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Resumo: Descreve-se o experimento de constru¢io de um software capaz de gerar
leads e titulos jornalisticos de forma automatizada a partir de informacdes obtidas
na internet. 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 representacdo ou traducdo da sua sintaxe em termos de
instrucdes que os computadores possam executar. Discute-se também as relacdes
entre sociedade, técnica e tecnologia, fazendo um breve histérico sobre a introdugéo
das solugdes digitais nas redagdes jornalisticas e seus impactos. O desenvolvimento
foi feito com a linguagem de programagdo Python e a biblioteca NLTK- Natural
Language Toolkit — e usou os resultados do Campeonato Brasileiro de Futebol de
2013 publicados em portal da internet como fonte de dados.
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Abstract: This paper 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 possibility Lage already provided by the
end of the last century is based on simple and relatively rigid structure of this kind
of narrative construction, which facilitates the representation and translation of its
syntax in terms of instructions that computers can perform. We also discuss the
relationship between society, technics and technology, making a brief history of the
introduction of digital solutions in newspaper newsrooms and their impacts. The
development was done with the Python programming language and library-NLTK
Natural Language Toolkit - and used the results of the Brazilian Football
Championship of 2013 published in the internet portal as a data source.
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1 Introducio — o medo e o fascinio das maquinas

Apesar de simplificadora, a versdao dualista das relacdes entre homens e tecnologia
ainda hoje € utilizada. Problematizando a neutralidade da técnica no mundo, que existiria
apenas como instrumento impessoal, moldado pelas maos de seu utilizador, fica dificil nao
pensar nas complexas imbricacOes entre os aspectos culturais, econdmicos, sociais €
tecnolégicos, em dado momento histérico e lugar. Tal situacdo nos leva a um amplo espectro
de possibilidades com perspectivas naturalisticas, humanisticas, criticas e tecnicistas,
incluindo ai as posicdes mais extremadas dos que temem ou defendem as solucdes
tecnologicas.

Sejam prometéicos ou fusticos (RUDIGER, 2007), apocalipticos ou integrados (ECO,
2006), ciberiluministas ou neoluditas3, muito esfor¢o tem sido dedicado por areas como a da
Filosofia da Tecnologia e afins para discutir a questdo, que se inicia com o conceito de
técnica.

E importante ressaltar as diferengas entre técnica e tecnologia. Enquanto a primeira
ja fazia parte das discussoes dos fildsofos gregos, a ultima efetivamente comega a constituir-
se, ainda que de forma embriondria, no Renascimento, a partir da jun¢do da ciéncia aplicada e
do objetivo, naquele momento, cada vez mais claro, de dominar a natureza a partir da razao.

Para entender a diferenca € preciso voltar cerca de cinco séculos antes do inicio da
era cristd. A tekhne dos gregos segundo Lemos (2002) estava intimamente ligada as acdes
préticas cobrindo uma ampla faixa de atividades que iam dos oficios mais simples baseados
em trabalhos manuais até as artes e a medicina. Era tekhne, portanto, tudo aquilo produzido
pela acdo do homem num contraponto ao que era gerado pela natureza.

Essa primeira dicotomia na Grécia de Platdo e Aristételes trazia um julgamento de
valor bem definido: o fazer da natureza era superior porque permitia a possibilidade de gerar

a si mesmo, de atravessar a fronteira entre a auséncia e a presenca, de forma independente. A

’A ideia do ciberiluminismo est relacionada i visdo extremamente positiva e as vezes até ingénua sobre a
relacdo entre tecnologia e seres humanos, representada normalmente por suas caracteristicas inovadoras,
gerando transformagdes capazes de criar um mundo melhor e mais justo. J4 o ludismo vem de Ned Ludd,
supostamente, operdrio que liderou um movimento que pregava a destrui¢do das mdquinas nas tecelagens
inglesas porque essas reduziam os postos de trabalho. Alguns autores citam Ludd como um personagem criado
pelo movimento operdrio da época para facilitar a propagacdo da campanha contra a automatiza¢do do
processo fabril no inicio da Revolugdo Industrial.



heranca divina e, por isso mais pura, fazia da phusis, o principio da geracdo das coisas
naturais, superior a tekhne, sempre algo inferior, sem a capacidade da auto-poieses, ou seja,
da autoreproducao.

Se as origens da técnica repousam na antiguidade, o conceito de tecnologia veio bem
depois. Ensina-nos Lemos (2002) que a tecnologia é a técnica moderna, muito distante do
imagindario da antiguidade e liberta dos seus lacos com o divino. Pelo contrario, € a técnica
que, baseada na razdo e no desenvolvimento cientifico, na fisica newtoniana, na matemética
cartesiana e no empirismo, transforma a natureza em “objeto de livre conquista” (LEMOS,
2002, p. 45).

Para Riidiger (2007, p. 175) “a técnica €, em esséncia, uma mediacdo do processo de
formacdo da vida humana em condicdes sociais determinadas”. Ja a tecnologia é

o conhecimento operacional que designamos pelo termo técnica enquanto se
articula com a forma de saber que chamamos ciéncia, através da mediacdo da

mdquina e, potencialmente, em todas as dreas passiveis de automatizagdo, conforme
define o tempo que a criou, a Modernidade (RUDIGER, 2007, p. 186).

Se para Heidegger, a técnica ¢ um modo de existéncia do homem no mundo, a partir
da modernidade, esse existir tomard um rumo direto de agressdo a natureza, agora sujeita ao
conhecimento humano e a ideia de um progresso linear, constante e que ndo podia ser parado.
Para muitos, como Sennett (2009), abre-se aqui a caixa de Pandora, a deusa da invengao
enviada por Zeus a terra e que para os gregos representava também a cultura das coisas
produzidas pelo homem, através das quais este poderia causar danos a si mesmo.

Os grandes conflitos mundiais da primeira metade do século XX, o nazismo e o
pesadelo da guerra fria e da ameaca nuclear materializaram os piores sonhos dos gregos num
mundo que, em tese, deveria ser mais evoluido justamente pela existéncia da tecnologia.

Nos ultimos trés séculos a Filosofia da Ciéncia ocupou muitos pensadores, mas s
no século XX, a partir de eventos como a bomba atdmica em Hiroshima e Nagasaki e
posteriormente as preocupacdes com as mudancas climdticas, a poluicdo gerada pelo

desenvolvimento industrial’ e a manipulacdo genética com a possibilidade, mesmo que

*Em janeiro de 2013 a polui¢do em Pequim chegou a 25 vezes do valor méximo aceitavel para o ser humano,
gerando inclusive um protesto que constituia-se na venda de latinhas de ar na cidade. Edi¢do do Jornal
Nacional — TV Globo —29/01/2013.



tedrica, da clonagem de seres humanos que esse cendrio comegou a mudar e a produgdo sobre
uma Filosofia da Tecnologia passou a tomar corpo.

A intensidade e a velocidade das mudancgas econdmicas e sociais nas ultimas
décadas, de alguma forma, ligadas ao desenvolvimento tecnol6gico, deram a esse campo um
interesse com crescimento exponencial e uma diversidade de correntes e enfoques.

As possibilidades vdo do determinismo tecnoldgico e sua versdo radical da
tecnologia autonoma de Ellul (1968), que de forma geral coloca os homens a mercé da
tecnologia, até versdes opostas, como as que pregam a constru¢do social da tecnologia,
definida ndo por parametros fora do controle humano mas, pelo contrdrio, a partir da
interagdo de vérios grupos de interesse que definem as linhas gerais do seu desenvolvimento.

Nomes como Heidegger, Arendt e Marcuse representam uma visdo critica do
problema, com escritos nem sempre de facil leitura. Segundo Dusek (2006) ha variagdes para
todos. Linguistas anglo-americanos, neo-marxistas, fenomenologistas europeus,
existencialistas, hermeneutas, representantes do pragmatismo americano e filésofos pos-
modernos como Deleuze, Virilio e mais recentemente Bruno Latour, focalizaram seus olhares
sobre a relacdo entre o homem e a tecnologia, transformando uma temética pouco valorizada
em algo com uma centralidade quase inevitavel.

Em 1976 foi fundada a Sociedade para a Filosofia e a Tecnologia (SPT), segundo
sua propria pagina publica na internet (THE SOCIETY FOR PHILOSOPHY AND
TECHNOLOGY, 2014), uma organizacdo internacional independente que estimula, da
suporte e intermedia discussoes filosoéficas relevantes sobre tecnologia.

As possibilidades de pensar as relacdes entre sociedade e tecnologia deram origem a
novos campos como o que hoje conhecemos 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 relacdo obviamente multifacetada e
complexa.

Em sua critica a visdes simplistas sobre o papel da tecnologia no mundo de hoje,
Feenberg nos propde inicialmente uma espécie de mapeamento das posi¢des normalmente
apresentadas e a partir delas tenta incorporar questdes como democracia, poder e liberdade,

como fatores também importantes a considerar nas discussdes dos STS.



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 corporacdes,
militares ou de associagdes profissionais de grupos como fisicos, engenheiros e mais
recentemente, poderiamos sugerir também, desenvolvedores de software.

Ao fazer tal constatacdo o autor se remete ao pensamento de Marx que ji no século
XIX criticava a ideia de que a economia pudesse ser apenas regida por fatores extrapoliticos,
através de leis com a da oferta e da procura. Do mesmo modo, imaginar o papel da tecnologia
sem avaliar as diversas relagdes 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 constatacio de que sua génese e desenvolvimento acontecem no mundo dos homens e, por
isso, também sdo influenciadas por ele.

Criacdo técnica envolve interacdo entre razdo e experiéncia. Conhecimento da
natureza € necessdrio para fazer um equipamento que funcione. Este é o elemento
da atividade técnica que consideramos como racional. Mas o equipamento deve

funcionar num mundo social e as licdes da experiéncia nesse mundo influenciam o
design (FEENBERG, 2010, p. 17)’.

Se no campo da Filosofia € amplo o debate, o cinema ao longo de décadas tem
traduzido esse imagindrio de medo e fascinio em diversos filmes onde as solucdes
tecnoldgicas sdo representadas por robos, autdmatos, maquinas e até sofisticados programas
de computador. Naves controladas por entidades automatizadas que se rebelam contra os
humanos, como o computador HALL 9000 em “2001 — Odisseia no Espaco” de Kubrick
(1968); que decretam sua extincdo como em ‘“‘Exterminador do Futuro” de James Cameron

(1984) ou ainda que os escravizam, num mundo digitalmente criado, a “Matrix”, para

>“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.” — Traducéo nossa.



utilizacdo da humanidade como simples fonte de energia, dos irmdos Wachowski (1999), sdao
apenas alguns dos inimeros exemplos que poderiamos citar.

Na série de TV Star Trek: The next generation , que também ganhou os cinemas (Star
Trek - First Contact, Jonathan Frakes, 1996), uma das piores ameacas alienigenas ja
enfrentadas foi a dos Borgs, raca de seres hibridos, bioldgicos e maquinicos, que rapidamente
assumiam o controle das dreas que invadiam, a partir da conversio dos seres que
encontravam em sua propria espécie, através da insercao de implantes que faziam as vitimas
completamente integradas ao comando central, agindo como uma colonia de insetos, num
exército cada vez maior.

Por outro lado, o fascinio pelas mdaquinas € muito anterior a quase inevitavel
dependéncia contemporanea que estabelecemos com celulares, smartphones, tablets e tantos
outros gadgets tecnoldgicos dos quais nao queremos mais nos separar.

Se na antiguidade e na idade média os relatos sobre autdmatos eram restritos, o século
XVIII € considerado sua época durea. No trecho de Devaux (1964) € descrita a apresentacdo
de uma dessas pecas 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 Palédcio de Versalhes, entre as saias de balao e os vestidos da corte, o
eximio automatista Roentgen, apresenta a Lufs 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 dria
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 cabeca para saudar, a semelhanca 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 nés, a Primeira Idade do
Automatismo (DEVAUX, 1964, p. 7).

®A histéria da boneca pode ser conhecida no documentirio “L'Androide de Marie-Antoinette”, disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=pSxWmJLAaEg .



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

Fonte: Lutice Créations ([200-]).

2 Jornalismo e Tecnologia

Desde os primérdios, 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 expansao dessa atividade.

Muito tempo depois, ja no final do século XX, a chegada das redes, da internet e dos
computadores as redagdes iniciou um ciclo de profundas mudangas 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 digitalizacao de grande parte
do processo de produgdo jornalistica tem causado.

Machado (2003), ao descrever o inicio da mudanca, nos ensina que duas posi¢coes se
estabeleceram para compreender o que estava acontecendo. A primeira, que poderiamos
chamar de instrumentalista, entendia que computadores eram apenas mais uma ferramenta a
disposicao dos jornalistas, artefatos adicionais a serem utilizados na execucdo do seu
trabalho, como antes haviam também sido as inovacdes do telégrafo, da maquina de escrever
e do telex, entre outras.

Ja na segunda forma de entender a transformacao, a chegada do digital representava
uma alteracdo muito mais extensa, capaz de impactar todas as etapas do processo de
producdo como também as habilidades necessdrias para exercer a fungdo de jornalista, os
modelos de negécio dessa cadeia produtiva e os proprios papeis desempenhados

tradicionalmente por emissores e receptores em relacio 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 mudancas no perfil do profissional, na estrutura
organizacional das empresas jornalisticas e das fungdes que o usudrio passa a
ocupar no sistema de produgdo de contetidos (MACHADO, 2003, p. 2).

Bradshaw e Rohumaa (2011), no histérico que tracam sobre o inicio do jornalismo
online no ocidente, indicam os britanicos Today de 1986 como o precursor na producido de
conteddo usando tecnologia digital e o Daily Telgraph como um dos primeiros jornais
impressos a ter sua versdo transposta’ na ainda pouco conhecida internet de 1994. Era o
Eletronic Telegraph. Em 1993 o primeiro browser®, o Mosaic, havia sido langado. BBC
Online em 1997 e Guardian Unlimited em 1999 sdo destaques numa lista de iniciativas
ligadas a ideia de levar a atividade jornalistica para o ciberespaco.

Na época havia uma grande confianca entre as empresas de midia de que a internet
seria apenas mais um veiculo, mais um espaco a conquistar, uma nova fronteira, onde
vendendo publicidade e utilizando os modelos de negécio tradicionais todos poderiam
prosperar. Tal certeza atraiu muitos investimentos € 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 tao simples assim lucrar com as iniciativas digitais e que,
pelo contrdrio, o que estava comegando era uma corrida pela sobrevivéncia, onde apenas os
que se adaptassem ao novo cendrio de forma mais eficiente poderiam continuar.

Passaram-se os anos e novas tecnologias foram continuamente sendo incorporadas ao
fazer jornalistico. As bases de dados, a integracdo de multiplas midias para contar uma tnica
histéria, a capacidade de customizar e segmentar o conteido em func¢do dos interesses de
usudrios cada vez mais exigentes e dificeis de atrair. Surgiram os sistemas de CMS (Content
Management Systems) que permitiram aos jornalistas publicar diretamente seu conteido 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.

"Mielnickzuk (2001) nos fala das fases de jornalismo digital, chamando a primeira de fase transpositiva,
justamente porque o conteido do impresso era apenas copiado para a internet sem grandes alteragdes.

8 Um browser é um software cliente de internet que solicita ao servidor as paginas que o usudrio assinala através
do endereco.



Chamar os tradicionais consumidores de noticias de leitores também ndo é mais tdo
preciso. A digitalizagdo, o barateamento dos equipamentos para produzir imagens € som, a
expansdo da infraestrutura da internet e a ubiquidade dos dispositivos moéveis fez dos
cidaddos produtores de contetido, dando a eles um espago crescente no processo de producao
jornalistica e constituindo o que alguns chamam de user generated content (UGC) , conteido
gerado por usudrios e também de jornalismo participativo, termo que traduz uma série de
iniciativas com escopo e dimensao diversos’, indo do jornalismo produzido por ou para
pequenas comunidades 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 pirdmide invertida e do lead. A necessidade da atualizacio constante e a
pressdo do tempo criaram novas formas narrativas onde a noticia é construida em camadas, a
partir das unidades de informacao que vao se tornando disponiveis, sendo conectadas pelos
hiperlinks e cuja estrutura pode ir de materiais praticamente brutos, sem qualquer edi¢do, a
pacotes completos do jornalismo tradicional incluindo andlises, desdobramentos e
contextualizacdo. O conceito de resolu¢do semantica de Fidalgo (2003) descreve o processo,
fazendo uma analogia com as imagens digitais que, a partir do aumento do ndmero de
pixels'’ que as formam, permitem gradualmente melhor visualizacio e compreensdo. Na
redagdo digital as particulas de informacdo chegam em fluxo continuo e com elas
construimos nossas historias, iniciando as vezes apenas com poucas palavras na drea de
“dltimas noticias” e, quando merecem, chegando as grandes reportagens contadas no
ambiente digital como a premiada Snow Fall (BRANCH, ([200-])) 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 SEO'' ¢ SMO, a

figura do jornalista, reconfigurada pela tecnologia ainda permanece essencial como elemento

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

%0 conceito de pixel parte da ideia de que as imagens digitais sdo formadas por matrizes de pontos que definem
a resolucdo da tela e traduz a menor unidade constituinte da representacdo das imagens quando sio
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.



do processo de producdo; mas em 2010, os primeiros exemplos de algo mais radical

comegaram a aparecer.

3 Narrativas Automatizadas - Narrative Science e Automated Insigths

Morozov (2012) utilizando um sugestivo titulo, “Um robd roubou o meu Pulitzer !”

relata os primeiros movimentos de empresas de inteligéncia artificial, entre elas a Narrative

Science'?, no negécio de gerar noticias. O produto da empresa: conteddo jornalistico

automatizado vendido como servico para portais de noticias, principalmente da drea de

esportes e finangas, onde uma boa parte da informacdo utilizada advém de nimeros e

relagdes entre grandezas mensurdveis como a cotacdo do délar ou o resultado de uma partida

de futebol.

Figura 2 - Print de matéria sobre jornalismo automatico

Fonte: Morozov (2012).
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A Robot Stole My Pulitzer!

How automated journalism and loss of reading privacy may hurt civil

discourse.

By Evgeny Morozov | Posted Monday, March 18, 2012, at 7:11 AMET

Can technology be autonomous? Does it lead a
life of its own and operate independently of
human guidance? From the French theologian
Jacques Ellul to the Unabomber, this used to be
widely accepted. Today, however, most
historians and sociclogists of technology dismiss
it as naive and inaccurate.

Yet the world of modern finance is increasingly
dependent on automated trading, with
sophisticated computer algorithms finding and
exploiting pricing irregularities that are invisible
to ordinary traders.

Meanwhile, Forbes—one of financial journalism’s
most venerable institutions—now employs a

& company called Narrative Science to
B W automatically generate online articles about
# what to expact from upcoming corporate

amings statements. Just feed it some statistics

= and, within seconds, the clever software

produces highly readable stories. Or, as Forbes
puts it, “Narrative Science, through its proprietary
artificial intelligence platform, transforms data
into stories and insights.”

Narrative Science (NS) nasceu de um projeto de pesquisa chamado ‘“Stats Monkey”

desenvolvido por alunos e professores de ciéncia da computacdo e jornalismo da

Northwestern University a partir do InfolLLab e que basicamente escrevia resumos sobre

resultados de jogos do baseball americano. Em 2010 a empresa mudou de nome e logo em

“http://narrativescience.com/
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seguida patenteou uma plataforma de autoria baseada em inteligéncia artificial chamada

Quill.

Indepenﬂent agents
here for you 24/7
BIG TEN NETWORK

SCHOOLS ~ SPORTS ~ SHOWS  WIDED STREAMS EXPERTS  SCORES/STATS — CONNECT — CONTESTS  SHOP  ABOUT

BIG TEN'S BEST
DUNKERS: ONE
GUY'S TOP 5

MARINES ARE MADE

Fonte: Big Ten Network (2014).

Automated Insights (Al) € outra companhia que ja fornece conteido jornalistico
automatizado para diversos clientes. Nascida com o nome de StatSheet, em 2008, a empresa
recebeu financiamento de uma entidade de apoio a inovagdo no 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 empresariais e noticias jornalisticas.
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Figura 4 - Exemplos de contetdo publicado por Al em plataformas méveis

2011 Saints Player Stats

Passing

Geme  New England Patriots (13-3)
o Off Against Now York
(9-7) in Super Bowl XLVI

Fonte: Automated Insights (2013).

Arce (2009) ja havia feito uma avaliacio da possibilidade de automatizacdo dos
discursos incluindo ai as ideias de Lage (1997) sobre o tema, ambos, entretanto, em cariter
tedrico e nao experimental.

Coppin (2010, p. 24) esclarece que, no campo da inteligéncia artificial, uma das
principais questdes estd relacionada a representacdo da realidade que serd utilizada pelo
programa de computador, j4 que “para um computador poder solucionar 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”.
Figura 5 - Processo de transformacao de dados brutos em narrativas utilizado pela NS
o P o B o BB

The Narrative

Fonte: Narrative Science (2010).
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Na questdo especifica do conteido jornalistico, as empresas citadas comegaram a
produzir leads basicamente por ser uma forma que apresenta uma estrutura interna bastante
definida e por isso traduzivel de modo mais facil para uma sequencia de instrugdes a ser

realizadas por uma méquina.

4 Modelagem de experimento com resultados do futebol

Para construir nosso experimento de narrativa automatizada nos propomos a
desenvolver um c6digo de programacdo capaz de escrever pequenos textos sobre os
resultados do campeonato brasileiro de futebol de 2013. Utilizamos a linguagem de
programacio Python'® por considera-la de mais facil aprendizagem para ndo especialistas em
programacio como jornalistas e profissionais da comunicagdo'.

A linguagem Python permite a utilizacdo de diversos mddulos de programacio ja
desenvolvidos previamente e com finalidades especificas, facilitando a constru¢do das
solucdes a partir da combinacdo de funcdes cujo cédigo ja existe. A biblioteca NLTK' —
Natural Language Toolkit — que utilizamos nesse projeto € um desses exemplos e incorpora
um grande ndmero de recursos para o processamento de textos.

A modelagem do problema foi feita a partir da seguinte sequencia: obter resultados dos
jogos e informagdes complementares tais como local da partida e nimero da rodada; registrar
essas informagdes em alguma estrutura simples de arquivo que pudesse posteriormente ser
consultada para a construcao do material; traduzir as proprias regras do torneio em termos de
varidveis e relagdes para que a sintaxe do regulamento pudesse orientar a concatenagdo dos
elementos do texto; gerar as frases a partir dos resultados das operagdes realizadas com os
dados coletados nas partidas.

No primeiro protétipo, a opcdo de pedir ao usudrio que entrasse com todas as

informacdes relativas aos jogos, tais como local, times e resultado, mostrou-se ineficiente

Bewww.python.org>.

14 . - . . A . . , .
Projetos envolvendo programacdo e jornalismo t€m sido desenvolvidos, com exemplos na drea do Jornalismo
Investigativo, no intuito de extrair e processar dados em grandes quantidades e utilizar essas informacdes para
a construgdo de infograficos e narrativas no jornalismo digital. <http://gijn.org/>.

Bewww.nltk.org>.
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devido a grande chance de erros de digitacao e insercao de termos em formato inesperado que
faziam o software travar com muita facilidade.

Assim partimos para uma solu¢do que, a partir de um enderego especifico na internet
onde esses dados fossem disponibilizados, conseguia ler todas as informacdes iniciais de
forma automdtica e mais rdpida. Para os testes selecionamos a pdgina do portal Terra
dedicada a drea de esportes que publicava a cada rodada os resultados e a tabela atualizada do
campeonato (PORTAL TERRA, 2014)16. A tabela foi usada como instrumento de validagcdo
dos cdlculos do software ja que ela também totalizava as métricas que as regras do torneio
geravam tais como nimero de jogos, pontos ganhos, gols feitos, gols sofridos, saldo de gols e
indice de aproveitamento.

Definida a estratégia de coleta dos dados fizemos a parte do cddigo que salvava esses
elementos associando-os a cada time numa estrutura que na linguagem Python é conhecida
por diciondrio, onde a cada elemento, chamado de chave, sdo associados valores diversos,

cada um representando alguma informacgdo gerada a partir dos resultados dos jogos.

Figura 6 — Parte do c6digo que mostra o endereco de extragdo dos dados e os times na

estrutura de chaves do diciondrio, inicialmente com todos os campos zerados .
“7& CBPontos5.py - D:A\Python'\ParserTestes\CBPontosS.py = | B [

File Edit Format Run Options Windows Help
£ BeautifulSoup import BeautifulSoup

E gperator import itemgetter
import htmllj :

input=urlljyl "http esportes.terra.com.brffutebol/brasileiro-serie-a")

data=str (input. d{)}

input.close ()

times = {u"acl o-MG":[0,0,0,0,0,0,0,0] ,u"Vasco":[0,0,0,0,0,0,0,0],u"Fluminen
:[0,0,0,0,0,0,0,0],u"Internacional™:[0,0,0,0,0,0,0,0],u"Sac0
ta™:[0,0,0,0,0,0,0,0],u"Flamengo™: [0,0,0,0,0,0,0,0],u"Coriti
¢,0,0,0,0,0,0,0],u"Bahia":[0,0,0,0,0,0,0,0],u"VitGria™:[0,0,

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao iniciar o cédigo o usudrio € 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 acumulando-os na estrutura do diciondrio.

'® Atualmente o endereco da tabela é <http://esportes.terra.com.br/futebol/brasileiro-serie-a/tabela>.
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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 € maior do que o outro, o
de valor maior ganhou a partida e, por isso, no registro referente a pontos ganhos sio
acrescidas trés unidades. O perdedor ndo soma nada no registro e no caso de saldo de gols
iguais, uma unidade € acrescentada a cada um dos times indicando os pontos por um empate.
A parte do texto também estd 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
construgdes semelhantes sdo escolhidas de forma aleatéria pelo software. Quando a diferenca
de gols entre o vencedor ou o perdedor é maior que dois, indicando uma forte superioridade
no placar, uma outra lista de verbos € acionada com opg¢des como “arrasa” , “liquida” e até
“humilha”, pensando num texto mais sensacionalista. Assim o titulo € gerado concatenando
as informacgdes bdsicas que ja temos, no caso, o nome dos times € 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 onde podem ser vistos primeiro os dados registrados e depois as sugestdes de titulo

baseadas nos resultados
classificacao e jogos

- I iy i i e 26" RODADA ¥
TIMES J- V- E~ D~ GP~ GC~ SG~ Yo~
a— ‘ Sabado, 06(10/2013
7k Pyteggishel (=[5 [
file Edit Shell Debug Options Windows Help v o

Python 2.7.3 (default, Apr 10 2012, 23:31:26) [MSC v.1500 32 bit (Intel)] 4|
on win32

Type "copyright", "credits" or "licemse()" for more infozmaticn. [N,
>>> RESTART w» (]
>>>
Digite a rodada com a qual quer trabalhar = Domingo, 06/10/2013
(Escolha de 1 a 38): 26
1 W
Campeonato Brasileiro Série A U o

RESULTADOS DA RODRDA 26

JOGO 1 - Maracan& - Botafogoe 0 X Grémio 1 GB 1:0 @
JOGO 2 - Morumbi - S8o Paulo 3 X Vitéria 2

JOG0 3 - Nacional - Flamengo 1 X Vasco 1

JOGO 4 - Centendrio de Caxias - Internacional 1 X Fluminense 0

JOGO 5 - Arena Pernambuco - Nautico 1 X Cruzeiro 4 G2 14 @
JOGO & - Independéncia - Atlético-MG 0 X Corinthians 0 il i
JOGO 7 - Durival de Britto (Vila Capanema) - Atlético-PR 2 X Coritiba 1

JOGO & - Arena Fonte Nova - Bahia 1 X Ponte Preta 1 i
JOGO 9 - Serra Dourada - Goiads 1 X Cricitma 1 "‘Ti‘ 0:0 :\‘"
JOGO 10 - Canindé - Portuguesa 3 X Santos 0

MODULO DE TiTULOS @ 21 g

ESCCLHA O QUE QUISER USAR:

Sugestdes de titulc - JOGO 1 - Estadio: Maracand - Botafoge 0 X Grémio 1

1 {ff

i

Botafogo perde do Grémio no Maracand
No Maracani Botafogo perde do Grémio =
Botafogo & derrotads pelo Grémic no Maracand G 1 g
No Maracan3 Botafogo & derrotado pelo Grémio

Sugestdes de titulo - JOGO 2 - Estédio: Morumbi - S58o Paulo 3 X Vitdria 2

S5&c Paulo ganha Vitédria no Morumbi
No Morumbi S&o Paulo ganha Vitdria
S830 Paulo vence Vitdria no Morumbi ﬂ 26" RODADA ¥

Ln: 198 Col: 4

Fonte: Elaborado pelo autor.

A medida que o software registra os jogos das rodadas ele vai atualizando todos os
parametros adicionais ja listados, que sao representacdes definidas pelas proprias regras do
torneio, incluindo na estrutura de diciondrio que foi criada um conjunto de dados que serd
utilizado para inferir vérias outras informacdes como a préopria posi¢do 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 € um empate ou trés empates,
seu rendimento seria de apenas 10%, ou seja, bastante baixo.

Esses nimeros permitem ao software escrever textos com mais informagdes.
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Figura 8 - Tela do software que demonstra a estrutura do diciondrio atualizada e um pequeno
texto de resumo da situagc@o do time no campeonato a partir dos elementos registrados
classificagdo e jogos

- - - 21° RODADA x.

TIMES J- V- E- D. GPx GCr SG-  %- || 76 Python Shell = | B e
S — R z i File Edit Shell Debug Options Windows Help
) q il PROCESSANDO RESULTADOS DA RODADA 22 |
P ~ R R R PROCESSANDO RESULTADOS DA RODADA 23
2 & eremio e | v 3 2 10 = PROCESSANDO RESULTADOS DA RODADA 24
PROCESSANDC RESULTADOS DA RODADA 25
3 '@ Botarogo 1 46 ar 13 7 7 b Ed 9 6 PROCESSAENDO RESULTADOS DA RODADA 26
[{u'Cruzeiro', 59, 18, 5, 4, 58, 23, 35, 0, 72.8395061728385], [u'Grixeamic', 48
1 @ ntiético-PR 31 sz Ea e 45 35 10 = , 14, 6, 7, 33, 23, 10, 0, 59.25925925925825], [u'Botafogo’, 46, 13, 7, 7, 40, 3
1, 9, 0, 56.79012345679012], [u'Atl\xeStico-PR', %5, 12, 9, 6, 25, 35, 10, 0, 55
5 W AtéticoMo B e wg & 5 25 4 - .55555555555556], [u'Atli\xeScico-MG', 33, 10, 9, 8, 32, 28, 4, 0, 48.14814814814¢
8145], [u'Vit\zxf3ria', 37, 10, 7, 10, 38, 40, -2, 0, 45.67901234567901],
c o . xels', 37, 9, 10, 8, 29, 32, -3, 0, 45.67901234567901], [u'Internacional 5
6 W vitéria SO = ¥ i £ it , 10, 7, 38, 37, 1, 0, 45.67901234567901], [u'Corinthians', 36, 8, 12, 7, 22, 17
, 5, 0, 44.44444444444444], [u'Sances', 36, 9, 9, 9, 32, 29, 3, 0, 44.4444444444
7 @ Famengo ts w7 s L < 32 1 45 4444], [u'Bahia', 36, 9, 9, 9, 29 , =3, 0, 44.44444444444444), [u'Coritiba’,
32, 8, 10, 9, 30, 35, -5, O, 41.9753086419753], [u'Portuguesa’, 34, 9, 7, 11, 40
8 & internacional $1 A 7 |5 0 8 0 , 39, 1, 0, 41.9753086419753], [u'Flamenga', 34, &, 10, 8, 31, 31, 0, 0, 41.9753
086419753], [u'Fluminense', 34, 9, 7, 11, 31, 34, -3, 0, 41.375308
¢ @ Goids +e w2 s o v &b 5 5 = \xe30 Paule', 33, 9, 6, 12, 29, -3, 0, 40.7407407407407
8, 11, 36, 42, -6, 0, 39.50617283950617], [u'Crici\xfama',
T e fom | o | , -11, 0, 35.80246913580247], [u'Ponte Preta', 26, 7, 5, 15
098765432098766], [u'N\xelutice', 17, 4, 5, 18, 18, 48, -30, 0, 20.3876543209876
5
11 3 Bahia +3 3 "
12 1 Corinthians 33 36 27 8 12 7 2 17 5 44 RESUMO DOS CLUBES DEPOIS DE 27 RODADAS:
13 () Portuguesa 33 " 1 0 1 1
Resumo Cruzeiro : O Cruzeirc tem 59 pontos. Com 18 vitorias, 5 empates, 4 derro
A T o e , " ; ’ r:s. Marcou 58 gols. Sofreu 23 gols. Salde de 35 gols e aproveitamento de 72.83 —
15 &3 coritiba ¥ 27 8 W0 9 £l 3 -5 41 Resumo Grémioc : O Grémio tem 48 pontos. Com 14 vitorias, 6 empates, 7 derrotas.
Marcou 33 gols. Sofreu 23 gols. Saldo de 10 gols e aproveitamento de 58.25 %.
16 §F séo Paulo sz (bare| e e 12 % 2 = %
' Resumo Botafogo : O Botafoge tem 46 pontos. Com 13 vitorias, 7 empates, 7 derro
17 % vasco e e e % 5 tas. Marcou 40 gols. Sofreu 31 gols. Salde de 9 gols e aproveitamento de 56.79
.
18 & Criciima z | R z | + =L Resumo Lrlético-PR : O Arlérico-PR tem 45 pontos. Com 12 vitorias, O empates, 6
= derrotas. Marcou 45 gols. Sofrew 35 gols. Saldo de 10 gols e aproveitamento de |
19§l pontePreta % 7 7 5 15 2 4 12 2 T

Fonte: Elaborado pelo autor.

z

Num nivel com um pouco mais de complexidade € escrito entdo um lead com
informacdes gerais sobre a situacdo do campeonato naquela rodada. Basicamente a partir do
resumo que € inferido com a situagdo individual de cada time, o software faz o texto
indicando os lideres com seus nimeros e os lanternas do torneio, aspectos que normalmente
sdo enfatizados em noticidrio 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 torneio que estio representadas para ele em termos de instru¢des de programacao.

A constru¢do desse conteido, apesar de um pouco mais complicada, também parte da
ideia de concatenar unidades menores de informagdo a partir de listas de palavras e
expressdes comuns nesse tipo de texto.

A titulo de ilustrac@o seria como definir uma estrutura prévia onde alguns elementos,
no caso o nome dos times e suas métricas, podem ser imaginados como lacunas a ser
preenchidas por quem estiver naquelas posicoes em uma determinada rodada. A ideia de

arquivos dinamicos, ou seja, que se alteram ao longo do tempo pode ser utilizada aqui.
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Figura 9 - Tela do software com o que seria o lead construido a partir das informagdes lidas

sobre o campeonato em determinada rodada
classificagdo e jogos

& LseRTADORES B PRELIBER s @ REBAIXAD SREOAGA S
TIMES J- V- E- D~ GP~ GC~ SG- Hav A
74 Python Shell SREOE X
1 @ cruzeiro oy 28 mitN B 2 = 21 = File Edit Shell Debug Options Windows Help
~ . Saldo de -5 gols e aproveitamento de 42.30 %. -]
2 &3 crémio “a 7 14 6 7 3 2 10 59
Resumo Coritiba : © Coritiba tem 31 pontos. Com 7 wvit
3 o Atlético-PR “ 26 12 8 6 45 35 10 56 orias, 10 empates, 9 derrotas. Marcou 29 gols. Sofreu
35 gols. Saldo de -6 gols e aproveitamento de 39.74 %.
4 ¢ Botafogo 43 26 12 7 T w 30 7
Resumo Sdo Paulo : O Sdo Paulo tem 30 pontos. Com 8 v
5 @ Atlético-MG 39 % 10 s 2 3 2 = 0 itorias, & empates, 12 derrotas. Marcou 24 gols. Sofr
; eu 29 gols. Saldo de -5 gols e aproveitamento de 38.46
e 2.
6 {'ﬂ Vitdria 37 26 10 7 9 3B 28 0 47
Resumo Vasco : © Vasco tem 29 pontos. Com 7 vitorias,
7 @ Internacional 37 2% 9 10 7 3B kg 1 47 & empates, 11 derrotas. Marcou 35 gols. Sofreu 42 gol
5. S5aldo de -7 gols e aproveitamento de 37.17 %.
st santos & e e [2 | 2 29 3 4
Resumo Cricitima : © Cricitma tem 26 pontos. Com 7 wvit
o ¥ Corinthians 35 % : " 2 2 7 orias, 5 empates, 14 derrotas. Marcou 32 gols. Sofreun
o . 44 gols. Saldo de -12 gols e aproveitamento de 33.33 %
10 Portuguesa 4 26 9 3 10 40 38 z 43 )
Resumo Ponte Preta : O Ponte Preta tem 23 pontos. Com
11 % Fluminense M % g 7 10 n 33 -z 43 6 vitorias, 5 empates, 15 derrotas. Marcou 26 gols. S
ofreu 40 gols. Saldo de -14 gols e aproveitamento de 2
12 w Flamengo M 26 8 10 8 <) 31 0 43 9.48 %.
13 @) Goias 34 % : n 2 28 2 5 % Resumo Niutico : O Mautico tem 17 pontos. Com 4 vitor
4 . i e N ias, 5 empates, 17 derrotas. Marcou 17 gols. Sofreu 4
= 5 gols. Saldo de -28 gols e aproveitamento de 21.79 %.
14 @3 coritiba 11 | or & 10 9 30 35 5 4
= SUGESTAQ DE TEXTO:
15 &) Banhia 51 = 25 & 9 9 7 4 5 42
Depois de 26 rodadas o Cruzeiro tem 59 ponteos. E o 1id
16 ‘{x'y’ S&o Paulo 30 26 3 & 12 24 29 5 28 er do Campeonato Brasileiro com 75.64 % de aproveitame
nta.
17 & Criciima 1 20 27 2 14 i Logo atréds seguem Grémio e Atlético-PR respectivamente
em segundo e terceiro.
5 - Na outra ponta da tabela estdo Cricitima com 26 pontos
18 By Vasco 10w B 7 8 " , Ponte Preta com 23 pontos e na lanterna Nautico com
i 17 pontos. (=
19 {ii Ponte Preta 23 25 & c 15 25 a0 14 29 o> =
= Ln: 67|Col: 81
20 ‘5‘ Hautico 17 26 4 5 17 17 45 -28 21

B P

Fonte: Elaborado pelo autor.

5 Conclusoes

Apesar de ter sido conduzido apenas em cardter exploratério, o experimento indica a
possibilidade real e ndo apenas tedrica de produzir alguns tipos de estruturas jornalisticas de
forma automatizada.

Ficou claro que conteidos baseados em informacdes numéricas e relacdes que podem
ser reduzidas mais facilmente a expressdes 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 fizemos com os resultados do Campeonato Brasileiro, ndo seria
dificil construir algo semelhante para gerar pequenos textos informando as varia¢des do

cambio ou de acdes em bolsas de valores, a previsdo do tempo para cidades ou regides e
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outros conteidos que, se observarmos, sdo construidos com uma estrutura que se repete com
pequenas variagoes.

A capacidade de coletar e processar informacdes com grande quantidade e variedade
parece indicar o potencial de uso desse tipo de solu¢do, principalmente no jornalismo online e
nos grandes portais da internet que precisam atualizar seus conteidos com mais agilidade.

Formas mais complexas de programas ja estdo em uso comercial, como nos exemplos
da Narrative Science e da Automated Insights. Na é4rea das plataformas de midias sociais
também ja existem vdrias solu¢des capazes de extrair dados da massa de conteido que
geramos diariamente através do que postamos e dai inferir que tépicos tém mais potencial de
replicacdo, ou de tornarem-se um viral, nos termos do marketing, o que também indicaria que
uma nova forma de medir o valor de noticiabilidade de determinado tema ja estaria
disponivel, dessa vez ndo a partir da avaliagcdo do jornalista, mas da métrica extraida das
informacdes sobre o interesse dos usuérios naquele assunto'’.

Os desdobramentos desse tipo de tecnologia no mercado ainda nao podem ser
avaliados. E fato que muitas redacdes tém reduzido postos de trabalho e/ou se utilizado de
mao de obra contratada de outras formas diferentes da relacdo formal registrada em carteira.
Temporarios, estagidrios e colaboradores que sao pagos como pessoa juridica sdo situagdes
comuns. Com o desenvolvimento de solu¢cdes mais sofisticadas de produgdo de conteido a
partir de software € possivel considerar que novas alteragdes podem estar a caminho.

E importante ressaltar também que mesmo as solug¢des 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 traducao
para conseguirem niveis altos de acerto.

Por outro lado, a precarizacdo do trabalho e a replicacdo indiscriminada de releases e
conteddos gerados por fontes, justificados de forma simplista pela pressdo do tempo e pela
necessidade de atualizagcdo constante, sdo um risco para esses profissionais ja que, como foi
demonstrado, as operacdes simples e baseadas em estruturas comuns t€m muito mais chances

de serem replicadas automaticamente.

Como exemplo ver: <http://www.newswhip.com/Brasil>.
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O aprofundamento no trabalho de apuragdo, o jornalismo investigativo, a extragdao de
relagdes complexas a partir de dados inter-relacionados e a criacdo de infograficos e formas
alternativas de visualizacdo de informacdes nos 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 formacgao na area também terdo papel importante
nos impactos dessas novas tecnologias.

Se “resistir ¢ initil”'® parece ser uma afirmagdo intimamente ligada as relacdes entre
homens e técnica na histéria das sociedades, no campo do jornalismo, um texto criativo e
bem elaborado podera nos garantir a convivéncia pacifica com as solu¢des automatizadas que
tem seu valor em processos repetitivos e de baixo nivel de execugao.

Muito mais nociva do que a geragcdo de textos jornalisticos via software parece ser a
automatizacdo dos jornalistas que deixam de exercer a acdo humana e complexa ligada a sua
atividade, no exercicio das préticas da sua profissao, simplesmente replicando contetidos ou
realizando de forma descuidada parte do seu trabalho. Esse parece ser o grande problema que

teremos que enfrentar, sejamos nds céticos, temerosos ou fascinados por tecnologia.
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