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Resumo

Descreve-se o experimento de construgdo de um software capaz de gerar leads e titulos

jornalisticos de forma automatizada a partir de informagdes obtidas na Internet.

! Trabalho apresentado no GP Géneros Jornalisticos do XIV Encontro dos Grupos de Pesquisa em

Comunicagao, evento componente do XXXVII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo.
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A possibilidade tedrica ja prevista por Lage no final do século passado baseia-se na estrutura
simples e relativamente rigida desse tipo de construgdo narrativa, o que facilita a represen-
tacdo ou tradugdo da sua sintaxe em termos de instru¢des que os computadores possam
executar. Discutem-se também as relages entre sociedade, técnica e tecnologia, fazendo
um breve histdrico sobre a introdugdo das solugdes digitais nas redag¢des jornalisticas e seus
impactos. O desenvolvimento foi feito com a linguagem de programacgdo Python e a biblio-
teca NLTK- Natural Language Toolkit — e usou os resultados do Campeonato Brasileiro de

Futebol de 2013 publicados em portal da Internet como fonte de dados.

Palavras-chave: Géneros. Narrativas. Inteligéncia Artificial. Software. Ciberjornalismo.

Abstract

Describes the experiment of building a software able to generate leads and newspaper titles
in an automated manner from information obtained from the Internet. The theoretical pos-
sibility that Lage already provided by the end of last century, is based on relatively rigid and
simple structure of this type of story building, which facilitates the representation or transla-
tion of its syntax in accordance with instructions that the computer can execute. Also dis-
cusses the relationships between society, technology and technique, making a brief history of
the introduction of digital solutions in newsrooms and their impacts. The development was
done with the Python programming language and the Natural Language Toolkit library —
NLTK — and used the results of the Brazilian Football Championship 2013 published in the

Internet portal as a data source.

Keywords: Genres. Narratives. Artificial Intelligence. Software. Cyberjournalism.

Tecnologia - temor e fascinio, no mundo real e na ficcao

As possibilidades de pensar as relagdes entre sociedade e tecnologia deram
origem a novos campos como o que hoje se conhece como Science and Technology
Studies (STS). Nele pensadores como Castells (1999) e Andrew Feenberg (2002)
tém se dedicado a formular um cendrio compativel com os desafios de estudar
uma relagdo obviamente multifacetada e complexa.

Em sua revisdo das visdes simplistas sobre o tema, geralmente repre-
sentadas por defensores e criticos do papel da tecnologia no mundo de hoje,
Feenberg propde inicialmente uma espécie de mapeamento dessas posi¢des e, a
partir dele, tenta incorporar questdes como democracia, poder e liberdade, como
fatores também importantes a considerar nas discussdes dos STS.
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Na cartografia de Feenberg (2002) das sociedades modernas, a tecnologia
ocupa um lugar de destaque entre as fontes de poder que se articulam no meio
social. Para ele, as decisdes politicas que definem muitos dos aspectos da nossa
vida cotidiana sdo direcionadas pela influéncia dos controladores dos sistemas
técnicos, sejam eles das grandes corporagdes, militares ou de associa¢des profissi-
onais de grupos como fisicos, engenheiros e mais recentemente, pode-se sugerir
também, desenvolvedores de software.

Ao fazer tal constatacdo, o autor remete-se ao pensamento de Marx que ja
no século XIX criticava a ideia de que a economia pudesse ser apenas regida por
fatores extrapoliticos, por meio de leis com a da oferta e da procura. Do mesmo
modo, imaginar o papel da tecnologia sem avaliar as diversas relacdes que ela
estabelece com a sociedade pode implicar numa visdo reduzida do problema.

Num caminho semelhante a critica marxista de uma economia regulada por
uma ordem natural e inexordvel, Feenberg (2010) relativiza a racionalidade da
tecnologia a partir da constatacdo de que sua génese e desenvolvimento aconte-
cem no mundo dos homens e, por isso, também sao influenciadas por ele.

Criagdo técnica envolve interagdo entre razdo e experiéncia. Conhecimento da
natureza é necessario para fazer um equipamento que funcione. Este é o ele-
mento da atividade técnica que consideramos como racional. Mas o equipa-
mento deve funcionar num mundo social e as licGes da experiéncia nesse mun-
do influenciam o design (FEENBERG, 2010, p. 17)2.

Se no campo da Filosofia a dualidade simplificadora entre uma tecnologia
benéfica ou perigosa para o homem parece estar superada, o cinema ao longo de
décadas tem traduzido esse imagindrio de medo e fascinio em diversos filmes em
gue as solugdes tecnoldgicas sdo representadas por robos, autématos, maquinas e
até sofisticados programas de computador. Naves controladas por entidades au-
tomatizadas que se rebelam contra os humanos, como o computador HALL 9000
em “2001 — Odisseia no Espaco”, de Kubrick (1968); que decretam sua extingdo
como em “Exterminador do Futuro”, de James Cameron (1984) ou ainda que os
escravizam, num mundo digitalmente criado, a “Matrix”, para utilizacdo da huma-
nidade como simples fonte de energia, dos irmaos Wachowski (1999), sdo apenas
alguns dos inumeros exemplos que poderiamos citar.

Na série de TV Star Trek: The next generation , que também ganhou os cine-
mas (Star Trek - First Contact, Jonathan Frakes, 1996), uma das piores ameacas alie-

“Technical creation involves interaction between reason and experience. Knowledge of nature is
required to make a working device. This is the element of technical activity we think of as rational.
But the device must function in a social world, and the lessons of experience in that world influence

design.” — Tradugdo nossa.
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nigenas ja enfrentadas foi a dos Borgs, raca de seres hibridos, bioldgicos e maquini-
cos, que rapidamente assumiam o controle das areas que invadiam, a partir da con-
versdo dos seres que encontravam em sua prépria espécie, por meio da insergdo de
implantes que faziam as vitimas completamente integradas ao comando central,
agindo como uma col6nia de insetos, num exército cada vez maior.

Por outro lado, o fascinio pelas maquinas é muito anterior a quase inevitavel
dependéncia contemporanea que se estabelece com celulares, smartphones, tablets
e tantos outros gadgets tecnolégicos dos quais ndo se quer mais se separar.

Se na antiguidade e na idade média os relatos sobre autdmatos eram restri-
tos, o século XVIII é considerado sua época durea. No trecho de Devaux (1964), é
descrita a apresentacdo de uma dessas pecgas que ainda hoje podem ser vistas em
Paris, a “Tocadora de Xilofone”, de Roentgen, uma boneca musicista que se supde
tenha sido inspirada na figura de Maria Antonieta’.

Numa sala do Palacio de Versalhes, entre as saias de baldo e os vestidos da cor-
te, o eximio automatista Roentgen, apresenta a Luis XVI outra obra-prima.
Aquela Tocadora de xilofone, de corpete decotado e vestido de seda bordada,
provoca a curiosidade geral; fala-se do corpo da boneca divinamente modelado
debaixo do vestido, pasma-se com a precisdo e a sua altiva graciosidade. Uma
pequena aria muito viva saltita desperta pela saraivada dos martelos de marfim;
todo um século se desprende dessa musica elegante e seca; e quando a jovem,
debaixo dos anéis do seu penteado alto, volta a cabega para saudar, a seme-
Ihanga levanta um sussurro em toda a sala... Mais tocante e mais perfeita no
mecanismo que o Escrivdo ou a Musicienne, dos Jaquet-Droz, ou o Pato, de
Vaucanson, e os seus Flautistas, a Tocadora de xilofone evoca fielmente, quanto
a nos, a Primeira Idade do Automatismo (DEVAUX, 1964, p. 7).

Figura 1 - Tocadora de xilofone de Roentgen,
restaurada em 1864 por Robert Houdain

Fonte: Lutice créations, [2000-].

A histdria da boneca pode ser conhecida no documentdrio “L'Androide de Marie-Antoinette”, dispo-

nivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=pSxWmJLAaEg> .
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Jornalismo e Tecnologia

Desde os primordios, o jornalismo esteve ligado a algum tipo de tecnologia,
sendo o processo de impressdo de Gutemberg e seu desenvolvimento um dos
principais fatores que alavancou a expansdo dessa atividade.

Muito tempo depois, ja no final do século XX, a chegada das redes, da Internet
e dos computadores as redages iniciou um ciclo de profundas mudancas que até
hoje estd em andamento e que alguns como Soria (2014) descrevem simplesmente
como um tsunami, traduzindo o impacto devastador que positiva e negativamente a
digitalizacdo de grande parte do processo de producdo jornalistica tem causado.

Machado (2003), ao descrever o inicio da mudanca, ensina que duas posi-
¢0es se estabeleceram para compreender o que estava acontecendo.
A primeira, que se poderia chamar de instrumentalista, entendia que computado-
res eram apenas mais uma ferramenta a disposicdo dos jornalistas, artefatos adici-
onais a serem utilizados na execugdo do seu trabalho, como antes haviam também
sido as inovagdes do telégrafo, da maquina de escrever e do telex, entre outras.

Ja na segunda forma de entender a transformacdo, a chegada do digital re-
presentava uma alteragdo muito mais extensa, capaz de impactar todas as etapas
do processo de produgdo como também as habilidades necessarias para exercer a
funcdo de jornalista, os modelos de negdcio dessa cadeia produtiva e os préprios
papeis desempenhados tradicionalmente por emissores e receptores em relagdo
aos veiculos de massa.

A falta de clareza sobre as consequéncias para o jornalismo da disseminagdo do
suporte digital dificulta a compreensdo plena das particularidades da pratica
jornalistica nas redes, das mudangas no perfil do profissional, na estrutura orga-
nizacional das empresas jornalisticas e das fungGes que o usuario passa a ocupar
no sistema de produgdo de contetudos (MACHADO, 2003, p. 2).

Bradshaw e Rohumaa (2011), no histérico que tragcam sobre o inicio do jor-
nalismo online no ocidente, indicam os britanicos Today de 1986 como o precursor
na producdo de conteludo usando tecnologia digital e o Daily Telgraph como um
dos primeiros jornais impressos a ter sua versao transposta4 na ainda pouco co-
nhecida Internet de 1994. Era o Eletronic Telegraph. Em 1993, o primeiro browsers,
o0 Mosaic, havia sido langado. BBC Online em 1997 e Guardian Unlimited em 1999

Mielnickzuk (2001) fala das fases de jornalismo digital, chamando a primeira de fase transpositiva,
justamente porque o contelido do impresso era apenas copiado para a Internet sem grandes altera-
¢oes.

Um browser é um software cliente de Internet que solicita ao servidor as paginas que o usudario

assinala por meio do endereco que digita.
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sdo destaques numa lista de iniciativas ligadas a ideia de levar a atividade jornalis-
tica para o ciberespaco.

Na época havia uma grande confianga entre as empresas de midia de que a
Internet seria apenas mais um veiculo, mais um espag¢o a conquistar, uma nova
fronteira, em que vendendo publicidade e utilizando os modelos de negdcio tradi-
cionais todos poderiam prosperar. Tal certeza atraiu muitos investimentos e novas
empresas “dot.com” surgiram rapidamente, mas, em 2001, com a crise que ficou
conhecida como o estouro da bolha da Internet, percebeu-se que ndo era tdo
simples assim lucrar com as iniciativas digitais e que, pelo contrario, o que estava
comecando era uma corrida pela sobrevivéncia, em que apenas os que se adaptas-
sem ao novo cenario de forma mais eficiente poderiam continuar.

Passaram-se os anos e novas tecnologias foram continuamente sendo in-
corporadas ao fazer jornalistico. As bases de dados, a integracdo de multiplas mi-
dias para contar uma unica histdria, a capacidade de customizar e segmentar o
conteudo em funcdo dos interesses de usuarios cada vez mais exigentes e dificeis
de atrair. Surgiram os sistemas de CMS (Content Management Systems) que permi-
tiram aos jornalistas publicar diretamente seu conteudo sem a intermediacdo de
um programador ou especialista em HTML, a linguagem que organiza os elementos
de qualquer pagina na web e que os browsers utilizam para construir o que os
leitores veem em seus computadores.

Chamar os tradicionais consumidores de noticias de leitores também ndo é
mais tdo preciso. A digitalizagdo, o barateamento dos equipamentos para produzir
imagens e som, a expansdo da infraestrutura da Internet e a ubiquidade dos dispo-
sitivos moveis fez dos cidaddos produtores de conteldo, dando a eles um espaco
crescente no processo de producdo jornalistica e constituindo o que alguns cha-
mam de user generated content (UGC), contetido gerado por usudrios, e também
de jornalismo participativo, termo que traduz uma série de iniciativas com escopo
e dimensao diversose, indo do jornalismo produzido por ou para pequenas comu-
nidades até grandes iniciativas que, via Internet, ganham alcance internacional.

O impacto da tecnologia no jornalismo também obrigou a revisdo de alguns
conceitos classicos como o da piramide invertida e do lead. A necessidade da atua-
lizagdo constante e a pressdo do tempo criaram novas formas narrativas nas quais
a noticia é construida em camadas, a partir das unidades de informacgdo que vao se
tornando disponiveis, sendo conectadas pelos hiperlinks e cuja estrutura pode ir de
materiais praticamente brutos, sem qualquer edi¢cdo, a pacotes completos do
jornalismo tradicional incluindo analises, desdobramentos e contextualiza¢do. O
conceito de resolugdo semantica de Fidalgo (2003) descreve o processo, fazendo
uma analogia com as imagens digitais que, a partir do aumento do numero de

Ver em Knight e Cook (2013) a distingdo entre os dois conceitos.

Rev. Estud. Comun., Curitiba, v. 15, n. 38, p. 274-291, set./dez. 2014



PVLI sANTOS, M. C. de

pixels7que as formam, permitem gradualmente melhor visualizagdo e compreen-
sdo. Na redacgdo digital, as particulas de informag¢do chegam em fluxo continuo e
com elas se constroem histérias, iniciando as vezes apenas com poucas palavras na
area de “ultimas noticias” e, quando merecem, chegando as grandes reportagens
contadas no ambiente digital como a premiada Snow Fall (BRANCH, [2000-]), do
New York Times.

Mesmo com a necessidade de aprendizado em novas habilidades e devendo
agora ser capaz de trafegar por tecnologias, equipamentos e conceitos como o de
SEQ®e SMO, a figura do jornalista, reconfigurada pela tecnologia ainda permanece
essencial como elemento do processo de produgdo; mas em 2010, os primeiros
exemplos de algo mais radical comegaram a aparecer.

Narrativas automatizadas - Narrative Science e Automated Insigths

Morozov (2012), utilizando um sugestivo titulo “Um robo roubou o meu Pu-
litzer!”, relata os primeiros movimentos de empresas de inteligéncia artificial,
entre elas a Narrative Scienceg, no negdcio de gerar noticias. O produto da empre-
sa: conteudo jornalistico automatizado vendido como servigo para portais de noti-
cias, principalmente da area de esportes e finangas, em que uma boa parte da
informacdo utilizada advém de numeros e relagdes entre grandezas mensuraveis
como a cotacdo do ddlar ou o resultado de uma partida de futebol.

O conceito de pixel parte da ideia de que as imagens digitais sdo formadas por matrizes de pontos
que definem a resolugdo da tela e traduz a menor unidade constituinte da representa¢do das ima-
gens quando sdo gerenciadas por computadores.

Sigla para Search Engine Optimization, conjunto de técnicas para melhorar o posicionamento da
pagina de Internet em mecanismo de busca como Google. SMO (Social Media Optimization) seria o
equivalente para as redes sociais.

Disponivel em: <http://narrativescience.com/>.
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A Robot Stole My Pulitzer!

How automated journalism and Ioss of reading privacy may hurt civil
discourse

By Evgeny Morozov

Figura 2 - Print de matéria sobre jornalismo automatico
Fonte: Morozov, 2012.

Narrative Science (NS) nasceu de um projeto de pesquisa chamado “Stats
Monkey” desenvolvido por alunos e professores de ciéncia da computacdo e jorna-
lismo da Northwestern University a partir do InfoLab e que basicamente escrevia
resumos sobre resultados de jogos do baseball americano. Em 2010, a empresa
mudou de nome e logo em seguida patenteou uma plataforma de autoria baseada

em inteligéncia artificial chamada Quill.

M/

Independent agents
here for you 24/7
516 TEN NETWORK

SCOOS  SPONTS  SMOWS  WOED  STREMMS  EXPERTS  SCORES/STATS  COMMECT  CONTESTS S

BIG TEN'S BEST
DUNKERS: ONE
GUY'STOPS

MARINES ARE MADE

Figura 3 - Portal Big Ten Network (cliente)
Fonte: Big Ten Network, 2014.

Automated Insights (Al) é outra companhia que ja fornece contetdo jorna-
listico automatizado para diversos clientes. Nascida com o nome de StatSheet, em
2008, a empresa recebeu financiamento de uma entidade de apoio a inovac¢do no
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estado da Carolina do Norte nos EUA e iniciou um percurso de desenvolvimento
que em 2014 contabilizou, segundo seu site oficial (AUTOMATED INSIGHTS, 2013),
mais de 300 milhdes de textos escritos automaticamente, entre relatérios empre-
sariais e noticias jornalisticas.

2011 Saints Player Stats

« New England Patriots (13-3)
ware Off A

“ Square Off Against Now York
Giants (9-7) in Super Bow! XLVI

Figura 4 - Exemplos de conteldo publicado por Al em plataformas médveis
Fonte: Automated Insights, 2013.

Arce (2009) ja havia feito uma avaliacdo da possibilidade de automatizacado
dos discursos incluindo ai as ideias de Lage (1997) sobre o tema, ambos, entretan-
to, em carater tedrico e ndo experimental.

Coppin (2010, p. 24) esclarece que, no campo da inteligéncia artificial, uma
das principais questdes esta relacionada a representacdo da realidade que sera
utilizada pelo programa de computador, ja que “para um computador poder solu-
cionar um problema relacionado ao mundo real, ele primeiro precisa de um meio
para representar o mundo real internamente. Ao lidar com aquela representacdo
interna, o computador torna-se capaz de solucionar problemas”.
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Figura 5 - Processo de transformacgdo de dados brutos em narrativas, utilizado pela NS.

Fonte: Narrative Science, 2010.

Na questdo especifica do conteudo jornalistico, as empresas citadas come-
¢caram a produzir leads basicamente por ser uma forma que apresenta uma estru-
tura interna bastante definida e por isso traduzivel de modo mais facil para uma
sequéncia de instrucdes a ser realizadas por uma maquina.

Ao se pensar no conceito de género como resultado de uma tentativa de
organizacdo ou estruturacdo de determinado conjunto de produc¢do simbdlica a
partir do agrupamento em categorias com caracteristicas comuns, pode-se, ainda
gue de forma inconclusiva, relacionar os fatos acima ao possivel surgimento de um
novo género ciberjornalistico com um traco bastante caracteristico: ndo ser gerado
por humanos. O experimento descrito a seguir tenta aprofundar as consequéncias
dessa possibilidade, ainda que em carater exploratdrio.

Modelagem de experimento com resultados do futebol

Para construir nosso experimento de narrativa automatizada, propde-se a
desenvolver um cdédigo de programacdo capaz de escrever pequenos textos sobre
os resultados do campeonato brasileiro de futebol de 2013. Utiliza-se a linguagem
de programacao Python10 por considera-la de mais facil aprendizagem para nado
especialistas em programacdo como jornalistas e profissionais da comunicagéou.

A linguagem Python permite a utiliza¢do de diversos médulos de programa-
¢do ja desenvolvidos previamente e com finalidades especificas, facilitando a cons-
trucdo das solugdes a partir da combinacdo de funcgGes cujo codigo ja existe. A
biblioteca NLTK'? — Natural Language Toolkit — que é utilizada nesse projeto é um
desses exemplos e incorpora um grande nimero de recursos para o processamen-
to de textos.

A modelagem do problema foi feita a partir da seguinte sequéncia: obter re-
sultados dos jogos e informag¢bes complementares tais como local da partida e
numero da rodada; registrar essas informagdes em alguma estrutura simples de
arquivo que pudesse posteriormente ser consultada para a constru¢do do material;

Disponivel em: <www.python.org>.

Projetos envolvendo programacdo e jornalismo tém sido desenvolvidos, com exemplos na area do
Jornalismo Investigativo, no intuito de extrair e processar dados em grandes quantidades e utilizar
essas informagdes para a construgdo de infograficos e narrativas no jornalismo digital. Disponivel
em: <http://gijn.org/>.

Disponivel em: <www.nltk.org>.
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traduzir as préprias regras do torneio em termos de variaveis e relagdes para que a
sintaxe do regulamento pudesse orientar a concatenacado dos elementos do texto;
gerar as frases a partir dos resultados das operacdes realizadas com os dados cole-
tados nas partidas.

Assim, parte-se para uma soluc¢do que, a partir de um endereco especifico
na Internet em que esses dados fossem disponibilizados, conseguia ler todas as
informacdes iniciais de forma automadtica e mais rdpida. Para os testes, selecionou-
se a pagina do portal Terra dedicada a drea de esportes que publicava a cada roda-
da os resultados e a tabela atualizada do campeonato (PORTAL TERRA, 2014)13. A
tabela foi usada como instrumento de validagdo dos cdlculos do software ja que ela
também totalizava as métricas que as regras do torneio geravam tais como numero
de jogos, pontos ganhos, gols feitos, gols sofridos, saldo de gols e indice de apro-
veitamento.

Definida a estratégia de coleta dos dados, fez-se a parte do cédigo que sal-
vava esses elementos, associando-os a cada time numa estrutura que na lingua-
gem Python é conhecida por diciondrio, em que a cada elemento, chamado de
chave, sdo associados valores diversos, cada um representando alguma informacao

gerada a partir dos resultados dos jogos.

74 CBPontos5.py - D:\Python\ParserTestes\CBPontos5.py = [ |-

File Edit Format Run Options Windows Help
| BeautifulSoup BeautifulSoup
itemgetter

Figura 6 — Parte do cédigo que mostra o enderego de extragdo dos dados e os
times na estrutura de chaves do dicionario, inicialmente com todos os
campos zerados

Fonte: Autor, 2014.

¥ Atualmente, o endereco da tabela é <http://esportes.terra.com.br/futebol/brasileiro-serie-

a/tabela>.
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Ao iniciar o cédigo, o usuario é demandado apenas a escolher o nimero da
rodada que deseja explorar. A partir dai, o software coleta os resultados de todas
as rodadas até chegar a selecionada e assim vai registrando os resultados e acumu-
lando-os na estrutura do diciondrio. E interessante observar que o que é retirado
do portal da Internet sdo apenas os resultados dos jogos. Com eles, o software
aplica as regras do torneio para calcular os outros valores associados ao time. Por
exemplo, ao coletar o resultado de determinada partida, o software compara o
numero de gols dos dois times envolvidos, se um deles é maior do que o outro, o
de valor maior ganhou a partida e, por isso, no registro referente a pontos ganhos
sdo acrescidas trés unidades. O perdedor ndo soma nada no registro e no caso de
saldo de gols iguais, uma unidade é acrescentada a cada um dos times indicando os
pontos por um empate.

A parte do texto também esta associada a essa légica. Foi criada uma lista
de verbos a ser usada de acordo com o contexto do resultado. Assim “vence”,
“ganha”, “bate” e outras constru¢des semelhantes sdo escolhidas de forma aleaté-
ria pelo software. Quando a diferenca de gols entre o vencedor ou o perdedor é
maior que dois, indicando uma forte superioridade no placar, outra lista de verbos
é acionada com opg¢bes como “arrasa”, “liquida” e até “humilha”, pensando num
texto mais sensacionalista. Assim, o titulo é gerado concatenando as informacdes
basicas que ja existem, no caso, o nome dos times e o placar, como em “Flamengo
vence Botafogo no Engenhdo por 3 a 2”. Considerando que o software capturou da
Internet os times envolvidos e o resultado, bem como o lugar onde aconteceu,
basta comparar os gols do placar, definir o vencedor e dai escolher um dos verbos
da lista disponivel, concatenando todos esses elementos numa estrutura simples.
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Figura 7 - Tela que compara a pagina do portal com os resultados e a tela gerada
pelo programa em que podem ser vistos primeiro os dados registrados e
depois as sugestées de titulo baseadas nos resultados

Fonte: Autor, 2014.

A medida que o software registra os jogos das rodadas, ele vai atualizando
todos os parametros adicionais ja listados, que sdo representacdes definidas pelas
préprias regras do torneio, incluindo na estrutura de dicionario que foi criada um
conjunto de dados que sera utilizado para inferir varias outras informac¢des como a
propria posicdo do time na tabela, o nimero de pontos que cada um tem e seu
aproveitamento, calculado dividindo o total de pontos conseguidos pelo total de
pontos disputados.

Como exemplo, se um time disputou 10 jogos, ou seja, 30 pontos, valor que
teria se vencesse todas as partidas e de fato tem apenas 3, uma vitéria e um empa-
te ou trés empates, seu rendimento seria de apenas 10%, ou seja, bastante baixo.

Esses numeros permitem ao software escrever textos com mais informa-

¢Oes.
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Figura 8 - Tela do software que demonstra a estrutura do dicionario atualizada e
um pequeno texto de resumo da situa¢do do time no campeonato a par-
tir dos elementos registrados

Fonte: Autor, 2014.

Num nivel com um pouco mais de complexidade é escrito entdo um lead
com informacgGes gerais sobre a situagdo do campeonato naquela rodada. Basica-
mente a partir do resumo que é inferido com a situac¢do individual de cada time, o
software faz o texto indicando os lideres com seus numeros e os lanternas do
torneio, aspectos que normalmente sdo enfatizados em noticiario desse tipo.
E importante ressaltar que a tabela do site é aqui utilizada apenas para validar os
resultados ja que o software retira da Internet somente os jogos, seus resultados e
o local onde aconteceram. O resto ele mesmo calcula, baseado nas regras do tor-
neio que estdo representadas para ele em termos de instrugdes de programacao.

A construgdo desse conteudo, apesar de um pouco mais complicada, tam-
bém parte da ideia de concatenar unidades menores de informacdo a partir de
listas de palavras e expressGes comuns nesse tipo de texto.

A titulo de ilustracdo, seria como definir uma estrutura prévia em que al-
guns elementos, no caso, o nome dos times e suas métricas, podem ser imaginados
como lacunas a ser preenchidas por quem estiver naquelas posi¢ées em uma de-
terminada rodada. A ideia de arquivos dinamicos, ou seja, que se alteram ao longo
do tempo pode ser utilizada aqui.
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Fonte: Autor, 2014.

Conclusoes

Apesar de ter sido conduzido apenas em carater exploratério, o experimen-
to indica a possibilidade real e ndo apenas tedrica de produzir alguns tipos de es-
truturas jornalisticas de forma automatizada.

Ficou claro que conteudos baseados em informagdes numéricas e relagdes
gue podem ser reduzidas mais facilmente a expressGes matematicas, baseadas
numa sintaxe mais restrita como a que pode ser extraida das regras de um torneio
esportivo, por exemplo, sdo mais faceis de reproduzir.

Da mesma forma que se faz com os resultados do Campeonato Brasileiro,
nao seria dificil construir algo semelhante para gerar pequenos textos informando
as variagbes do cambio ou de agBes em bolsas de valores, a previsdo do tempo
para cidades ou regiGes e outros conteudos que, se observados, sdo construidos
com uma estrutura que se repete com pequenas variagdes.

A capacidade de coletar e processar informag¢des com grande quantidade e
variedade parece indicar o potencial de uso desse tipo de solucdo, principalmente
no jornalismo online e nos grandes portais da Internet que precisam atualizar seus
conteudos com mais agilidade.
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Formas mais complexas de programas ja estdo em uso comercial como nos
exemplos da Narrative Science e da Automated Insights. Os desdobramentos desse
tipo de tecnologia no mercado ainda n3o podem ser avaliados. E fato que muitas
redacBes tém reduzido postos de trabalho e/ou se utilizado de m&o de obra con-
tratada de outras formas diferentes da relacdo formal registrada em carteira. Tem-
porarios, estagiarios e colaboradores que sdo pagos como pessoa juridica sao situ-
acbes comuns. Com o desenvolvimento de solu¢des mais sofisticadas de producao
de conteudo a partir de software, é possivel considerar que novas alteraces po-
dem estar a caminho.

E importante ressaltar também que mesmo as solucdes mais complexas de
inteligéncia artificial ainda estdo distantes de replicar as sutilezas e complexidades
de um bom texto jornalistico, principalmente numa lingua como a portuguesa, que
até hoje apresenta dificuldades para outras categorias de software, como os de
reconhecimento de voz e tradug¢do, para conseguirem niveis altos de acerto.

Por outro lado, a precariza¢do do trabalho e a replicagdo indiscriminada de re-
leases e conteldos gerados por fontes, justificados de forma simplista pela pressao
do tempo e pela necessidade de atualizagdo constante, sdo um risco para esses pro-
fissionais ja que, como foi demonstrado, as operagdes simples e baseadas em estru-
turas comuns tém muito mais chances de serem replicadas automaticamente.

O aprofundamento no trabalho de apuragdo, o jornalismo investigativo, a
extragdo de relagdes complexas a partir de dados inter-relacionados e a criagdo de
infograficos e formas alternativas de visualizacdo de informac¢des parecem bons
exemplos de como a atividade humana pode continuar sendo essencial no que se
considera um jornalismo de qualidade. A melhoria dos curriculos e dos programas
de formacgdo na area também terdo papel importante nos impactos dessas novas
tecnologias.

l,,14 . ~ s s . N
, parece ser uma afirmac¢do intimamente ligada as rela-

Se “resistir é inuti
¢Oes entre homens e técnica na histéria das sociedades, no campo do jornalismo,
um texto criativo e bem elaborado podera garantir a convivéncia pacifica com as
solugbes automatizadas que tem seu valor em processos repetitivos e de baixo
nivel de execucgdo.

As informacgdes disponiveis ainda sdo inconclusivas para que se estabeleca
um novo género jornalistico. Entretanto, é interessante observar que o software
alimenta-se das informagdes intrinsecas ao evento ou contexto para o qual é dire-
cionado, bem como das relagdes internas que ali se estabelecem; hoje lidando
apenas com questdes simples, mas, no futuro, talvez, sendo apto a identificar

situagdes mais complicadas.

¥ “Resistance is futile”, frase repetida pelos Borgs da séria Star Trek para suas vitimas (traduc¢do

nossa).
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Muito mais nociva do que a geragdo de textos jornalisticos via software pa-
rece ser a automatizagdo dos jornalistas que deixam de exercer a agdo humana e
complexa ligada a sua atividade, no exercicio das praticas da profissdao, simples-
mente replicando conteludos ou realizando de forma descuidada parte do seu
trabalho. Esse parece ser o grande problema que se tem de enfrentar, sejam os
homens céticos, temerosos ou fascinados por tecnologia.
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