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“Arte para mim n&o é produto de mercado. Podem me chamar de romantico. Arte pra
mim é miss&o, vocacao e festa”.
Ariano Suassuna



NOTAS DA AUTORA

Nos fazemos escolhas todos os dias. Algumas delas sdo pequenas, aparentemente
insignificantes, como escolher entre café com ou sem leite pela manha, escrever a
dissertacdo por mais uma hora do seu dia ou comprar um bilhete para o cinema. Outras
decisGes parecem ter mais impacto e consequéncias. Essas escolhas afetam néo apenas a
ndés mesmos, mas também as pessoas ao nosso redor, seja ao aceitar um pedido de
casamento ou decidir se candidatar para um mestrado fora do seu pais.

Gostamos de pensar que somos responsaveis e temos controle sobre o0 nosso
futuro. Entre os filésofos isso pode, inclusive, oscilar entre o livre arbitrio e o
determinismo. Afinal, durante os dois anos de isolamento decorridos da pandemia
causada pelo COVID-19 o transtorno coletivo desencadeou danos a todos, o que nos fez
perder a liberdade de sentir e viver.

Durante esse periodo, que calhou com meu retorno ao Brasil, me senti como uma
estrela gigante que esgota seu combustivel e comeca a colapsar sobre si mesma, imersa
em um caos sem fim.

Um dos conceitos-chave da teoria do caos é o popularizado termo "efeito
borboleta”. Essa ideia sugere que o bater das asas de uma borboleta no Brasil pode
desencadear uma série de eventos que levariam a uma tempestade em Portugal. Isso
ilustra como pequenas mudancas em um sistema podem ter efeitos significativos e
imprevisiveis em outro sistema interconectado.

Como dizia Nietzsche, é preciso ter o caos dentro de si para gerar uma estrela
dancante. Entender as nossas provacoes e tribulacdes pode ser uma fonte de inspiracao.
Embora esse trabalho seja uma tese juridica, os fatores e escolhas que me trouxeram até
aqui ultrapassam a pesquisa académica. Quanto mais longe do estado inicial, mais efeitos,
mesmo pequenos desvios nas condi¢des iniciais, importam para o resultado da previsao.
Citando as palavras de Susan Calvin "A verdadeira criatividade consiste em extrair o
inesperado do esperado.” E, foi no inesperado que, por questdes inesperadas e de saude,
eu estou encerrando este ciclo, o qual eu desejei, sonhei e foi tdo esperado durante toda a
minha vida.

Como uma sinfonia literaria, conduzirei os leitores por uma jornada através da
minha paix&o pelo Direito, onde a fusdo perfeita de ciéncia humana e da tecnologia

evocam as reflexdes deste trabalho.
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NOTA PREVIA

Uma vez que a nacionalidade da autora é brasileira, mas a Academia é portuguesa, é
indispensavel esclarecer que para a escrita desta dissertacdo foi utilizada sintaxe pautada
na lingua portuguesa como € construida no Brasil, sendo observadas as regras do Acordo
Ortografico de 1990 do qual Brasil e Portugal sdo signatarios?, inclusive na transcrigéo
de normas legislativas e diplomas comunitérios.

Note-se, contudo, que algumas definicdes e termos que ndo causariam prejuizos a
semantica, foram escolhidos com base na cultura portuguesa?. Além disso, por certo, as
citacdes bibliograficas diretas foram reproduzidas com respeito a ortografia utilizada
pelos autores quando da publicacdo de suas respectivas obras.

No presente trabalho adota-se as regras de normalizacdo da ABNT, a lingua portuguesa
(Brasil) e o Acordo Ortografico da Lingua Portuguesa de 1990, do qual Brasil e Portugal
sdo signatarios. As citacdes bibliogréficas diretas foram reproduzidas com respeito a

ortografia utilizada pelos autores quando da publicacdo de suas respectivas obras.

! Conforme ratificagdo feita por ambos os paises em 2008.
2 A exemplo da escolha do termo utilizador para designar o operador de uma maquina, ao invés de usuario,
que seria 0 termo mais comum no Brasil.



LISTA DE SIGLAS E ABREVIATURAS

AAAI — Associagédo para o Avango da Inteligéncia Artificial
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AIDA - Lei de Inteligéncia Artificial e Dados
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CDADC — Codigo do Direito de Autor e dos Direitos Conexos
CDPA — Copyright, Designs and Patents Act 1988

CEP - Convencao Europeia de Patentes

CEPEJ — Comissédo Europeia para a Eficacia da Justica

Cll — Computer Implemented Invention

CIPC — Companies and Intellectual Property Commission
CJEU — Court of Justice European Union

CodeX — Centro de Informética Juridica da Universidade Stanford
CUP — Convencao da Unido de Paris

CPE — European Patent Convention
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EPO — European Patent Office
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IA — Inteligéncia artificial

IAAIL — Associagédo Internacional de Inteligéncia Artificial e Direito
ICAIL — Conferéncia Internacional sobre Inteligéncia Artificial e Direito
IEP — Instituto Europeu de Patentes

INPI — Instituto Nacional da Propriedade Industrial

LPI — Lei da Propriedade Industrial

ML — Machine Learning

NHTSA — National Highway Traffic Safety Administration
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RPAS — Sistema de aeronave com controle remoto

TIC — Tecnologias de Informagéo e Comunicacao
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C. Terminologia

O termo “Direito” ¢ grafado com a inicial maitscula quando se refere a Ciéncia do Direito

ou sistema do Direito (“in abstrato™), ou ainda quando, objetivamente especificado,

reporta uma disciplina juridica universalmente reconhecida (Direito Civil, Direito

Comercial, Direito da Propriedade Industrial, Direito Romano, e etc.).



RESUMO

A evolugéo da Inteligéncia Artificial (I1A) tem impulsionado mudangas significativas em
diversos setores da sociedade civil, incluindo a pesquisa e desenvolvimento de novas
tecnologias. Motivada pela ideia de analisar as novas tecnologias e como os paises estdo
areagircoma Inteligéncia Artificial e seus regulamentos, o desenvolvimento do presente
trabalho foi dedicado ao estudo do sistema de patentes com o intuito de pretender
demonstrar a situacdo atual da protecdo as obras e criacdes geradas por Inteligéncia
Artificial, bem como a necessidade de adequacao, pelo Direito Industrial, nomeadamente
pelo Direito de Patente. Reconhecemos que as patentes desempenham um papel
fundamental na protecio dos avangos tecnoldgicos e na promocao da inovago. E nesse
contexto que trazemos uma analise do impacto da IA no sistema de patentes, explorando
as interseccdes entre essas duas areas. Discute-se como a A esta sendo aplicada em varias
obras e criagdes, a analise também aborda questdes relacionadas a legislacdo
internacional de patentes e como as diferentes jurisdi¢Oes estdo respondendo aos desafios
propostos no uso da IA. O estudo destaca a possibilidade de harmonizacéo das politicas
de patentes para garantir uma protecdo adequada a inovacdo impulsionada pela 1A. A
troca de conhecimento e a criacdo de politicas eficazes sdo essenciais para garantir que a
IA continue a estimular os avancos tecnoldgicos. Ao mesmo tempo verificaremos 0s
niveis de protecdo adequadamente coligados aos direitos da propriedade intelectual. Por
ultimo, foram apresentadas as conclusbes do trabalho, onde se reuniram as principais
ideias desenvolvidas ao longo dos diversos capitulos. Além disso, apesar das incertezas
do futuro, os robds, algoritmos e maquinas tém demonstrado uma crescente autonomia,
complexidade e aprimoramento resultando em produtos que se assemelham cada vez mais
as criacbes do intelecto humano. Nesse cenario, emergem as questdes centrais que
norteiam esta pesquisa ao vislumbrar respostas ao principal questionamento: as maquinas
podem ser enquadradas como autoras na criacdo de novas invencgdes pelo sistema de

patentes?

Palavras-chave: patente; inteligéncia artificial; propriedade industrial; invencdes;

programas de computador.



ABSTRACT

The evolution of Artificial Intelligence has propelled significant changes across various
sectors of society, including research and the development of new technologies.
Motivated by the idea of examining emerging technologies and how countries are
responding to Artificial Intelligence and its regulations, the development of this study
was dedicated to the analysis of the patent system. The aim was to demonstrate the current
situation regarding works and creations generated by Artificial Intelligence, as well as the
need for adaptation through Industrial Law, specifically Patent Law. We recognize that
patents play a fundamental role in safeguarding technological advancements and
promoting innovation. It is within this context that we present an analysis of the impact
of Al on the patent system, exploring the intersections between these two domains. The
study discusses how Al is being applied in various works and creations; the analysis also
addresses issues related to international patent legislation and how different jurisdictions
are addressing challenges posed by the use of Al. The study highlights the possibility of
harmonizing patent policies to ensure adequate protection for Al-driven innovation. The
exchange of knowledge and the formulation of effective policies are essential to ensure
that Al continues to drive technological advancements, while also verifying the
appropriate levels of protection for intellectual property rights. Finally, the study
concludes by summarizing the main ideas developed throughout the various chapters.
Furthermore, despite uncertainties about the future, the fact that robots, algorithms, and
machines have demonstrated increasing autonomy, complexity, and enhancement
resulting in products increasingly resembling human intellectual creations. In this context,
central questions emerge that guide this research. While envisioning answers to the main
question: Can machines be classified as authors in the creation of new inventions under

the patent system?

Keywords: patent; artificial intelligence; industrial property; inventions; computer

programs.
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INTRODUCAO

A Inteligéncia Artificial (1A)% é uma fronteira digital que tem um profundo
impacto na sociedade atual, seja econdmico ou social. Suas influéncias estdo a
transformar a forma como produzimos e distribuimos bens e servicos, bem como a
maneira como trabalhamos e vivemos.

Um dos objetivos fundamentais do sistema de Direito Intelectual é incentivar
novas tecnologias e trabalhos criativos com o intuito de se ter uma base econémica
sustentavel para a invencdo e a criacdo. O amplo uso de tecnologias de 1A também trara
impactos aos conceitos estabelecidos pelos aspectos juridicos do Direito Intelectual, por
sua vez, reconhecidos através de marcas, patentes, obras literarias, obras artisticas, entre
outros. Essa movimentacgdo tecnoldgica ja esta acontecendo, mas € uma consequéncia ndo
apenas da IA sozinha, mas também da economia digital. E, consequentemente,
precisaremos de solucdes para as questdes juridicas que estdo sendo enfrentadas devido
ao desenvolvimento e rapida disseminacgdo dos sistemas de IA.

Entdo, nesse cenario surgem alguns questionamentos, como por exemplo, quando
uma IA cria algo, ela deve ser creditada como titular ou inventora? Uma invenc¢éo gerada
por IA pode ser patenteavel se for reivindicada de tal forma que o algoritmo subjacente
ou modelo computacional sirva para um proposito técnico? Como as obras criadas por IA
podem ser protegidas pelo sistema de patentes? Por que uma maquina que cria um objeto
ndo pode ter uma invencdo registrada em seu nome? E por que, por outro lado, deveria
surgir esta necessidade? Questdes que, do ponto de vista da patente, mas também autoral,
tornam-se cada vez mais prementes: enquanto discutimos a capacidade artistica das
maquinas em participar em competi¢des ou o seu ser “senciente”. Abordagens como estas
sdo pontos essenciais quando falamos da possibilidade de o sistema de patentes abracar
as invengdes criadas por 1A, o0 que nédo seve ser confundida com a patenteabilidade de
invencOes direcionadas a tecnologias com IA.

De igual importancia, no atual contexto econdmico estabelecemos direitos de
propriedade para os bens intangiveis, a fim de fornecer incentivos para investimentos da

criacdo de novos conhecimentos e para garantir uma concorréncia justa no mercado.

3 Doravante mencionada por “IA”.



Por contexto, a IA pode ser resumida como a simulacdo do comportamento
humano inteligente por maquinas. Uma subcategoria de 1A, o aprendizado de maquina,
refere-se a capacidade dos sistemas de aprenderem com os dados e melhorar a partir da
experiéncia automaticamente. Em outras palavras, sem serem programados
explicitamente. Na pratica, os resultados benéficos fornecidos pela IA e pelo aprendizado
de méaquina estdo enraizados em algoritmos e modelos matematicos. Estas caracteristicas,
no entanto, sdo excluidas da patenteabilidade tanto na Europa quanto no Brasil, por causa
das legislacdes atuais. Enquanto a IA promete ser a proxima tecnologia inovadora, esse
precedente levanta preocupacdes sobre a capacidade de proteger e manter as patentes
neste campo, quando falamos de alguma obra criada por uma IA.

Qualquer pessoa fisica ou juridica, desde que tenha legitimidade para obter uma
patente pode requeré-la, o depositante é pressuposto legitimado para requerer a patente.
Ademais, outro ponto a ser destacado é referente a resolucdo do Parlamento Europeu,
sobre o direito civil em robdtica, que tenta tracar alguns direcionamentos para tentar criar
uma personalidade juridica para o robd.

Assim, a IA levanta varias quest0es, baseadas tanto na personalidade, quanto nas
contribuicdes humanas, afetando tanto a inventividade (e propriedade) quanto a
patenteabilidade (incluindo elegibilidade e previsibilidade do assunto).

A medida que a tecnologia de IA continue a evoluir, € provavel que vejamos mais
invencdes geradas de forma autbnoma por sistemas de IA. E importante que 0s
formuladores de politicas, especialistas juridicos e tecndlogos trabalhem juntos para
resultar em um sistema de patentes que cumpra seus objetivos principais, como
desenvolver uma estrutura para gerenciar essas invencoes de uma forma legal e ética com
implicacdes sociais e econdmicas.

Inicialmente, precisamos perceber de que tipo de IA estamos a falar: uma
ferramenta simples para auxiliar a atividade humana ou uma ferramenta avangada, com
autonomia para tomar decisdes criativas independentes. E devemos também distinguir o
tipo de produto: se se enquadra na esfera dos direitos autorais, do design ou das patentes
de invengéo.

Os problemas em aberto relacionados ao tema séo diversos, no entanto, antes de
identificar as regras aplicaveis, é importante compreender do ponto de vista juridico o

que ¢ o trabalho gerado pela inteligéncia artificial e como defini-lo.



Nesse sentido, o assunto escolhido para a dissertagdo sdo os desafios e
oportunidades da patenteabilidade por obras criadas por IA, serdo apresentadas
consideracdes sobre o desenvolvimento da IA e as perspectivas legislativas entre Portugal
e Brasil na competigdo cientifica global e na criagdo de valor, bem como a “criatividade
artificial”. O estudo que ora nos propomos a realizar aborda a possibilidade de
patenteabilidade de obras criadas por IA.

O presente estudo parte do exame da aplicac¢do do instituto juridico das patentes
para obras criadas por sistemas de 1A. A metodologia de pesquisa consistiu em diferentes
métodos de revisdo bibliografica, sob uma perspectiva hipotético-dedutiva. Realiza-se
nesta investigacdo uma analise da doutrina e da jurisprudéncia de diversos sistemas
juridicos (com foco em Portugal, Unido Europeia e Brasil).

Esta pesquisa também se dara através de uma analise comparativa da legislacédo e
jurisprudéncia nacional com as legislacdes e entendimentos jurisprudenciais europeus e
norte-americanos, que ja demonstram alguns avangos na regulamentacéo desses agentes
e de suas acdes. Esta pesquisa consiste em ponderar os elementos do Direito Intelectual
ao realizar uma analise da sua natureza juridica em observancia a perspectivas da Unido
Europeia. Isso sera alcancado por meio da investigacdo dos direitos morais e patrimoniais
que se relacionam com os criadores de obras intelectuais, enquanto também se explora a
demanda por uma formulacéo tedrica que ampare uma nova forma de protecdo patentaria.

Para promover um didlogo significativo, esse trabalho fornece uma visdo dos
recentes avancos tecnolégicos da IA e explora as questdes principais da legislacdo sobre
patentes que serdo impactadas pela IA. E importante cruzarmos os pontos em que a
Propriedade Industrial e a Inteligéncia Artificial se cruzam.

Desta feita, o trabalho tem como objetivo o exercicio de repensar a prépria
subsisténcia do sistema patentario, sem adentrar profundamente nos aspectos do Direito
Autoral. Para além dos caminhos tragados em torno da possibilidade de uma obra criada
por IA ser patenteavel, pretende-se, discutir algumas questdes controvertidas sobre a 1A,
como as infracGes, a responsabilidade civil e a personalidade juridica. Por fim, o enfoque
de discussdo é a patenteabilidade de invengdes criadas por 1A e seu impacto no

enquadramento jus-intelectual.



CAPITULO | - A QUEBRA DA QUARTA PAREDE DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL: A CONTEXTUALIZAGCAO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL E
SUA INTERACAO COM A SOCIEDADE CIVIL

1.1. A importancia da contextualizacédo sobre a Inteligéncia Artificial

A 1A refere-se ao desenvolvimento de programas de computador* que podem
executar tarefas que normalmente exigem a inteligéncia humana. As tecnologias de 1A
sdo projetadas para permitir que as maquinas percebam, raciocinem, aprendam e ajam de
maneiras semelhantes aos seres humanos.

O conceito de IA percorre em nossa sociedade civil durante séculos, sobre mitos,
historias populares de maquinas que sao pensantes, robos e a evolucdo dos autdmatos. A
IA esteve através do tempo presente em obras de ficgdo cientifica e, hoje, atravessa a
quarta parede, ao passar a estar inserida em nosso dia a dia.

Na arte de construir narrativas ou desenvolver storytelling, a quebra da quarta
parede é uma técnica teatral poderosa que consiste em romper a barreira imaginaria entre
0 ambiente ficcional e o mundo real, onde os personagens ou o narrador interagem
diretamente com a audiéncia, transcendendo os limites do universo da ficcdo. Esse
conceito pode manifestar-se por meio de dialogos ou gestos diretos com o publico, que
faz com que o espectador mergulhe na histéria que esta sendo compartilhada.

Esse conceito é prevalente em muitos mecanismos de raciocinio de IA,
conseguimos interagir com sistemas inteligentes de diversas maneiras, ao permitir que a
tecnologia melhore a vida, o trabalho e o entretenimento das pessoas, como exemplo
temos a Siri da Apple, Google Now, Alexa da Amazon e Cortana da Microsoft. No entanto,
0 potencial para o progresso da IA vai muito além de apenas o gadgets ou jogos
interativos.

Embora haja um peso significativo da ficcdo sobre o tema, a luz dos recentes
avangos em IA, torna-se evidente a necessidade de estabelecer diretrizes legais para
comunicar aos usuarios sobre as limitagdes das ferramentas de 1A. O desenvolvimento da
IA, ao pensar na modernidade atual, comegou a tomar forma no século XX, com avangos

em areas como matematica, ldgica e ciéncia da computagéo.

4 Falaremos sobre o programa do computador do Capitulo Ill.



No livro "Os Andréides Sonham com Ovelhas Elétricas?"® de Philip K. Dick, a
representacdo dos personagens andrdides levanta questdes pertinentes sobre a
artificialidade intrinseca a vida humana. Trata-se de uma narrativa que instiga uma
reflexd@o sobre os critérios que estabelecem o privilégio da vida humana em relacéo a vida
dos seres denominados 'Andys’, ao considerar que os préprios humanos recorrem a
estimuladores de humor artificiais e interagem com animais roboticos.

Essa obra de ficgdo cientifica de Philip K. Dick explora temas filoséficos e éticos
relacionados a natureza da existéncia humana e a definicdo de humanidade. Ao criar a
dicotomia entre humanos e andrdides, o autor convida o leitor a refletir sobre o que
realmente define a vida, a consciéncia e a empatia®. Os personagens humanos, ao
manipularem seus estados mentais com recursos artificiais e estabelecerem vinculos com
animais roboticos, questionam a autenticidade de sua propria experiéncia de vida.

Como ponto de andlise, nota-se que a obra do Philip incita a considerar como as
fronteiras entre o natural e o artificial estdo se tornando cada vez mais ténues em nossa
sociedade civil.

No cenério historico, em 1943, o neurocientista Warren McCulloch e o
matematico Walter Pitts criaram o primeiro modelo de neurdnio artificial, que serviu
como base para a criacdo de redes neurais artificiais’.

Em outro panorama, o cientista da computacao britanico Alan Turing, publicou o
artigo Computing Machinery and Intelligence®, na revista cientifica Mind. O Teste de
Turing, proposto por Alan Turing em 1950°, foi projetado para fornecer uma definigéo
operacional satisfatoria de inteligéncia. Um computador passa no teste se um interrogador

humano, apo6s fazer algumas perguntas por escrito, ndo consegue determinar se as

5 DICK, Philip K. Do Androids Dream of Electric Sheep? (Mandarin Edition). New York: Simon and
Schuster, 2014.

® 1dem.

"MCCULLOCH, W.S.; PITTS, W. H. A Logical Calculus of Ideas Immanent in Nervous Activity. Bulletin
of Mathematical Biophysics, USA, vol. 5, pp. 115-133, 1943.

8 TURING, Alan M. Computing machinery and intelligence. Mind, vol. LIX, issue 236, October 1950, pp.
433-460. Disponivel em: https://doi.org/10.1093/mind/L1X.236.433. Acesso em: 13 de agosto de 2023.

® Em 1950, Alan Turing publicou o Computing Machinery and Intelligence, in Mind, New Series, 1950,
vol. 59, n. 236, 433 ss, onde comecou a explorar a possibilidade de criar um computador que imitaria o
cérebro humano, ou até mesmo ter uma inteligéncia sem um corpo fisico. Em 1956, o cientista da
computacdo John McCarthy cunhou o termo "Inteligéncia Artificial” durante a Conferéncia de Dartmouth.
Cfr. SMITH, Chris et al. The History of Artificial Intelligence. Seattle: University of Washington, 2006.
Disponivel em: https://courses.cs.washington. edu/courses/csep590/06au/projects/history-ai.pdf. Acesso
em: 18 de agosto de 2023.
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respostas escritas vém de uma pessoa ou de um computador. Também na década de 1950,
John McCarthy'°, Marvin Minsky e outros cientistas fundaram o campo da inteligéncia
artificial e desenvolveram programas de computador capazes de realizar tarefas como
jogar xadrez.

O termo "Inteligéncia Acrtificial™ foi cunhado pela primeira vez em 1956, durante
a Conferéncia de Dartmouth'?, um evento que reuniu alguns dos principais pesquisadores
em computacdo e ciéncia cognitiva da época. Na conferéncia, os pesquisadores definiram
a Inteligéncia Artificial como o estudo de como fazer com que os computadores possam
realizar tarefas que, atualmente, s6 podem ser realizadas por seres humanos, como
reconhecimento de fala, visao, resolucdo de problemas e tomada de decisdes.

Na década de 1980, muitos investigadores de IA notaram que tarefas
aparentemente dificeis que envolviam raciocinio avangado estavam a tornar-se cada vez
mais faceis para os computadores, e que tarefas aparentemente simples que envolviam
capacidades sensorio-motoras podiam tornar-se muito dificeis para o0s sistemas
informaticos. Esta é a ideia por tras do paradoxo de Moravec.

Ainda dentro da analise dos conceitos e estudos sobre IA, Hans Moravec, teve um
imenso impacto ao longo da histéria. O paradoxo de Moravec é um fenémeno observado
pelo pesquisador de robética, no qual tarefas que sdo faceis de serem executadas pelos
humanos, por exemplo, habilidades motoras ou sociais, sdo dificeis de replicar pelas
maquinas, enquanto tarefas que sdo dificeis para os humanos, como realizar célculos
matematicos ou analise de dados em grande escala, sdo relativamente faceis de realizar
pelas maquinas.

Em poucas palavras, o Paradoxo de Moravec destaca a ideia de que tarefas que
nos, humanos, consideramos faceis, como abrir um livro, sdo surpreendentemente dificeis
para a IA e os rob0s. Isso acontece porque passamos a vida inteira aprendendo essas
habilidades, enquanto a 1A precisa de uma grande quantidade de dados e treinamento
especial para fazé-las. Para a 1A ser melhor nessas atividades, é utilizado uma gama
massiva de dados e ambientes simulados. Alguns modelos de IA estdo ficando melhores

em determinadas tarefas, como reconhecer imagens. Ainda assim, ha um longo caminho

100 termo Inteligéncia Artificial foi pela primeira proposto por John McCarthy, vide em detalhe em nota
18. LAKSHMINAH, A.; MUKUND, Sarda. Digital Revolution and Artificial Intelligence — Challenges to
Legal Education and Legal Research. Bharati Law Abstract, vol.1, pp. 9-37, 2013, p. 14.

1 MCCARTHY, John. What is Artificial Intelligence. Stanford: Stanford University, 2007.



a percorrer antes que eles possam fazer tudo o que achamos simples, com a mesma
facilidade que nés.

Hoje, com a IA generativa os sistemas de 1A podem gerar contetdo original de
alta qualidade de diversas maneiras. No entanto, a IA generativa pode estar reforcando
uma ideia muito famosa no campo da IA: o paradoxo de Moravec. Embora outros
cientistas como Rodney Brooks e Marvin Minsky também postulassem este principio.

O intuito por tras da IA era criar maquinas capazes de aprender, raciocinar e tomar
decisbes como 0s seres humanos, mas com muito mais eficiéncia e rapidez. Para isso, era
necessario desenvolver algoritmos que pudessem processar grandes quantidades de dados
e identificar padrdes, permitindo que as maquinas, assim, pudessem aprender e melhorar
com o tempo.

Na década de 1960, o Departamento de Defesa dos Estados Unidos financiou a
pesquisa em inteligéncia artificial, com foco em aplicagdes militares. Durante 0s anos
1970 e 1980, houve um foco crescente em sistemas especialistas e I6gica difusa, e a 1A
comecou a ser aplicada em uma variedade de setores, incluindo salde, finangas e
manufatura®?.

A década de 1990 trouxe um grande avanco na capacidade de processamento de
computadores, permitindo que sistemas de IA fossem desenvolvidos para tarefas mais
complexas, como reconhecimento de fala e visdo. Também nessa década, surgiram as
redes neurais convulsionais, que permitiram avancos significativos em reconhecimento
de imagem e processamento de linguagem natural®3.

A 1A impressionou 0 mundo em 1997, quando o IBM ! Deep Blue, um
supercomputador projetado especificamente para jogar xadrez, derrotou o lendario
campedo mundial de xadrez Garry Kasparov em uma partida historica. O sucesso do Deep
Blue foi resultado de uma combinacdo de fatores e técnicas avancadas de IA, para
enfrentar Kasparov, a equipe da IBM aprimorou o Deep Blue em relacdo a sua versdo
anterior, que ja havia enfrentado Kasparov em 1996 e perdido. Foram feitas melhorias na

velocidade de processamento, capacidade de armazenamento, aprendizado de partidas

2 HARARI, Y. N. Who will win the race for Al? Foreign Policy, n. 231, pp. 52-54, 2019.

13 1dem.

14 A IBM é a sigla para International Business Machines Corporation, uma das maiores empresas de
tecnologia e servigos de informatica do mundo, fundada em 16 de junho de 1911.
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anteriores e algoritmos de avaliacdo de jogadas, ajudava o computador a selecionar a
melhor jogada a cada momento.

Outro grande exemplo é o Google AlphaGo*®, um programa de 1A desenvolvido
pela empresa DeepMind, adquirida pelo Google em 2014. Em marc¢o de 2016, o AlphaGo
enfrentou o campedo mundial de Go, Lee Sedol, em uma série de cinco partidas no torneio
“Go Se-dol Match". O programa surpreendeu ao vencer quatro das cinco partidas contra
Lee Sedol. O Alpha Go é considerado um jogo de tabuleiro mais complexo e desafiador
do que o xadrez, por exigir uma intuicdo antropomorfica e reconhecimento de padroes.
A vitoria do AlphaGo sobre Lee Sedol marcou um ponto de inflexdo na area de IA, ao
demonstrar que a IA pode superar seres humanos em um jogo tdo complexo como o Go.
Além disso, esse acontecimento inspirou o desenvolvimento continuo de novas técnicas
e algoritmos para aprimorar ainda mais o desempenho da IA em problemas complexos.

Em 2007, alguns anos apds a vitdria do computador Deep Blue sobre o campedo
mundial de xadrez Garry Kasparov, a IBM tomou a deciséo de enfrentar um novo desafio:
criar um sistema inteligente capaz de competir com seres humanos no jogo Jeopardy!*,
O Watson competiu contra dois dos maiores campedes do programa, Brad Rutter e Ken
Jennings. O objetivo era demonstrar as capacidades avancadas do Watson em
compreender e responder perguntas complexas formuladas em linguagem natural, para
tanto, foi concebido o desenvolvimento de técnicas inovadoras na &rea da ciéncia da
computacdo, demonstrando o continuo progresso da inteligéncia artificial em lidar com
tarefas cada vez mais complexas e desafiadoras.

Nos anos 2000, a IA comecou a ser aplicada em uma variedade de setores,
incluindo financas, satde e manufatura. O desenvolvimento de algoritmos de aprendizado
profundo levou a avancos significativos em reconhecimento de voz, visdo computacional
e processamento de linguagem natural.

Hoje, a IA € usada em uma variedade de aplicacGes, desde assistentes virtuais em

smartphones até sistemas de direcdo autbnoma em carros. A tecnologia continua a evoluir

15 GOOGLE DEEPMIND. Technology AlphaGeo. Disponivel em:
https://www.deepmind.com/research/highlighted-research/alphago. Acesso em 14 de fevereiro de 2023.
160 programa "Jeopardy!" é um jogo de perguntas e respostas, onde os participantes devem fornecer
respostas em forma de perguntas. Ele apresenta perguntas desafiadoras em vérias categorias, abrangendo
uma ampla gama de tépicos.
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rapidamente, com novas aplicagdes e avangos em algoritmos de aprendizado de maquina
e redes neurais.

Deste modo, encontramos na literatura uma variedade de defini¢cGes que abrangem
tanto o pensamento humano como o ato humano e racional aplicados e comparados a
maquina. Essas diferentes perspectivas exploram a complexidade da mente humana e a
capacidade de tomar decisdes racionais, refletindo a riqueza da natureza humana em seus
aspectos cognitivos e comportamentais. Ao examinar essas definigdes, podemos obter
insights valiosos sobre a forma como os seres humanos pensam, agem e interagem com
0 mundo ao nosso redor!”. E fundamental considerar essas diversas visdes para uma
compreensdo mais abrangente da mente humana e das motivagfes que impulsionam
nossas acoes.

Embora o desenvolvimento da IA ofereca muitos beneficios, também levanta
questdes éticas e sociais sobre privacidade, preconceito, impacto no emprego e questdes
legislativas. As contribuigdes para este debate envolvem uma lista de questdes, como a
IA ser classificada ou ndo como humano, a sua autonomia e assim por diante.

A inteligéncia € algo importante para os humanos. Ao longo dos anos, temos
tentado a compreender a forma como pensamos e agimos. No campo da IA essa discussao
vai ainda mais longe, tenta ndo apenas entender, mas também construir objetos
inteligentest®.

Essa abordagem enfatiza a importancia do comportamento externo e da interacao
continua com o ambiente, em vez de representacdes e processos internos. E uma mudanca

da revolucdo cognitiva para o behaviorismo, e tem sido defendida por pesquisadores

Y DORNIS, Tim W. Artificial creativity: emergent works and the void in current copyright doctrine. Yale
Journal of Law & Technology, vol. 22, n.° 1, pp 1-60, 2020, p. 3.

18 RUSSELL, Stuart J; NORVIG, Peter. Artificial intelligence a modern approach. 42 edi¢do. Londres:
Pearson Education, 2022. Como referéncia, Stuart Russell, aborda a inteligéncia artificial (I1A) e a sua
relevancia como campo de estudo. O autor destaca que 0s seres humanos se consideram Homo Sapiens, ou
seja, "homem séabio", devido a importancia da inteligéncia para nds. Segundo Russel, se quisermos afirmar
que um determinado programa pensa como um ser humano, precisamos encontrar uma maneira de
compreender como os seres humanos pensam. Uma vez que tenhamos uma teoria suficientemente precisa
da mente, torna-se possivel expressar essa teoria como um programa de computador. Por exemplo, Allen
Newell e Herbert Simon, que desenvolveram o GPS, o "General Problem Solver" (Newell e Simon, 1961),
ndo ficaram satisfeitos apenas em resolver problemas corretamente com o programa. Eles estavam mais
preocupados em comparar 0s passos de raciocinio do programa com 0s tracos de seres humanos que
resolviam os mesmos problemas. O campo interdisciplinar da ciéncia cognitiva retine modelos de
computador da IA e técnicas experimentais da psicologia para construir teorias precisas e testaveis da mente
humana.
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como Rod Brooks, do MIT*. No entanto, a existéncia de representacdes mentais ainda é
considerada inegavel por muitos pesquisadores da &rea e a maioria ndo esta disposta a
renunciar a legitimidade cientifica das representacbes em explicar a mente ou sua
utilidade como ferramentas de engenharia.

Por seu turno, existem disciplinas que contribuiram com ideias, pontos de vistas
e técnicas para a IA. Destacamos aqui o campo da filosofia que se refere ao sonho de
mecanizar o raciocinio humano, que tem inextricavelmente ligado esses trés pontos: a
filosofia, a I6gica e a IA. Isso envolve a tentativa de criar maguinas que possam raciocinar
e tomar decisdes de uma maneira semelhante aos seres humanos. O campo da IA tem sido
fortemente influenciado por questdes filoséficas sobre a natureza da mente, consciéncia
e inteligéncia, e essas questdes continuam a ser debatidas por pesquisadores no campo?°.2

No contexto atual, uma definicdo precisa e abrangente que englobe todos os
conceitos relacionados a IA permanece indefinida. E importante delinear que diversos
profissionais como fisicos, cientistas e até mesmo os operadores do direito estdo a
desenvolver um manifesto continuo sobre os conceitos de 1A e como seus sistemas
inseridos na sociedade civil irdo impactar, positivamente ou negativamente, o

desenvolvimento de algoritmos e sua interacdo com seres humanos.

1.2. Como funciona um sistema de 1A?

Como um dos pontos de partidas deste trabalho, é fundamental entender como
funciona a IA. A 1A, hoje em dia, pode aprender novas experiéncias e funciona através
do processamento de dados e o treinamento dos algoritmos.

Dessa forma, a IA pode ser utilizada para solucionar problemas, facilitar o
cotidiano e criar negécios. Com todo aparato tecnoldgico da 1A, o aprendizado de

maquina (em inglés, machine learning (ML)) € aplicado em uma gama de diversidades,

19 BROOKS, Rodney. Flesh and Machines: How Robots Will Change Us. USA: Alfred A. Knopf, Inc.,
2002.

20 BRINGSJORD, Selmer; ARKOUDAS, Konstantine. The philosophical foundations of artificial
intelligence. New York: Rensselaer Polytechnic Institute, 2007. Disponivel em: http://kryten. mm. rpi.
edu/sb_ka_fai_aihand. pdf. Acesso em: 16 de marco de 2023.

2L CARTER, Matt. Minds and computers: An introduction to the philosophy of artificial intelligence.
Edinburgh: Edinburgh University Press, 2007.
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incluindo pesquisa na Web, reconhecimento de imagem e fala, vigilancia, filtros de spam,
sistemas de recomendacdo, colocacdo de anincios, pontuacdo de crédito, deteccdo de
fraude, negociacdo de acdes e muitos outros?2. Nesse processo, a IA aprende com seus
erros e aperfeicoa 0 seu comportamento por conta propria. Para desenvolver a sua
competéncia em solugbes independentes utilizando a aprendizagem automaética, 0s
sistemas de IA requerem grandes quantidades de dados.

Por sua vez, o algoritmo € um procedimento que consiste em uma sequéncia de
instrucdes claras, formado por um conjunto de dados (“big data”). Nao é necessariamente
escrito em uma linguagem de programacéo, mas muitas vezes como um fluxograma e em
uma linguagem natural?®. O termo big data reflete na concentragéo de grandes volumes
de dados, complexos e varidveis que requerem técnicas e tecnologias que permitam a
captura, armazenamento, distribuicdo, gerenciamento e analise das informacgGes?*.

A estrutura do ML envolve o treinamento de algoritmos através de uma forte
estrutura de dados e, a medida que a IA ¢ alimentada com mais dados, ela se torna cada
vez mais capaz de realizar tarefas, tornando-se mais aprimorada para evoluir de forma
autbnoma.

Segundo os ensinamentos de Pedro Domingos?®, os sistemas de aprendizado de
maquina aprendem automaticamente a partir de dados. O desenvolvimento do
aprendizado de maquina requer uma quantidade substancial de “black art”, ou seja, no
contexto do aprendizado de maquina, "black art" refere-se a intuicdo, criatividade e
experiéncia que sdo frequentemente necessarias para desenvolver de forma bem-sucedida

as aplicacdes que envolvem aprendizado de maquina. Este termo é usado para descrever

22 DOMINGOS, Pedro. A few useful things to know about machine learning. Communications of the ACM
vol. 55, n® 10, pp. 78-87, 2012. Disponivel em: https://doi.org/10.1145/2347736.2347755. Acesso em: 14
de fevereiro de 2023.

2 BUNDESAMT FUR SICHERHEIT IN DER INFORMATIONSTECHNIK. Kiinstliche Intelligenz — wir
bringen lhnen die Technologie néher. Disponivel em:
https://www.bsi.bund.de/DE/Themen/Verbraucherinnen-und-Verbraucher/Informationen-und-
Empfehlungen/Technologien_sicher_gestalten/Kuenstliche-Intelligenz/kuenstliche-intelligenz_node.html.
Acesso em: 14 de fevereiro de 2023.

2 MILLS, S., LUCAS, S., IRAKLIOTIS, L., RAPPA, M., CARLSON, T., & PERLOWITZ, B.
Demystifying big data: a practical guide to transforming the business of government. Washington:
TechAmerica Foundation, 2012.

25 Conferir o livro “The Master Algorithm” (traduzida para o portugués como “O Algoritmo Mestre”) de
autoria do Pedro Domingos. DOMINGQOS, Pedro. The Master Algorithm. How The Quest for The Ultimate
Learning Machine Will Remake Our World. London: Penguin Books, 2017.
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0 processo de engenharia de recursos, que muitas vezes € onde a maior parte do esforco
em um projeto de aprendizado de maquina concentra.?®

Para muitas dessas aplica¢fes do aprendizado de maquina € necessario que haja
uma construcao de um sistema que melhore a experiéncia de quem estiver utilizando, bem
como que traga resultados positivos para a nossa sociedade.

De acordo com os especialistas deste artigo?’, um dos maiores desafios abertos
que o campo de aprendizado de maquina estruturado enfrenta é como construir algoritmos
de inferéncia e de aprendizado que possam resolver varias tarefas de maneira escalavel e
confiavel. Isso inclui ter algoritmos capazes de raciocinar apenas sobre as informacdes
necessarias para responder a uma consulta e algoritmos que podem quantificar a
confianga e a sensibilidade dos resultados. Outro desafio é a capacidade de avaliar a
confiangca em saber se duas referéncias se referem ao mesmo individuo subjacente ou se
o0 vinculo entre dois individuos existe.

Desde logo, é fundamental compreender os sistemas de 1A, como a maquina é
alimentada por aprendizado, 0s seus inputs, prompts e como esses sistemas S&o

responsivos.

1.2.1. Tipos de sistemas e algoritmos utilizados em Inteligéncia Artificial

Os tipos de sistemas e algoritmos utilizados em IA desempenham um papel
fundamental na aplicacdo e funcionamento dessa area de estudo. A IA engloba um amplo
espectro de sistemas e algoritmos, cada um projetado para realizar tarefas especificas e
lidar com diferentes tipos de problemas. Esses sistemas séo desenvolvidos para simular
ou replicar a capacidade humana de raciocinio, aprendizado, resolucdo de problemas e
tomada de decisoes.

Existem diferentes tipos de IA incluindo sistemas baseados em regras, algoritmos
de aprendizado de maquina, processamento de linguagem natural, rob6tica e computacdo

cognitiva. Cada um desses tipos de 1A tem suas caracteristicas e aplicagdes exclusivas.

%6 DOMINGOS, Pedro. The Master Algorithm. How The Quest for The Ultimate Learning Machine Will
Remake Our World. London: Penguin Books, 2017.

2T DIETTERICH, T.G., DOMINGOS, P., GETOOR, L. et al. Structured machine learning: the next ten
years. Mach Learn, vol. 73, pp. 3-23, 2008. Disponivel em: https://doi.org/10.1007/s10994-008-5079-1.
Acesso em: 15 de fevereiro de 2023.
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Os algoritmos de aprendizado de maquina, funcionam com dados de treinamento,
sdo projetados para aprender com os dados e melhorar seu desempenho ao longo do
tempo. Eles sdo usados em uma ampla gama de aplicages, incluindo reconhecimento de
fala, reconhecimento de imagem e sistemas de recomendacéo.

Em uma analise de nivel central, existem trés categorias principais de algoritmos
de 1A: aprendizado supervisionado, aprendizado ndo supervisionado e aprendizado por
reforgo. As principais diferencas entre esses algoritmos estdo em como sdo treinados e
em como funcionam.

O tema é especialmente oportuno quando falamos sobre as similaridades e
diferencas entre o machine learning, deep learning, as redes neurais e a computagédo
cognitiva: todos séo considerados como subcampos da 1A%,

Comecando pelo aprendizado de maquina (machine learning), compreende-se
como um ramo da IA e da ciéncia da computacdo que permite que os sistemas aprendam
a partir do uso de mineragdo de dados para imitar a maneira como 0s seres humanos
aprendem. E uma area da IA que se concentra no desenvolvimento de algoritmos e
modelos que permitem aos sistemas aprenderem e melhorarem a partir dos dados, sem
serem explicitamente programados.

Por exemplo, os sistemas de aprendizado de maquina, seguindo a tradi¢do de
Turing, foram desenvolvidos para superar dificuldades na construgdo de sistemas
especializados. Essa dificuldade residia na necessidade de criar uma base de regras para
esses sistemas, por meio de entrevistas minuciosas com especialistas humanos, que
frequentemente encontravam dificuldades em verbalizar seus conhecimentos e expressa-
los de forma rigida e logica. Esse desafio ficou conhecido como "gargalo de
Feigenbaum™, em homenagem a Edward Feigenbaum, um dos criadores do primeiro
sistema especializado, o Dendral, implementado em 1965,%°.

Ja o deep learning é considerado uma ramificacdo de aprendizado de maquina, se
distingue do aprendizado de maquina classico pelo tipo de dados com os quais trabalha e

pelos métodos nos quais aprende. O Deep Learning se baseia em redes neurais artificiais

2 COPELAND, Jack. Artificial intelligence: A philosophical introduction. New Jersey: John Wiley &
Sons, 1993, pp. 64-209.

2 GIZA, P. Automated discovery systems, part 1: Historical origins, main research programs, and
methodological foundations. Philosophy Compass, vol. 17, n® 1, pp. 1-12, 2021. Disponivel em:
https://doi.org/10.1111/phc3.12800. COPELAND, Jack. Artificial intelligence: A philosophical
introduction. New Jersey: John Wiley & Sons, 1993.
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para realizar tarefas complexas de aprendizado e tomada de decisdes e, tem como uma
das principais vantagens, a capacidade de aprender diretamente a partir dos dados, sem a
necessidade de programacdo explicita de regras ou caracteristicas.

Por sua vez, a Artificial Neural Networks (ANNSs), sdo estruturas compostas por
camadas de nds, também chamados de neuroénios artificiais, que se conectam para realizar
tarefas especificas de forma automatizada. Essas tecnologias tém sido amplamente
utilizadas em diversas aplicagdes, desde assistentes virtuais, como Siri e Alexa, que ja
mencionamos e, até em sistemas complexos usados em setores como saude, financas e
veiculos autbnomos.

O processamento de linguagem natural (PNL) é um tipo de IA que permite que 0s
computadores entendam a linguagem humana. A PNL é usada em aplicativos como
chatbots, assistentes de voz e traducdo de idiomas. Abrange a programacdo de
computadores para entender e interpretar a linguagem humana, permitindo-lhes analisar
texto, fala e outras formas de comunicagéo.

A robdtica € outro tipo de IA que envolve o uso de maquinas para executar tarefas
que sdo muito perigosas, tediosas ou dificeis para os seres humanos. A robotica é usada
na fabricacdo, salde e outras industrias. As redes neurais podem ter diferentes
arquiteturas, dependendo do nimero de camadas e da interconexdo dos neurdnios. As
camadas podem ser divididas em trés tipos principais: camada de entrada, camadas
ocultas e camada de saida. A camada de entrada recebe os dados de entrada, as camadas
ocultas realizam processamentos intermediarios e a camada de saida produz as respostas
finais da rede.

A computacdo cognitiva é um campo da IA que combina aprendizado de maquina,
PNL e outras tecnologias para criar sistemas inteligentes que possam raciocinar, aprender
e interagir com os seres humanos de uma maneira mais natural. A 1A tem o potencial de
revolucionar muitos setores, desde saude e finangas até transporte e fabricacdo. No
entanto, também levanta questdes éticas e sociais importantes, como garantir que a 1A
seja usada em beneficio da sociedade e como proteger a privacidade e a seguranga em um
mundo cada vez mais conectado.

Algoritmos de IA podem criar pinturas, esculturas e obras visuais que sé&o
indistinguiveis das criadas por artistas humanos. Esses sistemas sao capazes de aprender
padrdes a partir de grandes conjuntos de dados de arte, desenvolvendo uma compreenséo

profunda das caracteristicas estilisticas e tematicas que definem diferentes movimentos
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artisticos. Com base nesse conhecimento, a IA pode gerar obras de arte originais que

imitam o estilo de pintores famosos ou criar formas de expressao artistica.

1.3. O potencial criativo da Inteligéncia Artificial

A |A tem demonstrado um potencial surpreendente para a criatividade em varias
areas, desafiando a nocao de que a criatividade é exclusivamente humana. A 1A tem a
capacidade de gerar conteddo original, inovador e até mesmo artistico, estendendo os
limites do que consideramos possivel no campo da criatividade.

O potencial criativo da IA ndo se limita apenas a reproducéo de estilos existentes,
mas também a criacdo de abordagens inovadoras. Os algoritmos de 1A podem explorar
combinacdes e possibilidades que vao além das capacidades humanas, gerando solugdes
originais para problemas complexos. Essa capacidade de pensar fora dos padrbes
estabelecidos pode levar a descobertas e avancos significativos em vérias areas, desde a
ciéncia e a medicina até a engenharia e a arquitetura.

No entanto, € importante ressaltar que o potencial criativo da IA ainda est4d em
desenvolvimento e enfrenta desafios significativos. A criatividade humana é complexa e
envolve nuances emocionais, contextuais e culturais que ainda sdo dificeis de serem
completamente replicadas por sistemas de IA.

Além disso, questdes éticas e legais surgem quando se considera a autoria e a
propriedade de obras geradas por 1A. A combinacdo das habilidades criativas e analiticas
da 1A com a sensibilidade e a intuicdo humanas pode levar a avancos significativos em
varias areas.

A IA é uma tecnologia em constante evolucdo e ainda envolve uma certa
curiosidade para o publico em geral. Apesar disso, essa tecnologia esta abrindo um
imenso potencial criativo que esta transformando a forma como enxergamos a cria¢ao
artistica, o status do artista e a dindmica do mercado de arte.

A medida que a IA avanca rapidamente, sua aplicacdo é feita com sucesso na
geracdo de criatividade semelhante a humana em diversos campos, incluindo a arte
digital. Os avangos em algoritmos de IA, combinados com o poder computacional cada
vez maior, permitiram o desenvolvimento de sistemas capazes de criar obras de arte de

forma autébnoma.
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A categorizacdo da intensidade do input humano na criacdo de uma obra gerada
por IA desempenha um papel fundamental na compreensdo e andlise das diferentes
formas e feitios das obras geradas por IA. Essa categoriza¢do nos permite examinar como
a participagdo humana influencia o processo criativo e o resultado da obra. E importante
reconhecer que, embora a IA seja capaz de gerar resultados criativos impressionantes, a
criatividade humana ainda € Unica e insubstituivel.

Neste contexto, existem trés niveis de envolvimento humano na criacéo de obras
utilizando 1A. No primeiro nivel, a IA é responsavel por todo o processo criativo, desde
a concepcao ate a execucao final, com o minimo ou até mesmo a auséncia total de input
humano direto. As obras geradas sdo resultado da programacéo, treinamento e algoritmos
da IA%®,

No segundo nivel, ha uma colaboracdo entre a IA e o humano, com ambos
desempenhando papéis ativos na criagdo da obra. O ser humano fornece diretrizes,
pardmetros ou restrices a 1A, que influencia o processo criativo. A 1A atua como uma
ferramenta ou assistente, auxiliando na expansdo da criatividade e na exploragéo de
possibilidades além do alcance humano isoladamente3Z.

No terceiro nivel, a interacdo humano com IA ¢ intensa e constante ao longo de
todo o processo criativo. A 1A € utilizada como uma ferramenta interativa, respondendo
e adaptando-se as decisGes e acdes da pessoa fisica. A obra resultante é fruto de uma
colaboracgéo continua entre 0 humano e a IA, ambos contribuindo de maneira significativa
para o resultado®?.

Com esses niveis de interacGes, citamos o que ocorreu em 2016, quando a IA foi
usada para criar uma nova pintura no estilo do famoso pintor holandés Rembrandt
Harmenszoon van Rijn. A obra foi gerada a partir de uma anélise profunda de dados,
como caracteristicas faciais, estilos de pinceladas e composi¢fes comuns nas obras de

Rembrandt3,

% BOUCHER, Philip. Artificial intelligence: How does it work, why does it matter, and what can we do
about it?, 2020. Disponivel em:
https://www.europarl.europa.eu/thinktank/en/document/EPRS_STU(2020)641547. Acesso em: 25 de maio
de 2023.

31 1dem.

32 |1dem.

¥ THE NEXT REMBRANDT. The Next Rembrandt. Pagina inicial. Disponivel em:
https://www.nextrembrandt.com/. Acesso em 22 de fevereiro de 2023.
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Em 2018, uma pintura gerada por 1A foi leiloada na casa de leil6es Christie's, em
Nova York. A obra, que retratava um homem ficticio, foi criada por um algoritmo de
aprendizado de maquina conhecido como GAN (Rede Adverséaria Generativa) e foi
vendida por cerca de US$ 432.5003%4,

A Aiva (Artificial Intelligence Virtual Artist) € uma IA que compBde musica
original em diversos estilos e géneros. Utilizando algoritmos de aprendizado de méaquina,
a IA analisa padrées musicais existentes e cria composi¢Oes originais baseadas nessas
referéncias®. Em 2021, uma obra de arte digital gerada por IA foi vendida na casa de
leildes Sotheby's. Criada pelo coletivo de 1A chamado "Obvious”, a obra consistia em
uma série de retratos de pessoas ficticias e foi vendida por cerca de US$ 688.8883%,

O interesse no campo da IA tem crescido recentemente com o surgimento de
novas ferramentas populares, como o ChatGPT®" e o MidJourney®, e também com o
lancamento continuo de novos produtos no mercado, como o Bing® da Microsoft e o
Bard do Google*.

O Stable Diffusion, por exemplo, é um modelo de IA generativa que produz
imagens mais realistas exclusivas de prompts por mensagens de texto e imagem. Lancado
originalmente em 2022, além das imagens, o usuario também pode usar o0 modelo para
criar videos e animagdes. Como tem uma comunidade ativa, o Stable Diffusion conta com
ampla documentacdo e tutoriais de instrucfes. A versdo do software esta sob a licenca
Creative ML - OpenRail-M, que permite usar, alterar e redistribuir o software modificado,

de forma comercial, ou ndo*!.

34 CHRISTIE’S. Christie’s. Pagina inicial. Disponivel em: https://www.christies.com/. Acesso em: 22 de
fevereiro de 2023.

%5 AIVA. Aiva. Your personal Al music Generation assistant. Pagina inicial. Disponivel em:
https://www.aiva.ai/. Acesso em: 22 de fevereiro de 2023.

% SOTHEBY'S. Sotheby's. Pagina inicial. Disponivel em: https://www.sothebys.com/en//. Acesso em: 22
de fevereiro de 2023.

3T CHATGPT 3.5. ChatGPT. Pagina inicial. Disponivel em: https://chat.openai.com/. Acesso em: 22 de
fevereiro de 2023.

% MIDJOURNEY. MidJourney. Pagina inicial. Disponivel em: https://www.midjourney.com/. Acesso em:
22 de fevereiro de 2023.

% MICROSOFT BING. Microsoft Bing. Pagina inicial. Disponivel em: https://www.bing.com/. Acesso em:
22 de fevereiro de 2023.

40 HSIAO, Sissie; COLLINS, Eli. Try Bard and share your feedback, 2023. Disponivel em:
https://blog.google/technology/ai/try-bard/. Acesso em: 23 de marco de 2023.

4 STABILITY.ALI. Stable Diffusion Public Release, 2023. Disponivel em: https:/stability.ai/blog/stable-
diffusion-public-release/. Acesso em: 06 de setembro de 2023.
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Na legislacdo dos Estados Unidos, a jurisprudéncia relevante inclui Naruto v.
Slater*?. Em 2015, a People for the Ethical Treatment of Animals processou o fotégrafo
David Slater em nome de um macaco chamado ‘“Naruto”. No ano de 2011, o fotografo
foi a Indonésia com o intuito de registrar uma determinada espécie de macacos. Apoés ter
encontrado um grupo dos primatas mencionados, ele deixou intencionalmente sua camera
desacompanhada perto deles. Entre as imagens captadas também estavam algumas selfies
do macaco chamado Naruto, posteriormente publicadas por Slater em sua prépria colecéo
fotografica, “Personalidades da Vida Selvagem”.

Um intenso debate gerou-se sobre a autoria moral da obra, chegando até mesmo
aos corredores do Tribunal Distrital Norte da Califérnia. O tribunal americano, ao
apreciar o assunto, decidiu que um animal, evidentemente sem subjetividade juridica, ndo
poderia ser considerado como autor pela definicdo da Lei de Direitos Autorais®.

Aplicando o caso Naruto aos sistemas de IA, que também sdo evidentemente
desprovidos de subjetividade juridica, notamos como a conclusdo relativa a autoria das
obras nas maos dos sistemas de 1A pode, neste momento, ser excluida mesmo em razéao
das consideracGes feitas a respeito dos macacos que, embora criativos, ndo possuem
subjetividade juridica e, portanto, ndo podem ser titulares de direitos autorais.

Da mesma forma, na deciséo da Suprema Corte no caso Feist Publications v Rural
Telephone Service Company, Inc., o Tribunal indicou que a originalidade é um requisito
constitucional*t. Além desta jurisprudéncia e quadro constitucional, o Copyright Office,

dos EUA, declarou o seguinte em 2014:

Para se qualificar como uma obra de 'autoria’, uma obra deve ser criada
por um ser humano. Trabalhos que néo atendam a este requisito ndo séo
protegidos por direitos autorais. O Copyright Office, dos EUA, nédo
registrara obras produzidas pela natureza, animais ou plantas*.

Outras jurisdicdes que lidaram com questdes semelhantes adotaram abordagens
analogas, como o exemplo da Australia, conforme ilustrado no caso Acohs Proprietary
Ltd. Nesse caso, a conclusdo foi de que uma obra gerada por computador ndo poderia ser

protegida por direitos autorais, uma vez que ndo era produto da autoria de um ser

42 UNITED STATES COURT OF APPEALS. NARUTO v. Slater, 888 F.3d 418 (9th Cir. 2018), 2018.
Disponivel em: https://casetext.com/case/naruto-v-slater-2. Acesso em: 25 de marco de 2023.

43 |dem.

4 JUSTIA. Feist Publications, Inc. v. Rural Tel. Serv. Co., 499 U.S. 340, 1991. Disponivel em:
https://supreme.justia.com/cases/federal/us/499/340/. Acesso em: 29 de marco de 2023.

4 U.S. COPYRIGHT OFFICE. Compendium of U.S. Copyright Office Practices, § 313.2, 3% ed., 2021.
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humano*®.Por outro lado, em diversas jurisdicdes, concluiu-se que uma obra gerada por
computador ¢ elegivel para protecéo e que os direitos autorais pertencem ao programador
ou ao iniciador do processo criativo. No Reino Unido, a Copyright, Designs and Patents
Act 1988 (CDPA), estabeleceu uma categoria de obras geradas por computador, ou seja,
aquelas geradas por um computador “em circunstancias tais que nao existe nenhum autor
humano da obra™*’. A Seccdo 9(3) da CDPA dispde que o0 autor de uma obra literdria,
dramética, musical ou artistica gerada por computador "serd considerado a pessoa
responsavel por tomar as providéncias necessarias para a criagdo da obra"“®,

No geral, 0os cenarios sugerem que a integracdo da IA no dominio criativo
apresenta tanto oportunidades empolgantes quanto desafios significativos. Esses cenarios
podem levar a diminuicdo do valor criativo, onde as pessoas passardo a perceber que seu
trabalho criativo possa ser menos valioso e invisivel em comparacdo ao produzido pela
IA.

Em novembro de 2018, Seven Thaler apresentou um pedido para registrar uma
reivindicagdo de direitos autorais na Al Artwork.*® Ele identificou o autor da obra como
a “Maquina da Criatividade”, com Thaler listado como o requerente numa declaracao de
transferéncia com base na propriedade da maquina. Em seu requerimento, Thaler deixou
uma nota para o Escritorio afirmando que o Al Artwork “foi criado autonomamente por
um algoritmo de computador executado em uma maquina” e ele estava “procurando
registrar este trabalho gerado por computador como um trabalho contratado para o dono
da Maquina de Criatividade.”

Em 12 de agosto de 2019, um especialista em registro do Copyright Office
recusou-se a registrar a reivindicagdo, concluindo que “carece da autoria humana
necessaria para apoiar uma reivindicagao de direitos autorais”. Thaler entdo solicitou que

o Escritorio de Direitos Autorais reconsiderasse a recusa de registrar a obra de arte de 1A,

4 FEDERAL COURT OF AUSTRALIA. Acohs Pty Ltd v Ucorp Pty Ltd, 2012. Disponivel em:
https://jade.io/article/262011. Acesso em: 2 de abril de 2023.

4 UNITED KINGDOM. Copyright, Designs and Patents Act 1988, c. 48, §178, 1988. Disponivel em:
https://www.legislation.gov.uk/ukpga/1988/48/section/178/2005-04-06. Acesso em: 25 de margo de 2023.
4 UNITED KINGDOM. Copyright, Designs and Patents Act 1988, c. 48, §9(3), 1988. Disponivel em:
https://www.legislation.gov.uk/ukpga/1988/48/section/9/2005-04-06. Acesso em: 25 de marco de 2023.

49 U.S. COPYRIGHT OFFICE. Second Request for Reconsideration for Refusal to Register a Recent
Entrance to Paradise (Correspondence ID 1-3ZPC6C3; SR # 1-7100387071), 2022. Disponivel em:
https://lwww.copyright.gov/rulings-filings/review-board/docs/a-recent-entrance-to-paradise.pdf.  Acesso
em: 26 de margo de 2023.
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argumentando que “o requisito de autoria humana ¢ inconstitucional e ndo ¢ apoiado por
estatuto ou jurisprudéncia”®,

O escritorio revisou 0s argumentos e concluiu novamente que a obra de arte da IA
“ndo tinha a autoria humana necessaria para sustentar uma reivindicagdo de direitos
autorais”, porque Thaler “ndo forneceu nenhuma evidéncia de contribuicdo criativa
suficiente ou interven¢do de um autor humano na obra”. O escritorio indicou ainda que
ndo iria “abandonar a sua interpretacdo de longa data da Lei de Direitos Autorais, da
Suprema Corte e do precedente judicial de instancia inferior de que uma obra atende aos
requisitos legais e formais de protecdo de direitos autorais apenas se for criada por um
autor humano”. Em seu segundo pedido de reconsideracdo, Thaler reiterou o seu
argumento de que a “exigéncia da autoria humana ¢ inconstitucional e ndo é apoiada pela
jurisprudéncia”.

Ao recusar o segundo pedido de Thaler, o Copyright Office baseou-se fortemente
nas praticas do Compendium of the U.S. Copyright Office Practices, que afirma que a lei
de direitos autorais “protege apenas 0s frutos do trabalho intelectual” que “s&o
fundamentados nos poderes criativos da mente”. Além disso, porque o estatuto exige que
“uma obra seja criada por um ser humano”, o Compéndio prevé que o Escritdrio “nao
registara obras produzidas por uma maquina ou mero processo mecanico que opere de
forma aleatdria ou automatica, sem qualquer contribuicédo criativa ou intervencdo de um
autor humano.”!

Vale salientar que muitos dos principais casos da Suprema Corte, de fato,
referenciam-se a autores humanos. Dito de outra forma, nenhum dos casos do Supremo
Tribunal previu trabalhos criativos desenvolvidos por IA inteligente.

Contudo, a aplicabilidade da IA continua a melhorar e a expandir as suas
capacidades. Citamos, nesse sentido, dois exemplos: o Midjourney e DALLE 2. Ambos
sdo capazes de gerar obras de arte criativas indistinguiveis de obras de artistas humanos.
Mais uma vez ilustrando os desafios colocados pela 1A, o Copyright Office concedeu a

artista Kris Kashtanova o registro de direitos autorais para sua histéria em quadrinhos,

% U.S. COPYRIGHT OFFICE. Second Request for Reconsideration for Refusal to Register a Recent
Entrance to Paradise (Correspondence ID 1-3ZPC6C3; SR # 1-7100387071), 2022. Disponivel em:
https://www.copyright.gov/rulings-filings/review-board/docs/a-recent-entrance-to-paradise.pdf.  Acesso
em: 26 de margo de 2023.

5 |dem.
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«“Zarya of the Dawn%2, O Copyright Office concluiu que Kashtanova é a autora da histéria
em quadrinhos e da selecdo geral, coordenacdo e organizacdo dos elementos escritos e
visuais, mas que a protecdo dos direitos autorais ndo se estenderia as imagens usadas na
historia em quadrinhos porque foram criadas utilizando a 1A da Midjourney®.

Em obras, como o livro “Eu, rob6”, por exemplo, o renomado autor de ficgdo
cientifica Isaac Asimov mostra a interacdo entre maquina e seres humanos, desde a
década de 1950. No livro mencionado ha a famosa Trés Leis da Robética®*, que sdo
sugestdes de como os robds devem operar, idealmente. Na época em que Asimov
elaborou essas leis, ninguém imaginaria como as maquinas estariam hoje. Tanto as
comunidades filosoficas quanto de 1A tém discutido as consideracgdes éticas dos robés na
sociedade usando as trés leis como referéncia. Apesar de ndo serem leis cientificas,
refletem instrucdes que podem ser incorporadas a todos os robos.

Nesse cenario, surge a discussdo se os trabalhos criativos serdo muito mais
resistentes a automacao do que a maioria dos outros empregos. Ao analisarmos as obras

de Jon Bing®® trazemos a questdo de como as leis de direitos autorais se aplicam a robds

52 U.S. COPYRIGHT OFFICE. Zarya of the Dawn (Registration # VAu001480196), 2023. Disponivel em:
https://www.copyright.gov/docs/zarya-of-the-dawn.pdf. Acesso em: 26 de margo de 2023.

53 I1dem.

% Primeira Lei: "Um robd ndo pode ferir um ser humano ou, por inagdo, permitir que um ser humano sofra
algum mal." Esta primeira lei estabelece a prioridade maxima de proteger a vida e o bem-estar dos seres
humanos. Um rob6 é programado para evitar qualquer agdo que possa causar danos fisicos ou psicoldgicos
a um individuo, bem como intervir para prevenir situacdes que possam resultar em sofrimento humano.
Segunda Lei: "Um robd deve obedecer as ordens que lhe sejam dadas por seres humanos, exceto nos casos
em que tais ordens entrem em conflito com a Primeira Lei." A segunda lei enfatiza a obediéncia dos rob6s
as instrucbes humanas, a menos que essas ordens possam resultar em violagfes a Primeira Lei. Portanto, 0s
robds sdo programados para seguir com diligéncia as ordens humanas, mas também devem avaliar
cuidadosamente as consequéncias de suas a¢les para garantir a seguranga e 0 bem-estar das pessoas
envolvidas. Terceira Lei: "Um robd deve proteger sua prépria existéncia desde que tal protecdo ndo entre
em conflito com a Primeira ou a Segunda Lei." A terceira lei estipula que um robd deve tomar medidas
para preservar sua propria integridade e existéncia, desde que essas acdes nao violem a Primeira e a Segunda
Leis. Essa lei visa garantir que os robds também se mantenham funcionais e operacionais, permitindo-lhes
continuar cumprindo suas funcdes de maneira segura e eficaz. As Trés Leis da Robdtica de Asimov refletem
a preocupacdo do autor em explorar questdes éticas e morais inerentes & interacdo entre humanos e
maquinas inteligentes. Ao longo de suas obras, essas leis fornecem uma base solida para a narrativa e
provocam reflexfes sobre os limites da inteligéncia artificial, a responsabilidade dos criadores e as
implicacOes sociais e filosoficas da coexisténcia entre humanos e robds. Além disso, elas tém sido uma
fonte de inspiragdo para a discussdo em torno do desenvolvimento ético da inteligéncia artificial no mundo
real.

% Jon Bing foi um pioneiro nos campos da inteligéncia artificial, direito e regulacio legal de tecnologia.
Além disso, foi um autor talentoso de obras ficcionais, abrangendo desde contos, romances, pecas teatrais
e até mesmo uma 6pera. Como académico, ele discutiu robds e questbes legais relacionadas a tecnologias
autdbnomas ou semi-autbnomas. Seu interesse académico na regulacado legal de tecnologia e seu desejo como
artista de imaginar futuros possiveis estavam intimamente entrelagados, muitas vezes se sobrepondo.
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que criam e consomem arte. A partir dessa analise, nos questionamos se devemos
reconhecer os robds como criadores e, assim, possibilitar novos modelos de negdcios que
prometem acesso mais rapido e barato a certos tipos de obras.

Uma rede neural artificial, a partir do momento em que ela foi treinada, podera
gerar novos padrdes, ideias ou criacdes. A capacidade de criacdo das maquinas é o ponto
crucial que separa os seres humanos das maquinas. Atualmente, a aplicacdo de 1A envolve
algoritmos de aprendizado de maquina que podem aprender regras através de uma grande
quantidade de dados, conhecida como dados de treinamento e, a partir dessas regras, a
maquina aprende a criar algo novo com base nos seus prompt, ou seja, por meio do
comando, a IA trara novos resultados, é o que conhecemos como IA Generativa®. Vale
destacar que para utilizar a 1A generativa de forma eficaz, ainda é preciso envolvimento
humano no inicio e no final do processo.

Tudo que criamos passa a ter um significado, valor e um elemento de
originalidade que pode recair sobre um poema, uma madsica, um texto, um quadro ou
qualquer tipo de arte. Os modelos de IA generativa sdo diversos e tém diversas aplicagdes
nos negdcios, como marketing, conversacéo, entre outras®’.

A capacidade da IA criar obras intelectuais de forma autdbnoma e independente,
sem a intervengdo direta do ser humano, levanta questfes cruciais relacionadas ao
reconhecimento e a protecdo legal dessas obras consideradas artificiais. Estas obras, até
entdo, ndo podem ser atribuidas, pelo menos de forma direta, apenas a criatividade
humana.

Diferenciar a criatividade humana da criatividade da maquina é considerar que a
criatividade humana seré a fonte originaria que alimentara a maquina em um primeiro
momento, enquanto a criatividade da maquina sera uma forma a mais de como nos
expressamos.

Seja qual for a resposta para essas questdes, aplica-las seré tdo desafiador quanto
como a legislagdo atual de direitos autorais. Além do contexto legal envolvendo os

direitos autorais para as protecGes de obras e invencdes geradas por IA, é essencial

% BOWN, O. Generative and Adaptive Creativity: A Unified Approach to Creativity in Nature, Humans
and Machines. In: MCCORMACK, J., D’INVERNO, M. (eds). Computers and Creativity. Berlin: Springer,
2012. Disponivel em: https://doi.org/10.1007/978-3-642-31727-9_14. Acesso em: 14 de agosto de 2023.
S DAVENPORT, T. H., & MITTAL, N. How Generative Al Is Changing Creative Work. Harvard Business
Review, 2022. Disponivel em: https://hbr.org/2022/11/how-generative-ai-is-changing-creative-work.
Acesso em: 16 de dezembro de 2022.
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considerar que existem outras areas paralelas que também requerem atencéo e respostas
adequadas, como € o caso do sistema de patentes.

O futuro positivo da criatividade e da IA reside em uma colaboragdo harmoniosa
que pode beneficiar a todos, levando potencialmente a um novo nivel de produtividade

criativa, respeitando consideracdes éticas e valores humanos durante o processo criativo.
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CAPITULO Il - OS ASPECTOS JURIDICOS EM TORNO DA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

2.1. A conexdo entre a Inteligéncia Artificial e o Direito

O campo da lei computacional tem caminhado cada vez mais para o olhar da
comunidade cientifica, voltado para suas anélises e riscos. As normas legais nem sempre
fornecem regulamentacdes intrinsecamente diretas e a sua interpretacdo ndo ocorre de
forma isolada. Nesse viés, o contexto social do direito é especialmente importante quando
pensamos, em particular, no papel das decisdes judiciais, jurisprudéncias e na evolugéo e
interpretacdes de normas sociais®8.

A interseccdo entre a Inteligéncia Artificial e o Direito comecgou a tomar forma
como um campo de estudo distinto apds a realizacdo da primeira Conferéncia
Internacional sobre Inteligéncia Artificial e Direito (ICAIL), que teve lugar em Boston
em 1987%°. A ICAIL é reconhecida como a principal conferéncia internacional que aborda
pesquisas relacionadas a Inteligéncia Aurtificial e ao Direito. Realizada a cada dois anos,
ela é organizada sob os cuidados da Associacdo Internacional de Inteligéncia Artificial e
Direito (IAAIL), em colaboracdo com a Associacdo para o Avanco da Inteligéncia
Artificial (AAAL).

Outros avancos mais sofisticados na area de IA e direito surgiram dentro de
universidade com pesquisas interdisciplinares, como o CodeX®° - Centro de Informatica
Juridica da Universidade Stanford - um centro operado em colaboracéo entre a Faculdade
de Direito e o Departamento de Ciéncia da Computacdo de Stanford. O CodeX é um
importante exemplo de colaboracdo interdisciplinar entre o campo juridico e a ciéncia da

computacdo, retine especialistas em ambos 0s campos para pesquisar e desenvolver

%8 Destacamos os pesquisadores pioneiros na area de 1A e direito que incluem, entre tantos: Anne Gardner,
L. Thorne McCarty, Kevin Ashley, Radboud Winkels, Market Sergot, Richard Susskind, Henry Prakken,
Robert Kowalski, Trevor Bench-Capon, Edwina Rissland, Kincho Law, Karl Branting, Michael
Genesereth, Roland Vogl, Bart Verheij, Guido Governatori, Giovanni Sartor, Ronald Stamper, Carole
Hafner, Layman Allen, e muitos outros pesquisadores eximios.

% GOVERNATORI, G., BENCH-CAPON, T., VERHEIJ, B. et al. Thirty years of Artificial Intelligence
and Law: the first decade. Artif Intell Law, vol. 30, pp. 481-519, 2022. Disponivel em:
https://doi.org/10.1007/s10506-022-09329-4. Acesso em: 5 de abril de 2023.

80 STANFORD LAW SCHOOL. CodeX. Disponivel em: https://law.stanford.edu/codex-the-stanford-
center-for-legal-informatics/. Acesso em: 16 de dezembro de 2022.
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tecnologias que possam melhorar a eficiéncia e a acessibilidade da lei por meio de
solucBes tecnolégicas inovadoras.

Como resultado dessas pesquisas realizadas em setores privados e universidades,
sistemas computacionais habilitados por 1A comecaram a se integrar gradualmente em
varias facetas do sistema legal. No artigo que aborda tendéncias problematicas nos
estudos de aprendizado de méaquina, Lipton e Steinhardt apresentam argumentos
significativos. Eles discutem varios pontos relacionados ao aprendizado de méaquina,
incluindo a falta de distincdo entre explicacdo e especulacdo. Além disso, eles alertam
sobre 0 risco de adotar uma abordagem excessivamente técnica, conhecida como
solucionismo técnico, que pode resultar em conceitos mal aplicados, como os termos
'justica’ e 'discriminacdo’®. Trabalhos como esse sdo essenciais para analisar essas lentes
criticas as solucdes éticas, legais e técnicas propostas para a governanca de IA, por
exemplo.

Além do campo cientifico e da pesquisa, existe a intersecdo entre os operadores
do direito e a aplicacdo da IA no cotidiano. Como sistemas de IA em forma de chatbots,
que fornecem aos utilizadores respostas rapidas sobre questdes juridicas; plataformas que
sdo utilizadas para geracdo e automacao de contratos e sistemas utilizados para auxiliar
nas investigagdes juridicas. E importante notar que esses sistemas de IA podem
rapidamente atingir seus limites e, muitas vezes, apenas fornecer um primeiro passo
dentre as tarefas legais. Dentro desses cenarios, permeia a questao de saber até que ponto
nossas estruturas éticas e regulatorias existentes cobrem suficientemente o impacto dessas
tecnologias.

A tecnologia de 1A pode trazer beneficios para o crescimento pessoal, social e
econdmico. No entanto, o seu progresso acelerado também traz riscos significativos. No
que diz respeito a relacdo entre a IA e a sociedade, uma das questdes que tém surgido é
relacionada com a aplicacdo razoavel de regimes de responsabilidade legal em casos

relacionados com a 1A%,

81 LIPTON, Zachary, STEINHARDT, Jacob. Troubling trends in machine learning scholarship. Stanford
University, 2018. Disponivel em:
https://www.dropbox.com/s/ao7c090p8bglhk3/Lipton%20and%20Steinhardt%20-
%20Troubling%20Trends%20in%20Machine%20Learning%20Scholarship.pdf?dl=0. Acesso em: 24 de
abril de 2021.

2 REED, C., KENNEDY, E. & SILVA, S. Responsibility, Autonomy and Accountability: legal liability for
machine learning. Queen Mary University of London, School of Law Legal Studies Research Paper n.°
243, 2016.
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gue-diminui-anfluéneia-das-decisbes-humanas: Com o crescente uso da IA em nossas

vidas diarias e 0s possiveis prejuizos decorrentes de falhas nesses sistemas, é provavel
que testemunhemos um aumento nos litigios relacionados a IA no decorrer dos anos.
Questdes de responsabilidade envolvendo sistemas autbnomos e incidentes causados por
software ndo sdo um assunto recente.

No entanto, ha outros aspectos cruciais a considerar quando tratamos das
implicacdes legais ligadas a IA. A questdo da responsabilidade ¢ uma delas. Afinal, surge
0 questionamento sobre quem deve ser responsabilizado por eventuais danos causados
por maquinas®. Isso levanta debates sobre como abordar tais assuntos sob uma
perspectiva juridica. Além disso, temas como o viés e discriminacdo, 0s contratos, a
privacidade e protecdo de dados pessoais, alem de questBes de propriedade industrial
também podem surgir, principalmente quando se trata de desenvolver, patentear e
salvaguardar inovacdes relacionadas a IA.

E nesta ultima vertente, que pautamos este trabalho e as consequéncias atreladas
a este ponto. A interseccdo que existe entre a IA e outras questdes sdo inumeras, e sdo
nessas interseccdes que se busca compreender seus elementos de forma mais detalhada e

a protecao que pode recair sobre os sistemas de IA.

2.2. O quadro juridico atual e as abordagens regulatdrias da Inteligéncia
Artificial

O quadro juridico atual da IA ¢ um campo em desenvolvimento, dado que as
normas e legislacOes estdo a se ajustar para abordar as emergentes questdes e desafios
decorrentes dessa tecnologia em constante desenvolvimento. Embora nédo haja um quadro
juridico global unificado para a IA, algumas areas de regulamentacdo estdo sendo

abordadas em nivel nacional e internacional.

8 KINGSTON, J.K.C. Artificial Intelligence and Legal Liability. In: BRAMER, M., PETRIDIS, M. (eds).
Research and Development in Intelligent Systems XXXIII. Berlim: Springer, 2016. Disponivel em:
https://doi.org/10.1007/978-3-319-47175-4_20. Acesso em: 18 de fevereiro de 2022.
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Procura-se, assim, nesta sessdo, apontar de forma sistematizada as principais

regulacbes normativas em matéria de 1A no plano europeu e internacional.

2.2.1. A Unido Europeia, a robdticae a I1A

A Unido Europeia (UE) tem sido uma referéncia na regulamentacdo da 1A. O
Parlamento Europeu reconhece a crescente importancia da 1A em diversos setores e suas
implicacdes legais, éticas e sociais. Em resposta a esses desafios, o Parlamento Europeu
tem procurado estabelecer um regime de responsabilidade civil claro e adequado para a
IA, a fim de garantir a protecdo dos direitos e interesses das partes afetadas.

No contexto do uso da IA, questdes relacionadas a responsabilidade civil podem
surgir em casos de danos causados por sistemas de 1A autdnomos ou semiautdnomos,
falhas técnicas, decisdes incorretas ou qualquer outro impacto negativo gerado por esses
sistemas. Com o objetivo de abordar essas preocupagfes, o Parlamento Europeu tem
discutido e avaliado estratégias para estabelecer um quadro juridico que determine quem
é responsavel quando a IA causa danos®.

O Parlamento Europeu busca estabelecer um regime de responsabilidade civil que
seja adequado para os desafios apresentados pela 1A. Esse posicionamento visa proteger
os direitos das partes afetadas, promover a seguranga e a transparéncia na utilizacdo da
IA, bem como incentivar o desenvolvimento ético e responsavel dessa tecnologia
inovadora.

O relatério que contém recomendacBes a Comissao sobre disposi¢des de Direito
Civil sobre Roboética (2015/2103 (INL))® aborda o contexto das discussdes sobre a
regulamentacéo e responsabilidade no campo da robotica e 1A. Esse relatorio, aprovado
pelo Parlamento Europeu, demonstra 0 comprometimento das instituices europeias em

trabalharem nos desafios legais e éticos que surgem com o avanco dessas tecnologias.

8 UNIAO EUROPEIA. Resolu¢do do Parlamento Europeu, de 20 de outubro de 2020, que contém
recomendacdes a Comissdo sobre o regime de responsabilidade civil aplicavel a inteligéncia artificial
(2020/2014(INL)).  Disponivel — em:  https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/TA-9-2020-
0276_PT.html. Acesso em: 20 de fevereiro de 2022.

6 UNIAO EUROPEIA. Resolugdo do Parlamento Europeu, de 16 de fevereiro de 2017, que contém
recomendacbes & Comissdo sobre disposicBes de Direito Civil sobre Robdtica (2015/2103(INL)).
Disponivel em: https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/TA-8-2017-0051_PT.html. Acesso em:
20 de fevereiro de 2022.
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O referido relatorio aborda uma série de questdes cruciais relacionadas a robdtica,
como a responsabilidade civil em casos de danos causados por rob6s autbnomos, questdes
de seguranca, a ética na programacao de robds e sistemas de 1A, a protecdo de dados e a
privacidade. O objetivo é estabelecer um conjunto de recomendacgdes que a Comissao
Europeia pode considerar ao desenvolver politicas e regulamentos relacionados a
robdtica.

Além disso, o relatério também destaca a importancia de garantir que os robds
sejam programados e projetados de forma ética e segura. Isso envolve a consideracao de
principios éticos na programacdo de sistemas de IA, bem como a implementacdo de
medidas de seguranca para minimizar riscos potenciais.

A Resolucdo do Parlamento Europeu, de 16 de fevereiro de 2017, que contém
recomendacdes a Comissdo sobre disposicdes de Direito Civil sobre Robdtica
(2015/2103(INL))%¢, em seu texto final, traz um adicional aos aspectos centrais ao
explorar o conceito de "personalidade eletronica"”, uma categoria legal que poderia ser
atribuida a rob0s e sistemas de 1A autbnomos. Essa abordagem considera a possibilidade
de atribuir direitos e responsabilidades legais aos robds, refletindo a crescente
complexidade das interacdes entre humanos e maquinas autbnomas.

Apesar de ter havido algumas referéncias nas Disposi¢Oes de Direito Civil sobre
Robotica (2015/2103(INL)), de 2017, o primeiro documento oficial em dmbito europeu
que abordou a tematica da Inteligéncia Artificial foi a "Comunicacdo da Comissao sobre
Inteligéncia Artificial para a Europa”, COM/2018/237, divulgada em 25 de abril de 2018.
Em continuidade a essa Comunicagéo, ainda no mesmo ano, houve a publicagdo da "Carta
Europeia de Etica sobre o Uso da Inteligéncia Artificial em Sistemas Judiciais” pela
Comissdo Europeia para a Eficacia da Justica (CEPEJ). Logo depois, foi divulgado o
"Plano Coordenado para a Inteligéncia Artificial”, COM (2018) 795. Durante 0 ano de
2019, observou-se um aprofundamento das discussdes e ac¢oes relacionadas ao tema de
IA na Unido Europeia.

Em abril de 2021, a Comissdo Europeia prop6s o Ato de Inteligéncia Atrtificial,
um quadro abrangente que visa regular o desenvolvimento, implantacdo e uso de sistemas

de IA. A proposta classifica os sistemas de IA em diferentes niveis de risco e estabelece

% 1dem.
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requisitos especificos para cada categoria, como transparéncia, qualidade dos dados e
supervisdo humana.

A Comissdo propés uma regulamentacdo abrangente sobre IA intitulada
"Proposal for a Regulation on a European approach for Artificial Intelligence” (Proposta
de Regulamentacdo para uma abordagem europeia para a Inteligéncia Artificial). Essa
proposta tem como objetivo estabelecer um quadro legal harmonizado para a IA nos
Estados membros da UE e adota uma abordagem baseada em riscos, categorizando 0s
sistemas de IA em quatro niveis com base em seu potencial risco para individuos e
sociedade. As categorias incluem risco inaceitavel, alto risco, risco limitado e risco
minimo. O nivel de risco determina os requisitos regulatdrios aplicaveis aos sistemas de
1A,

A prioridade do Parlamento é proibir praticas especificas de IA que séo contrarias
aos valores da UE e aos direitos fundamentais. Isso inclui sistemas de IA que manipulam
0 comportamento humano, exploram vulnerabilidades e utilizam técnicas subliminares
para indevidamente influenciar os individuos.

Além disso, a regulamentacdo impde obrigacdes especificas aos sistemas de 1A
de alto risco, 0s quais apresentam riscos significativos para a saude, seguranca ou direitos
fundamentais. Isso abrange sistemas de 1A utilizados em infraestrutura critica, transporte,
emprego, aplicacdo da lei e em areas que envolvem interagdes com grupos vulneraveis.
Os desenvolvedores de sistemas de A de alto risco devem cumprir requisitos rigorosos,
tais como transparéncia, documentac¢do, qualidade dos dados e supervisdo humana.

A proposta também enfatiza a importancia da transparéncia e da responsabilidade
nos sistemas de IA. Os desenvolvedores séo obrigados a fornecer informagdes claras e
acessiveis sobre as capacidades e limitacdes dos sistemas de IA. Além disso, 0S Usuarios
devem ser informados quando estdo interagindo com um sistema de IA, para garantir a
transparéncia e possibilitar uma tomada de decisdo informada.

Em suma, conforme o relatado pela Comisséo, o regulamento proposto almeja
abordar de forma abrangente uma lista pormenorizada de riscos, que engloba questdes
como opacidade, incerteza juridica, imprevisibilidade, ameagas a seguranca e

fragmentacéo, entre outros desafios significativos.
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Em 14 de junho de 2023, o Parlamento Europeu adotou sua posi¢do de negociagdo
em relacdo a Al Act®’. A principal prioridade do Parlamento é garantir que os sistemas
de IA utilizados na Unido Europeia sejam seguros, transparentes, rastreaveis, ndo
discriminatorios e respeitosos ao meio ambiente.

O Al Act é uma proposta legislativa apresentada pela Comissédo Europeia para
regular a inteligéncia artificial dentro da UE. O seu principal objetivo € estabelecer um
quadro abrangente que regule o desenvolvimento, implementagéo e utilizagdo de sistemas
de IA em diversos setores e aplicacOes.

Com o objetivo de promover uma IA confidvel e ética, o Al Act, ao mesmo tempo
que salvaguarda os direitos fundamentais e os valores, aborda &reas-chave como
transparéncia, responsabilidade, supervisdo humana e governanga de dados para lidar
com 0s potenciais riscos associados as tecnologias de IA.

Uma das principais vertentes do Al Act ¢ a categorizacao dos sistemas de 1A com
base no nivel de risco. Estabelece requisitos e obrigacGes especificos para sistemas de 1A
considerados de alto risco, como aqueles utilizados em infraestruturas criticas, cuidados
de saude e aplicacdo da lei. Esses sistemas sdo submetidos a rigorosas avaliacfes de
conformidade, garantindo a conformidade com padrdes legais e éticos por meio de
medidas como transparéncia, documentacao e supervisdo humana.

A transparéncia e a responsabilidade s&o enfatizadas no Al Act. Os
desenvolvedores e fornecedores de sistemas de 1A sdo obrigados a fornecer informacdes
claras e compreensiveis sobre o funcionamento do sistema, incluindo a divulgacdo de
contetdo ou interacBes geradas por 1A. Os utilizadores devem ser informados quando
interagem com sistemas de IA promovendo a transparéncia e permitindo a tomada de
decisdes informadas.

A governanca de dados € outro aspecto crucial abordado pelo Al Act. Inclui
disposicdes sobre a qualidade dos dados, protecdo e acesso a conjuntos de dados de alta
qualidade para treinar modelos de IA. O objetivo é encontrar um equilibrio entre o

estimulo a inovacgéo e a protecdo dos dados pessoais e dos direitos de privacidade.

87 EUROPEAN PARLIAMENT. Al rules: what the European Parliament wants, 2020. Disponivel em:
https://www.europarl.europa.eu/news/en/headlines/society/20201015ST0O89417/ai-rules-what-the-
european-parliament-wants. Acesso em 17 de dezembro de 2022.
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Adicionalmente, o Al Act estabelece o Conselho Europeu de Inteligéncia
Artificial, composto por representantes dos Estados-Membros e da Comissdo Europeia.
Este conselho desempenhara um papel crucial na orientacdo da implementacdo e
execucdo, partilha de melhores praticas e promoc¢do da cooperacdo em assuntos
relacionados com a IA.

O Parlamento busca estabelecer uma defini¢do técnica uniforme e neutra para a
tecnologia de 1A, para permitir que seja aplicada de forma consistente a futuros sistemas
de IA. A Al Act estabelece diferentes conjuntos de regras com base nos niveis de risco
associados aos sistemas de IA.

No que diz respeito aos direitos de propriedade industrial, o Parlamento enfatizou
a importancia de um sistema eficiente que promova o desenvolvimento continuo da IA
incluindo a emissdo de patentes e a protecdo de novos processos criativos. Uma das
questdes desafiadoras a serem abordadas é a definicdo da propriedade industrial de
criacBes totalmente desenvolvidas por sistemas de IA. O relator do Parlamento, Stéphane
Séjourné (Renew, Franca), ressaltou a necessidade de encontrar solu¢des adequadas para
garantir a protecdo dos direitos e incentivar a inovacdo nesse contexto em constante

evolucéo.

2.2.2. O cenario da Inteligéncia Artificial em outros paises

Nos Estados Unidos, a regulamentacdo da IA é mais fragmentada, com varias
agéncias supervisionando aspectos diferentes. A Comissao Federal de Comércio (Federal
Trade Commission - FTC) aplicou regulamentacdes relacionadas a IA e protecdo do
consumidor, enquanto outras agéncias, como a Administracdo Nacional de Seguranca no
Transito (National Highway Traffic Safety Administration - NHTSA) e a Administracédo
de Alimentos e Medicamentos (Food and Drug Administration - FDA), possuem
regulamentacdes especificas para aplicacfes de IA em seus respectivos dominios.

No Canada, em abril de 2021, o Governo apresentou o projeto de Lei de
Inteligéncia Artificial, que tem como objetivo estabelecer um quadro regulatério baseado
em risco para os sistemas de IA. A lei propde obrigacGes para desenvolvedores e usuarios
de sistemas de 1A de alto risco, incluindo transparéncia, responsabilidade e consideracdes

de direitos humanos.
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Em 16 de junho de 2022, o governo federal canadense apresentou o projeto de lei
C-27, também conhecido como Lei de Implementacdo da Carta Digital de 2022. A Parte
3 do pacote legislativo contém a Lei de Inteligéncia Artificial e Dados (AIDA), sendo
esta a primeira Lei de 1A do Canada. A AIDA tem o objetivo de regulamentar o comércio
internacional e interestadual de sistemas de IA, exigindo que determinadas pessoas
adotem medidas para reduzir os riscos de danos e resultados tendenciosos associados a
sistemas de IA de alto desempenho. A lei prevé a divulgacdo publica de informacdes e
confere poderes ao Ministro para ordenar a divulgacdo de registros relacionados a
sistemas de IA. Além disso, a lei proibe préaticas especificas no tratamento de dados e
sistemas de IA que possam causar sérios danos a individuos ou seus interesses.
Atualmente (até mar¢o de 2023), o projeto de lei estd em segunda leitura na Camara dos
Comuns e ainda precisa ser aprovado pelo Senado.

No Brasil, em setembro de 2021, a Camara dos Deputados no Brasil, aprovou o
Projeto Lei 21/20. Este projeto cria uma estrutura legal para a IA, estabelece fundamentos
e principios para o desenvolvimento e a aplicacdo da inteligéncia artificial no pais®.

No Brasil, a |A é uma area de pesquisa e desenvolvimento em rapida expansao,
com um grande potencial de impacto em diversas areas da economia e da sociedade. Além
disso, o governo brasileiro tem investido na criacdo de centros de exceléncia em 1A em
todo o pais. Em 2019, o Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovacdes e Comunicacdes
anunciou um investimento de R$ 1 bilhdo para a criagdo de quatro centros de pesquisa
em IA em diferentes regifes do Brasil. No entanto, existem desafios significativos a serem
enfrentados no desenvolvimento da 1A no Brasil, incluindo a falta de financiamento e de
recursos humanos qualificados, bem como as questdes de regulamentacao e ética.

O Projeto de Lei 21/20, também conhecido como Marco Legal da Inteligéncia
Artificial, foi apresentado pelo senador Carlos Portinho em fevereiro de 2020 e tem como
objetivo estabelecer uma estrutura legal para o desenvolvimento e uso da Inteligéncia

Artificial no Brasil.

% CAMARA DOS DEPUTADOS. Camara aprova projeto que regulamenta uso da inteligéncia artificial,
2021. Disponivel em: https://www.camara.leg.br/noticias/811702-camara-aprova-projeto-que-
regulamenta-uso-da-inteligencia-artificial?utm_source=POLITICO.EU&utm_campaign=25c6120bdd-
EMAIL_CAMPAIGN_2021_11_17_09_59&utm_medium=email&utm_term=0_10959edeb5-
25c6120bdd-190866048. Acesso em: 10 de dezembro de 2022.
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O projeto prevé a criacdo de uma série de normas e diretrizes para 0
desenvolvimento e uso da IA incluindo a protecdo dos direitos fundamentais, a
transparéncia e a responsabilidade no uso da tecnologia, a promocdo da incluséo e da
diversidade e a garantia da privacidade e seguranca dos dados.

Entre as principais medidas previstas no projeto estdo: (i) a criacdo de uma
autoridade regulatdria para supervisionar o desenvolvimento e uso da IA no Brasil; (ii) a
exigéncia de que as empresas que desenvolvem e utilizam sistemas de IA sejam
transparentes sobre como esses sistemas operam e sobre as decisGes tomadas com base
em seus resultados; (iii) a garantia de que os sistemas de IA sejam desenvolvidos e
utilizados de forma a respeitar os direitos fundamentais, incluindo o direito a privacidade
e a protecdo de dados pessoais e (iv) a promogdo da inclusdo e da diversidade no
desenvolvimento e uso da IA.

A previsdo de sancfes para as empresas que violarem as normas estabelecidas
pelo Marco Legal. O projeto ainda esta em tramitagdo no Senado Federal e deve passar
por discussdes e votacdes antes de ser aprovado e entrar em vigor.

Por outro lado, a comunidade brasileira, que discute a inteligéncia artificial e sua
governancga, manifesta preocupacdo em relacdo a mencao da inteligéncia artificial no
Parecer de Plenario pelas ComissGes de Comunicacdo, Finangas e Tributacdo, e
Constituicdo e Justica e de Cidadania ao projeto de lei n° 2.370, de 2019.

A ABES, por exemplo, discute o ponto que néo seria apropriado alterar o Art. 5°
do Marco Civil da Internet (Lei 12.956/14) para incluir a expressdao “inteligéncia
artificial” dentro da definigdo de “plataformas digitais de contetidos de terceiros”. Os
sistemas de inteligéncia artificial, j& amplamente presentes nos servicos financeiros,
salde, transporte, educacdo, agricultura e diversos outros setores, ndo podem ser
classificados como “plataformas digitais de conteudo de terceiros”®°.

Além disso, uma vez que a inteligéncia artificial esta sendo utilizada para apoiar
politicas pablicas, conforme proposto na Estratégia Brasileira de Inteligéncia Aurtificial

do Governo Federal, é necessario destacar que a discussdo sobre a IA, bem como sua

8 BRASIL. Lei n° 12965, de 23 de abril de 2014. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_at02011-2014/2014/1ei/112965.htm. Acesso em: 10 de dezembro
de 2022.
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eventual regulamentacdo, ja esta em andamento no Congresso Nacional e tem recebido
contribuicBes abrangentes de maltiplos setores.

Sob outra perspectiva, o texto brasileiro adota uma abordagem semelhante a
proposta de regulamentacéo europeia (European Al Act) e estd em consonancia com 0
modelo de legislagéo brasileira de protecdo de dados pessoais’. Isso implica que os atores
que fazem uso dessa tecnologia devem seguir um conjunto minimo de deveres
relacionados a0 mapeamento e gestdo de riscos. As empresas tém a responsabilidade de
se ajustar a essas obrigacdes e estdo sujeitas a prestar contas a uma autoridade central,
demonstrando sua aderéncia as melhores praticas estabelecidas na legislagéo.

No que diz respeito a IA, o Japdo tem estratégias e regulamentos fortemente
interligados com o grande projeto "Society 5.0". Por tras disso esta uma certa ambicédo de
combater problemas sociais, como o envelhecimento da populacdo, com inovacdo. As
novas tecnologias devem permitir uma nacéo altamente eficiente, inclusiva e lider a nivel
social e politico.

Os “Principios Sociais de IA Centrada no Humano”, adotados pelo Conselho de
Promocao da Estratégia Integrada de Inovacédo, foram publicados pelo governo japonés
em marco de 2019 e manifestam os principios fundamentais de uma sociedade apta a lidar
com a IA. A primeira parte engloba sete principios sociais que a sociedade e o Estado
devem respeitar ao lidar com a IA: (1) centralidade no ser humano, (2)
educacdo/alfabetizacao, (3) protecdo de dados, (4) garantia de seguranca, (5) competicdo
justa, (6) equidade, responsabilidade e transparéncia, e (7) inovacéo.

A segunda parte, diretrizes de P&D e utilizagdo, € voltada para desenvolvedores
e empresas de IA. Foi elaborado com mais detalhes na forma das Diretrizes de Utilizagao
de 1A de 9 de agosto de 2019 e destina-se a servir como um apelo e, a0 mesmo tempo,
uma referéncia para desenvolvedores de IA e empresas elaborarem suas préprias
diretrizes.

Além disso, as Diretrizes de Governanga para Implementacdo de Principios de 1A
(9 de julho de 2021), apresentam metas de acéo e exemplos hipotéticos de implementagao

a serem considerados pelas empresas de IA. Estes destinam-se a servir como uma
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ferramenta abrangente para desenvolvedores, prestadores de servi¢os e empresas no
campo da IA referindo-se a varios conjuntos relevantes de diretrizes nacionais e
internacionais. O Ministério da Economia, Comércio e Inddstria do Japdo publicou, desde
entdo, a segunda versdo (versdo 1.1) destas orientaces ap0s consulta publica.

A China, por sua vez, lancou seu Plano de Desenvolvimento de IA da Nova
Geracédo (New Generation Artificial Intelligence Development Plan — AIDP)"* em 2017,
delineando seus objetivos estratégicos e o roteiro para o desenvolvimento de IA. Embora
as regulamentacdes especificas para a IA ainda estejam em evolucdo, a China tem sido
proativa na implementacdo de politicas relacionadas a IA, com foco em areas como
governanca de dados, ética e seguranca nacional.

O AIDP é um esforco legislativo de nivel nacional que se concentra
explicitamente no desenvolvimento da IA como estratégia unificada na China. Foi
lancado em julho de 2017 pelo Conselho de Estado, 6rgdo administrativo-chefe dentro da
China. O AIDP atua como um documento unificado que delineia os objetivos da politica
de 1A da China e € considerado o primeiro esforco legislativo de nivel nacional que se
aplica explicitamente no desenvolvimento da IA como estratégia unificada. O AIDP
estabelece as metas da China para o desenvolvimento da IA no curto, médio e longo
prazo, além de detalhar as areas estratégicas nas quais a China esta investindo em IA. O
AIDP também enfatiza a importancia das normas e padrdes éticos para a |A e estabelece
as metas da China para o desenvolvimento desses objetivos.

A China esta direcionando consideraveis investimentos no campo da Inteligéncia
Artificial, concentrando-se em areas estratégicas, tais como cidades inteligentes,
regulamentos éticos, veiculos autbnomos, salde e defesa nacional. Como parte desse
empreendimento, o governo chinés lancou diversas iniciativas destinadas a promover a
pesquisa e o desenvolvimento em IA. Essas medidas englobam o fornecimento de
financiamento para startups, a construgé@o de centros de pesquisa especializados em 1A e
a atracdo de talentos altamente qualificados provenientes de diversas partes do mundo’?.

"I CHINA INSTITUTE FOR SCIENCE AND TECHNOLOGY POLICY. China Al Development Report.

Tsinghua University, 2018. Disponivel em:
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21 de marco de 2020.
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