parametros e condi¢oes particulares analisadas
neste trabalho, é valido concluir que o seu uso tem um impacto positivo — as respostas
sugerem que a ferramenta é capaz de cumprir as metas mais importantes e foi bem aceita

pela maioria do grupo.

Ainda assim, analisando os comentarios presentes no Apéndice B, é possivel ver
que algumas pessoas tiveram duvidas significativas na operagao do programa, o que pode
indicar a necessidade de medidas como inclusdo de tutoriais no fluxo de navegacao do
software, treinamentos dos usuarios, ou outras mudancas no projeto para garantir a oferta

de uma melhor experiéncia do usuario.

A pesquisa também indica que um baixo percentual de interacao e engajamento dos
membros da comunidade com a ferramenta, uma vez que mais da metade dos participantes

sequer tentou interagir com o chatbot.

Uma possivel interpretacao para esse comportamento sugere que, mesmo em espagos
que se propoem a fomentar a producao colaborativa e uma hierarquia horizontal, o interesse
em participar ativamente de esforcos de gestao e administragdo ndo é uma caracteristica

unanime.

Esse ponto de vista vai ao encontro de padroes observados em outros estudos sobre
comunidades online (mesmo naquelas em que prevalece uma postura passiva de consumo
de conteido), onde um pequeno grupo de moderadores gerencia tanto a produgao quanto
as interagdes de uma populacao significativamente maior. (WARNCKE-WANG et al.,
2021; SAHA et al., 2020; GILLESPIE, 2018)
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Conclusoes

Objetivo deste capitulo

Este capitulo busca apresentar as reflexdes e consideragdes que emergiram ao longo
da elaboragao deste trabalho, sem entretanto a pretensao de fazer qualquer afirmacao
categorica. O objetivo é fornecer um material que possa servir de base para futuras

pesquisas e discussoes.

Assim, este trabalho nao apenas documenta uma realidade especifica, mas também
convida a reflexao sobre as transformagcoes no uso de tecnologias de comunicagao. Ao se
debrucar sobre a bagagem tedrica e as experimentagoes de ordem pratica, este trabalho
ajuda a compreensao tanto do contexto histérico e social quanto de consideragoes de

natureza técnica.

Reflexdes e consideracoes

Observamos que os chatbots nao-conversacionais tém sido amplamente utilizados
em plataformas como Telegram e Discord. Esses sistemas demonstraram ser eficazes na
gestao de comunidades online, como evidenciado pela sua popularidade no Discord. A
aceitacao e a eficicia de um chatbot voltado para a gestao de uma radio colaborativa no
Zoom foram comprovadas na pratica, indicando um potencial significativo para esse tipo

de ferramenta.

A época da pesquisa, entretanto, havia uma demanda por chatbots especificos
para o Zoom que ainda nao havia sido atendida. Até a presente data, ndo surgiram
solugoes de chatbot para essa plataforma voltados a gestdao de comunidades. Contudo,
embora a popularidade do Zoom como plataforma de videoconferéncia tenha crescido
exponencialmente durante a pandemia, e seu uso como espaco de celebracao tenha ganhado
destaque, a organizacdo de comunidades online nessa plataforma se revela um nicho

extremamente especifico.

Portanto, é necessario refletir sobre a continuidade da demanda por uma ferramenta
tao direcionada, especialmente considerando que as radios comunitarias no Zoom eram
quantitativamente insignificantes e sua taxa de visitacao tem apresentado um declinio.
Além disso, a auséncia de uma API aberta e de uma licenca livre limitam as possibilidades

de uso e a interoperabilidade de chatbots no Zoom.
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O pos-pandemia

E fundamental destacar que, devido a motivos alheios a este trabalho, houve um
intervalo de aproximadamente 19 meses entre a coleta das respostas ao questionario e a

redacao deste trabalho.

Durante esse periodo, a Organizagdo Mundial da Satide (OMS) declarou o fim do
estado de emergéncia, e o mundo passou a viver o que se convencionou chamar de “novo

normal”, com o gradual relaxamento das restri¢gdes de isolamento.

A prépria popularidade do uso da plataforma Zoom parece ter diminuido com o fim
do isolamento, o que levanta questionamentos sobre a viabilidade de desenvolver solucoes

voltadas para um contexto que pode nao ser mais tao relevante.
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APENDICE A - Perguntas do questionario

A Figura 16 apresenta o questionario discutido no Capitulo 8. A plataforma
Google Forms foi utilizada para montar e hospedar o formulario, que foi enviado para os

frequentadores da “Réadio Cafuné”. Abaixo transcrevemos as perguntas que o compunham:

1. A primeira pergunta definia qual o perfil do entrevistado:
Vocé frequenta ou ja frequentou a Radio Cafuné como. ..

« DJ / Artista

Publico / Ouvinte
Organizagio / GTs!

Host ou co-host?

2. A segunda pergunta definia definia o objetivo da ferramenta:
O que, na sua visao, é mais “critico” no dia a dia da Radio Cafuné?

o Garantir que a radio tenha som 24 horas por dia, mesmo quando os DJs estao
dormindo.

o Garantir o preenchimento do registro histérico da agenda (quem ja tocou em
qual horério).

« Divulgacao automatizada de avisos oficiais no chat da radio.

o Distribuicao automatizada dos papéis de “host” e “co-host”.

3. A terceira pergunta definia o alcance da ferramenta:
Vocé chegou a ver o chatbot em operagao?

e Sim.
« N3io.

4. A quarta pergunta avaliava sua eficacia:
O chatbot resolveu algum dos problemas acima?
Para cada opcao da pergunta 2, foram oferecidas as opgoes:

¢ Resolve bem.
o Poderia melhorar.
e Nao resolve.

5. A quinta pergunta questionava a sua usabilidade:
Vocé ja tentou enviar um comando para o chatbot? Teve facilidade ou dificuldade?

e Nao tentei.

o Tive facilidade.

o Tive dificuldade de entender como funciona.
» Tive dificuldade por conta de bugs.

1 2

Integrantes da administracao da comunidade. Papéis de moderacao nativos do Zoom.
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Figura 16 — Perguntas do questionario

Radio Cafuné & CafuBot

Trabalho de Conclusao de Curso de Ruda Almeida

* Required

Vocé frequenta ou ja frequentou a Radio Cafuné como... *

*

Vocé chegou a ver o cafubot em operagao?

@® sim

O Nao vi o bot em operagdo

[ DJ/ Artista
[C] Publico / Ouvinte

D Organizagédo / GTs

[J Host ouco-host

*
0 bot resolveu algum dos problemas listados acima?

0 que, na sua visao, € mais “crfl ia-a-dia da cafuné?
Resolve bem Poderia melhorar N&o resolve
Dé notas de 1 (pouco importante) a 4 (muito importante)
Garantir que a radio
tenha som 24 horas
por dia, mesmo O ® (@]
Garantir que a radio tenha som 24 horas por dia, mesmo quando os Djs estao * quando os Djs estédo
dormindo dormindo
Garantir o
1 2 3 4 preenchimento do
registro histdrico da
o O o @ agenda (Quem ja ® O O

tocou em qual
horario)

Divulgacdo
* automatizada de
Garantir o preenchimento do registro histérico da agenda (Quem ja tocou em qual avisos oficiais no @ O O
horéario) chat da radio

Distribuigao
automatizada dos o
papéis de "host" e

O O @ O “co-host”

*

Divulgagdo automatizada de avisos oficiais no chat da radio Vocé ja tentou enviar um comando para o cafubot? Teve facilidade ou

dificuldade?

(O Naotentei
O ® O o
(O Tive facilidade

O Tive dificuldade de entender como funciona

* @ Tive dificuldade per conta de bugs
Distribui¢ao automatizada dos papéis de “host” e “co-host”

1 2 3 4 Deixe uma sugestao aqui

@ O O O Your answer
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Os graficos abaixo (Figura 17) ilustram as respostas fornecidas ao questionério

apresentado no Apéndice A. Uma andlise dessas respostas, bem como uma discussao

trazendo algumas conclusoes a seu respeito, podem ser vistas no Capitulo 8.

Figura 17 — Graficos com as respostas do questionario

Vocé frequenta ou ja frequentou a Radio Cafuné como...
37 responses

DJ/ Artista 28 (75.7%)

Publico / Ouvinte: 33 (89.2%)
Organizagéo / GTs 13 (35.1%)
Host ou co-host 19 (51.4%)
0 10 20 30 40

Garantir que a radio tenha som 24 horas por dia, mesmo quando os Djs estdo dormindo
37 responses

25 (67.6%)

2 (10.8%) 5 (13.5%)

3 (8.1%)

Divulgagdo automatizada de avisos oficiais no chat da radio
37 responses

15

14 (37.8%)

13 (35.1%)

8 (21.6%)

2(5.4%)

Distribuigdo automatizada dos papéis de “host” e “co-host”
37 responses

15

14 (37.8%)

8 (21.6%)

5

4(10.8%)
0

1 4

Vocé chegou a ver o cafubot em operagao?

37 responses
@ sim
@ Néo vi o bot em operagdo

0 bot resolveu algum dos problemas listados acima?

I Resolve bem MMl Poderia melhorar MM Néo resolve [l Néo tenho certeza
20
10
0 -
Garantir que a radio tenha som 24 horas por dia, Divulgagao automatizada de avisos oficiais no chat da radio
Garantir o preenchimento do registro histérico da agenda (. Distribuigo automatizada do.

Vocé ja tentou enviar um comando para o cafubot? Teve facilidade ou dificuldade?

32 responses

@ Nao tentei
@ Tive facilidade

© Tive dificuldade de entender como
funciona

@ Tive dificuldade por conta de bugs
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Comentarios

Os comentéarios abaixo reproduzem na integra respostas deixadas no campo que
dizia “deixe sua sugestao aqui”. Para facilitar sua analise, foram agrupados em trés eixos

tematicos:

Sugestoes

« Playlists da Radio Cafuné no Spotify

o A idéia nao é minha, mas gostei da possibilidade do bot divulgar as musicas q estao
tocando ao vivo. A 1déia dele conseguir distribuir co-hosts quando o host nao esta
presente tb parece 6tima, mas nao vi acontecer, se é uma funcionalidade ja existente.
Muitas vezes nao o vemos online tb, nao sei exatamente como isso pode melhorar
th. Se seria possivel um comando universal no chat para que ele fosse "invocado"por
qualquer um na radio. No geral, acho ele bem funcional quando necessario, mesmo q
muitas vezes envie umas mensagens nada a ver rs. Acho que o cafubot resolve muito
e sou grata ao Ruda por te-lo desenvolvido. Quanto a distribui¢do de host e co host,
é um ponto polémico, por isso respondi indicando ressalvas.

Queixas

« Sinto falta de uma orientacao de como o Cafubot funciona.

o Minha sugestao ¢ que o GT Operacional tenha um tutorial sobre como utilizar todas
as fungoes disponiveis no Cafubot. Eu sinto dificuldade/receio de explorar melhor as
funcoes do Bot. Um tutorial poderia ser de grande ajuda.

o Eu acho o cafubot importante pra manter o som rolando, s6 que algumas vezes ele
se "empolga'rapido demais e entra com o som mesmo quando tem pessoas na sala
que vao tocar, tipo nos intervalos de DJs e ele entende que ninguém ta tocando e
entra...vi algumas vezes isso acontecendo , nada demais mas s6 pontuando...talvez
um tempo maior pra ele entrsr ou mesmo um esquema de, caso esteja rolando mic

aberto com a galera batendo papo ele entenda que nao precisa entrar, sei la. Bjs
ruda sdds

Agradecimentos

o Cafubot ¢ incrivel! Parabéns pelo trabalho Ruda
« Nada a opinar, cafubot é super tutil!

e Te amo, Ruda <3

e Eu amo o cafubot

o Nao deixe a rddio morrer!!!
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APENDICE C - Entrevistas

Esse apéndice apresenta a transcricao das entrevistas realizadas pelo autor que

foram citadas ao longo do trabalho. Mais detalhes sobre elas, como a data em que foram

concedidas e o meio usado para conduzi-las, podem ser conferidos nas Referéncias.

Entrevista com Renato Lima

Renato Lima:

Qual a data da primeira College online? E da dltima? E qual a data da
primeira festa presencial pés-reabertura?

A primeira [festa] College online que aconteceu foi um teste no meio de semana para
ver como funcionaria no Zoom, uma |edi¢io da festa] Bauhaus no dia 15 de abril de
2020. Depois fizemos para valer uma festa que estava marcada primeiramente para o
dia 21 de margo no After Bar (remarcada para o dia 28 e depois adiada por conta
do lockdown na cidade do Rio).

Entao, a primeira festa real foi no dia 25/04, a Music Non Stop (com o especial
anos 80 versus anos 90). A ultima festa online foi no dia 25/12/21 (fora a nossa
participagdo no réveillon da Internova Web Radio).

A gente retornaria com as festas presenciais em Janeiro de 2022 — para comemorar o
meu “niver” — mas houve um novo surto de COVID na cidade e achei melhor adiar
para preservar o publico. O retorno ficou marcado para o dia 1° de abril (acredite) e
novamente tivemos que adiar porque a cidade entrou em estado de alerta por conta
das chuvas.

No dia 20 de Abril de 2022 voltamos com tudo em uma nova casa — Vizinha 123 —
com um festao reunindo quase 280 pessoas e arrecadacao para a obra social Migalhas
de Luz (afetada pela chuva do inicio do més). Ajudamos a mesma instituigao na
tltima festa online de dezembro. E importante ressaltar que sé entrou na festa quem
apresentasse a carteira de vacinacao em dia.

Qual era a média de participantes em uma edicao online? O nimero se
mantinha constante?

: A média era o limite da sala do Zoom: 100 pessoas. Funcionava como uma casa de

festas / boate: parava de entrar gente quando atingia a lotacao e o publico revezava.
A lotacao do Bar do B era de 120 pessoas, por exemplo. Por isso acabamos mantendo
esse formato (porque era o plano que estava dentro do meu orgamento). A média era
150/200 pessoas mas 6bvio que foi diminuindo mais para o final de 2021, conforme
as aglomeragoes foram voltando ao normal.

Quais as principais diferengcas na producgao e realizacao de uma festa
em um ambiente virtual em comparacao com festas presenciais? E as
semelhancgas?
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R. L.

A tnica diferenca era nao ter que me deslocar para o local onde iria rolar a festa,
basicamente. O restante — producao, divulgagdo, DJs — era igualmente trabalhoso.
Sendo que a gente ficava online 30 minutos / uma hora antes de abrir a festa para
valer.

Quais foram os maiores desafios que vocé enfrentou ao fazer a transicao
de festas presenciais para um formato virtual?

Convencer o publico de que era possivel se divertir dentro de casa. A maioria
comprou a ideia da interagao pela telinha mas teve gente que nao curtiu. Eu mesmo
me preparava — roupa, banho, perfume etc — como se estivesse saindo para discotecar
e vi que boa parte fazia o mesmo, incluindo drinks e decoracao.

O equipamento e software para realizar uma festa online é muito diferente
de uma festa presencial? Vocé teve que aprender novas habilidades técnicas
para realizar as festas online?

Eu costumo / prefiro discotecar com midia fisica (CDs e Pen Drive). Entéao tive que
ceder aos softwares (Virtual DJ, no caso) para que a qualidade do som se mantivesse.
Como ja estava acostumado a trabalhar com o Zoom — em reunides virtuais para
desenhar storyboards — nao tive tanta dificuldade em me adaptar e dai surgiu a
ideia de fazer uma festa. Os maiores problemas eram a conexao de internet e a
performance do notebook (ja que o Zoom exigia demais do equipamento).

De que maneiras a interagao do piublico com os DJs, com as musicas e
entre si é diferente durante as festas online?

: A interacao nas festas online acontecia basicamente através do chat. Com muita

conversa entre os DJs e o publico (algo que ndo costuma acontecer tanto numa festa
presencial). Houve até namoro que comegou online e dura até hoje. A maior diferenga
foi chegarmos a outros lugares (Sao Paulo, Porto Alegre, Londres, Toronto). O efeito
da musica fazia com que as pessoas abrissem a camera para dancar mas estava longe
da vibragao de uma pista, com as pessoas se abragando e cantando em coro.

Como vocé acredita que as festas online ajudaram a manter a comunidade
unida durante o isolamento?

: A unido veio através da musica. Que sempre foi o objetivo primério da [festa] College:

unir as pessoas com um nicho musical em comum: Post-Punk, Pop, Rock Alternativo.

Entao muita gente me agradece até hoje porque tinha essa valvula de escape nos
finais de semana. Além de nucleos de amizade que acabaram se formando, um contato
mais proximo do que nas festas pré pandemia.

O grupo da festa — que chegou a ter mais de 200 pessoas e foi criado s6 para as festas
online — se mantém até hoje. Atualmente conta com 130 pessoas.

O que mais te marcou nesse periodo de festas online na pandemia? Quais
foram as reagoes mais memoraveis que vocé viu dos participantes durante
as festas? Vocé recebeu algum relato marcante dos participantes sobre
como as festas impactaram suas vidas durante o isolamento?
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O que mais me marcou foi a capacidade do ser humano se adaptar.

A festa era uma valvula de escape para mim também, nao s6 para o publico. Além
de uma fonte de renda, bem no principio.

Como a festa acontecia quinzenalmente, o publico comecou a esperar e se preparar
para os especiais, como gente fantasiada no especial Daft Punk. Surgiram figuras
como Dish Man (que lavava pratos durante a festa), Jesus (auto explicativo), o
Ursinho (um mistério digno de Agatha Christie).

Mas o momento mais memoravel foi um rapaz hospitalizado assistindo a festa. Ali
a gente percebeu que era algo diferente. Gente que nao teria como ir numa festa
normalmente — com bebés recém-nascidos, morando longe etc. — passaram a bater
ponto.

O modelo de contribuicao voluntaria deu certo? Vocés foram capazes de
ajudar quantas pessoas e por quanto tempo? Era um volume que chegava
a fazer alguma diferenca para os profissionais em isolamento?

Na verdade, houve um momento em que a receita me permitia pagar a cada um
envolvido o mesmo valor que seria numa festa presencial. E ainda sobrava para
ajudar outras pessoas.

Conseguimos — através da contribuicao do ptublico — ajudar muita gente que estava
parada (nao s6 da produgao da [festa] College — fotégrafo, door — como de fora).

Lembrando que a festa era gratuita mas havia a possibilidade de contribuir com a
quantia que fosse possivel. Foram varios relatos sobre como essa ajuda financeira
acabou sendo importante assim como o apoio emocional de se divertir numa noite
de sabado durante o periodo de isolamento.

Acho que o mais marcante foram as campanhas para ajudarmos algumas obras
sociais, formato que acabei levando para as festas presenciais (com a doagao de
alimentos na entrada).

Com o fim da pandemia e o retorno ao “novo normal”, quais licoes
e reflex6es vocé acha que esse periodo nos deixou? Foi s6 uma onda
passageira? O que fica disso tudo?

O que fica disso tudo é que a memoria do povo realmente é muito curta. As campanhas
para as doacoes precisam de reforco, tenho que buscar engajamento para a festa
diariamente.

Houve um boom logo apés a pandemia — passamos de 1.800 pessoas no perfil para
mais de 5 mil em 2 anos — mas agora a situacao normalizou, o publico voltou ao
hedonismo padrao.

Para 2025 as festas presenciais devem ficar mais espacadas e voltadas para um
aspecto mais cultural, de lancar bandas novas e mobilizar as pessoas de outra forma.

Seguir resistindo.

(LIMA, 2024)
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Entrevista com Cibele Boff

Cibele Boff:

O que era o Baile Belle Baile? Ele ja existia antes da pandemia? Vocé ja
tinha alguma experiéncia com producgao de eventos e discotecagem antes
do Zoom?

O Baile Belle Baile era uma festa online no meio da semana com a ideia que cada
DJ podia tocar o que tivesse vontade.

A ideia inicial é de que a tematica era livre e que fosse um espaco para compartilhar
gostos musicais diferentes, onde as pessoas fossem livres para tocarem o que quisessem
sem ter que se preocupar com o que os outros iam pensar ou se a musica era “de
festa” ou nao.

Nao tinha experiéncia com producao de eventos nem discotecagem, foi algo que se

iniciou durante a pandemia.

A decisao de realizar a festa online no Zoom veio como resposta a
pandemia? Desde o inicio, vocé imaginou que seria um evento recorrente?

: O Baile Belle Baile surgiu de dentro de um grupo chamado Festas EAD. O Festas

EAD comegou a partir da pandemia como uma forma de unir as pessoas na pandemia
através da musica, trazendo as festas pra dentro da casa das pessoas.

Foi a partir da minha participagdo no Festas EAD que comecei a colocar som nessas
festas e resolvi criar minha propria festa em um dia mais calmo em que normalmente
nao tivessem eventos do Festas EAD para aquelas pessoas que estavam precisando
de companhia durante a semana também.

Como vocé organizava as festas no Zoom? Quais foram os principais
desafios que vocé enfrentou?

: Eu comecei organizando pela [plataforma de gestao de eventos] Sympla. Cada semana

eu criava um evento no Sympla, criava uma arte para a divulgacao, divulgava no
instagram e nos grupos de WhatsApp e convidava os DJs para tocarem nas festas.
Eu tive ajuda da Fernanda Botta e do Gui Tintel com algumas artes e textos para a
divulgacao.

Mais além o Festas EAD se uniu enquanto grupo e pagou uma conta no Zoom, dessa
forma nao precisei mais do Sympla e pude divulgar somente no Instagram e nos
grupos de WhatsApp.

Depois comecaram algumas festas teméaticas como o Torre de BaBelle onde cada DJ
tocava musicas de um pais diferente, ou as edi¢des Pride onde todos os DJs eram
pessoas LGBTQIAPN+, também houve edi¢oes em que se comemoraram aniversarios
de pessoas do grupo.

Ao longo da organizagao os desafios foram mudando. Primeiro era dificil conseguir
completar o nimero de DJs por festa, a festa comecava as 20h e ia até as 2h,
inicialmente, entao eu precisava conseguir mais seis pessoas, além de mim, que
quisessem colocar som numa festa online numa quarta-feira a noite.

Quando a festa foi se tornando mais popular o desafio foi organizar os DJs para cada
evento, alternando alguns e tendo alguns fixos. Além disso, organizava o horario
que cada DJ ia tocar, as vezes tendo que fazer alguns malabarismos para que todos
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ficassem satisfeitos, os que queriam tocar mais cedo, os que queriam tocar mais tarde,
0S que nao queriam ser o primeiro, os que nao queriam ser o ultimo. Ia ao longo da
semana conversando com todos e organizando.

As fungbes de organizagao eram centralizadas em mim entao as vezes um dos desafios
era ter criatividade para criar uma arte diferente para a festa a cada semana e eu
nao tenho nenhuma experiéncia com design.

Era cobrado ingresso? Houve algum retorno financeiro?

Nao era cobrado ingresso. Quando era pela [plataforma de gestao de eventos] Sympla
eu colocava a opc¢ao de pagar 5 reais se quisesse colaborar.

Mais tarde eu fiz uma campanha na [plataforma de financiamento coletivo] apoie.se
em que dependendo do quanto era pago entre 5 ou 10 reais a pessoa poderia escolher
o album da semana, pois cada festa comecava com um album de um artista especifico.
Cheguei a receber 100 reais por més no més de mais movimento da campanha.

A ideia era que esse dinheiro fosse utilizado para organizar um Baile Belle Baile
presencial no fim da pandemia o qual foi realizado de fato no dia 09 de fevereiro de
2023, meu aniversario, com a producao do Fabiano Moreira e com a participagao de
seis DJs, contando comigo.

Qual foi o momento mais memoravel ou impactante que vocé vivenciou
durante as festas online na pandemia? Alguma histéria especifica que
gostaria de compartilhar?

: Tiveram muitos momentos memoraveis ao longo de todas as edigdes, mas sempre

lembro da noite em que acompanhamos o Egs, um membro do Festas EAD e DJ que
mora na Australia, indo se vacinar. Foi um momento muito bonito e o fato de ele ter
nos levado junto com ele foi muito especial.

Como vocé acredita que as festas online ajudaram a manter a comunidade
unida durante o isolamento?

. As festas online criaram um espaco seguro e de acolhimento durante a pandemia.

Um espago para compartilhar tanto de musica quanto de nossas vidas pessoais.

Todas as pessoas acabavam entrando nas casas umas das outras. Estavam presentes
nas vidas umas das outras cotidianamente seja pelo WhatsApp ou pelo Zoom. Os
dramas cotidianos, as situagoes engragadas ou tragicomicas, as noticias do momento,
tudo era compartilhado.

Tornou um momento dificil que seria de muito isolamento muito menos dificil no
sentido de que existia companhia, a gente estava junto. Depois que o Festas EAD
pagou a conta no Zoom a gente estava junto quase 24 horas por dia, qualquer um
podia colocar som a hora que quisesse.

As vezes nem era festa, as pessoas ficavam somente conversando no Zoom, contando
de suas vidas. Para mim, foi um espaco fundamental para a saide mental, onde
pude compartilhar algo tao importante pra mim, que é a misica com outras pessoas
e aprender sobre os gostos de outras pessoas também.

ue a experiéncia de realizar essas festas trouxe para a sua vida pds-
O d 1 ssas festas t d S
pandemia? Vocé adotou alguma nova pratica ou aprendizado?
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APENDICE C. Entrevistas

C. B.:

Acho que trouxe uma crenga de que eu posso realizar coisas que nao tinha ideia de
que podia realizar.

Nunca pensei que meu gosto musical pudesse agradar outras pessoas, que eu pudesse
organizar um evento, fazer artes para cada festa. Me deu uma sensacao de acreditar
mais nas minhas capacidades.

Aprendi muito sobre como lidar com pessoas para a realizacao de eventos, como
divulgar um trabalho, também aprendi sobre mim e sobre o que eu considero
importante. Sinto que cresci bastante como pessoa nao centralizando a festa em mim,
mas na experiéncia de todes.

Antes das festas online eu nunca fazia playlists no Spotify e eu andava tendo muita
dificuldade de ouvir musica por mais tempo, algo que sempre amei fazer. Apos as
festas online eu sigo fazendo playlists e ouvindo musica todos os dias.

Com o retorno do “novo normal”, que reflexdes esse periodo nos deixa?

Eu gosto de ter um ponto de vista otimista com relacao a tudo que aconteceu.

Claro que tiveram seus momentos dificeis, as “tretas” no grupo, crises, desentendi-
mentos. Mas isso acontece com todas as relagbes humanas. Acredito que o isso nos
traz ¢ saber que a gente tem essa capacidade de se unir em momentos como esse.
Que a gente tem a capacidade de acolher uns aos outros, de respeitar diferencas, de
incluir e de compartilhar.

Com o “novo normal” parece que muitas pessoas escolheram se esquecer disso, dessas
habilidades que a gente tem de se unir enquanto comunidade. Mas acho que isso é
algo que a gente pode levar pra todas nossas relagoes sociais

(BOFF, 2024)
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