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RESUMO

Hoje plataformas conversacionais como o Google Assistente detém milhdes de
usuarios. O desenvolvimento de jogos por voz cresce e se direciona cada vez mais
para posicionar marcas neste novo cenario. Este trabalho tem como objetivo relatar
aspectos da producdo do jogo conversacional “Restaurante do Jakku” do Meu
Solzinho Ri Happy, que utiliza e combina midias visuais, textuais e sonoras. A
revisdo de literatura feita para avalid-lo asserta que produtos de entretenimento
digital que testam os limites da tecnologia merecem mais atencdo da academia e da
sociedade, ndo sO por sua capacidade de antecipar tendéncias, mas por apontar
novos padrdoes de interacdo humano computador e, consequentemente, novas

realidades midiaticas.

Palavras Chave: Google Assistente, Jogos Digitais, Plataformas Conversacionais,

Assistentes Virtuais, Entretenimento Multimidia.



ABSTRACT

Today, conversational platforms like Google Assistant have millions of users. The
development of voice games grows and is increasingly directed towards positioning
brands in this new scenario. This work aims to report aspects of the production of the
conversational game “Restaurante do Jakku” by Meu Solzinho Ri Happy, which uses
and combines visual, textual and sound media. The literature review done to
evaluate it asserts that digital entertainment products that test the limits of technology
deserve more attention from academia and society, not only for their ability to
anticipate trends, but for pointing out new patterns of human-computer interaction

and, consequently, new media realities.

Keywords: Google Assistant, Digital Games, Conversational Platforms, Virtual

Assistants, Multimedia Entertainment.



RESUMEN

Hoy en dia, las plataformas conversacionales como el Asistente de Google tienen
millones de usuarios. El desarrollo de los juegos de voz crece y se dirige cada vez
MAas a posicionar a las marcas en este nuevo escenario. Este trabajo tiene como
objetivo informar aspectos de la produccion del juego conversacional “Restaurante
do Jakku” de Meu Solzinho Ri Happy, que utiliza y combina medios visuales,
textuales y sonoros. La revision de la literatura realizada para evaluarla afirma que
los productos de entretenimiento digital que ponen a prueba los limites de la
tecnologia merecen mas atencion por parte de la academia y la sociedad, no solo
por su capacidad para anticipar tendencias, sino por sefalar nuevos patrones de

interaccidbn humano-computadora y, en consecuencia, nuevas realidades mediaticas.

Palabras clave: Asistente de Google, Juegos digitales, Plataformas

conversacionales, Asistentes virtuales, Entretenimiento multimedia.



1 INTRODUCAO

O presente relatério descreve as atividades realizadas no estagio
supervisionado do curso Técnico em Informética, desenvolvidas na empresa
Mandelbrot Estudio Produgfes Digitais Ltda, que teve como objetivo principal
adquirir maior conhecimento pratico e técnico na area de desenvolvimento de
plataformas conversacionais e analise de dados.

O embasamento tedrico traz algumas informacfes a respeito das producdes
tedricas realizadas. Agentes de interface por voz sdo invencdes relativamente
recentes, porém 0 conceito por tras deste panorama tecnolégico remonta 0s
primordios da industria da informacdo. Negroponte (1996) defendia que esta so
completaria seu processo de formacdo quando usar uma interface de computador
fosse téo facil quanto falar com uma pessoa.

Para finalizar séo feitas algumas consideracdes finais de forma a contribuir
com a melhoria dos servicos ja existentes. O desenvolvimento de plataformas
conversacionais € uma area muito recente, ainda mais no Brasil, porém esta a
esteira de um padrdo de interacdo humano computador imbuido de uma nova

realidade midiatica.
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2 DADOS DE IDENTIFICACAO DA EMPRESA

A empresa Mandelbrot Estudio Producdes Digitais Ltda surgiu de uma
parceira entre os publicitarios Gabriel Giacomini e Andrei Thomaz no bairro Santa
Cecilia, Sao Paulo, em 2011. O inicio deste empreendimento caracterizou seu
objetivo no decorrer da década: entregar produtos digitais especializados, que
consolidem a posigédo dos seus clientes na internet. Entre 0s servigos prestados
estavam capacitacdo em tecnologias da informagdo e desenvolvimento de
programas de computador customizaveis, como portais e provedores de conteudo.

Em 2018 a empresa se ramificou. Gabriel Giacomini passou a atender mais
clientes por meio da MESA, empresa de consultoria da capital. O primeiro foi a Ri
Happy, maior loja de brinquedos da América Latina. A partir dai os objetivos
permaneceram 0S mesmos, mas a perspectiva mudou significativamente. Era
preciso inovar em todos os sentidos. Assim, Giacomini voltou a Porto Alegre, sua
cidade natal, para montar um novo nucleo que passaria a ser chamado de HUB.
Além de atualizar o site e o aplicativo da Ri Happy, foi desenvolvida uma plataforma
conversacional de jogos no Google Assistente, tecnologia muito utilizada, porém

pouco desenvolvida no Brasil.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Em meados dos anos 1990, havia uma voz divergente nas discussfes sobre
a industria da informacé&o. Negroponte (1996) defendia que esta s6 completaria seu
processo de formacdo quando usar uma interface de computador fosse tdo facil
quanto falar com uma pessoa. Esse posicionamento, considerado subversivo na
época, € inteiramente razoavel pois, como coloca Lara (2020), a conversacao é uma
“‘interface” tdo antiga quanto a prépria civilizacdo, jA que o dialogo integra o
desenvolvimento dos seres humanos e das sociedades.

Enquanto desenvolvedores dos anos 1990 se focavam no aspecto visual dos
softwares, o autor pensava em elementos como personalidade, design de
inteligéncia e principalmente reconhecimento e geracéo de fala. E claro que havia
grandes dificuldades técnicas nesse projeto, desde adequar sintetizadores de voz
para que anunciassem cada palavra corretamente, em ritmo e énfase especificos
para cada frase, a fazer com que computadores “entendessem” o conteludo e a
intencdo do que é dito a partir de diferentes contextos.

Segundo Kiiski (2020), a ideia de usar a voz como dispositivo de interacéo ja
estava presente no mercado dos videogames desde a década de 1980. Consoles e
jogos com tecnologia de reconhecimento de fala eram publicados comercialmente,
conforme possibilitados por novos recursos de hardware (KIISKI, 2020, p.2). Um
exemplo iconico é The Legend of Zelda (1986) do Nintendo Family Computer, onde
0 jogador podia derrotar monstros fazendo barulhos altos (KIISKI, 2020, p.16).

Mesmo assim, os “jogos de voz” permaneceram relativamente obscuros, bem
como possiveis abordagens de design para experiéncias de fala (KIISKI, 2020, p.7).
Para Negroponte (1996) o que mais faltava nessa area era perspectiva. A voz so
nao se tornou o principal meio de interagdo humano—-computador parte pelo
incOmodo de conversar com objetos inanimados.

Para mudar o modo como as pessoas se comunicavam com as maquinas, era
preciso desenvolver sistemas digitais capazes de recriar o que ha de mais moderno,
e ao mesmo tempo, de mais antigo na sociedade: a busca por conexdes pessoais
(LARA, 2020, p.14).

A solucédo para isso estaria na criagdo de “agentes de interface”, que seriam
como plataformas de gerenciamento pessoal. A principal diferenca desse conceito

ao de sistemas operacionais era sua fluidez. Ja que, em tese, os agentes de
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interface aprenderiam sobre os usuarios ao longo do tempo, a fim de responder
melhor as suas necessidades.

Aqui o préprio autor reconhece que a complexidade deste empreendimento
extrapola o quadro tecnolégico que se tinha entdo, apontando que “apenas muito
recentemente comecamos a entender modelos de computadores que aprendem
sobre pessoas” (NEGROPONTE, 1996, p.155).

Manovich (2013) relata que posteriormente gigantes da tecnologia como o
Google passaram a oferecer aplicativos e servicos em servidores remotos,
atualizados quase que diariamente e monetizados a partir de dados de seus
usuarios. O dominio deste mercado permitiu que este seleto grupo de empresas
moldasse a evolucdo do software.

Desse modo, a década de 2010 € caracterizada pelo lancamento
internacional de assistentes digitais, habilitados por voz e embutidos em dispositivos
inteligentes, que “aumentam o publico consumidor e os idiomas dominados por
maquinas que falam e aprendem constantemente” (NOLL, 2020, p.13).

O primeiro, em 2011, foi a Siri da Apple, em seguida o Google Now em 2012,
depois a Cortana da Microsoft em 2013, e por fim o Google Assistente em 2016
(KIISKI, 2020, p.35). Kiiski (2020) aponta que esses assistentes digitais servem
como plataformas para aplicativos e jogos de terceiros, que alcangcam milhdes de
pessoas.

Isso acabou gerando mais oportunidades a desenvolvedores de jogos indie e
aos ja estabelecidos. Esse cenario veio com uma série de desafios, como testar
novas abordagens de interacdo, integrar a voz como um mecanismo central dos

jogos e levar em conta a privacidade dos usuarios (KIISKI, 2020, p.2).
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4 ATIVIDADES DE ESTAGIO

A principal atividade neste estagio curricular foi a analise de dados. No
primeiro até o ultimo dia foram registradas e comunicadas métricas de engajamento
de usuérios em todas plataformas da Ri Happy. As tecnologias utilizadas para isso
foram primeiramente o servico Google Sheets, depois a linguagem de programacéao
Node.js e o banco de dados MongoDB. Nao é possivel revelar mais sobre o
progresso técnico ou as etapas de aprendizagem desse processo, pois se tratam de
informacdes confidenciais da empresa.

Contudo, o resultado de uma atividade secundaria ja foi publicado, entdo
pode ser explorado aqui. O jogo “Restaurante do Jakku”, disponibilizado no Google
Assistente da Ri Happy, utiliza o recurso constitutivo das plataformas
conversacionais: a voz. Isso sem deixar de usufruir de outros tipos de midia, como a
visual, por meio de animacfes graficas, e a textual, nas transcricdes de dialogos e
nos botdes auxiliares.

Esta versatilidade estd a par com a caracteristica inerente do software, que é
simular e estender praticamente todas tecnologias midiaticas (MANOVICH, 2013). A
industria da informacéo, segundo Manovich (2013), se distingue das demais por nao
se limitar a uma linguagem padronizada. Esta parte de midias existentes, sim, mas
como “blocos de construgcado” para criar estruturas representacionais anteriormente
inimaginaveis. E sdo estes produtos “hibridos” que dao o compasso dos seus
movimentos de inovacao e estabilidade (MANOVICH, 2013, p.96).



Figura 1 - Mecanica do Jogo
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O Nogo s6 fala por telepatia, mas
pelo que entendi ele quer uma lula
acebolada. Maos a obra!

O Exkaks parece comer quaiquer
coisa, mas é um grande apreciador
da culinria intergaldtica. V4 para
cozinha e prepare as almondégas
Super-nova

Saindo um burrito cremoso para
a Kaandriex, nossa perigosissima
espia galactica.
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Ih, j& conhego esse cliente. O
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Nogo Ekkaks Kaandriex Familia do Bichinho Draizict
O Ekkaks parece comer qualquer
coisa, mas € um grande apreciador
O Nogo s6 fala por telepatia, mas da culinaria intergalatica. Va para Saindo um burrito cremoso para € pra ja! Saindo um satélite do Ih, j& conhego esse cliente. O
pelo que entendi ele quer uma lula cozinha e prepare as almondégas a Kaandriex, nossa perigosissima tamanho da familia do bichinho Draizict esta sempre pedindo prato
acebolada. Maos a obra! Super-nova espia galactica. espaciall dificill Um Etéreo para ele, por favor.
Prat %

Lula Acebolada

w8

Almondégas Super-nova

Burrito Cremoso

Satélite

Etéreo

Fonte: Meu Solzinho Ri Happy - Restaurante do Jakku.

No quesito operacional, a mecanica do jogo € relativamente simples. O

usuario é situado como novo cozinheiro de um restaurante intergalatico. Ao longo de

cinco fases, ha clientes alienigenas pedindo diferentes pratos, que aparecem

apenas por alguns segundos na tela do dispositivo. Assim, o jogador deve montar os

pedidos a partir de seus respectivos ingredientes, com base do que se lembra das
imagens.




Figura 2 - Aumento de Dificuldade no Montar dos Pedidos
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..... |

Fonte: Meu Solzinho Ri Happy - Restaurante do Jakku.

Contudo, a dificuldade aumenta conforme o passar das fases. Na primeira, 0

pedido é formado por trés ingredientes. Na segunda, por quatro. Na terceira, por

cinco. Na quarta, por seis. E finalmente, na quinta e Ultima fase por sete

ingredientes. A imagem acima apresenta os menus de escolha, sempre compostos

por quatro op¢des de ingredientes. H4 um elemento narrativo no jogo que facilita o

acerto dos pedidos. O prato “Lula Acebolada”, por exemplo, € feito a partir dos

ingredientes “Pao Azul-agua”, “Lulas Draconicas” e “Cebolas”. Ou seja, dois dos trés

ingredientes necessarios podem ser adivinhados pela associacdo de nomes, sem

precisar recorda-los visualmente.



Figura 3 - Reacéo dos Clientes
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18 que temos pedido novo para
preparar!
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surproendé-lol Atengbo para pegar
o proximo prato

Vocd nasceu pra isso! A Kaandiex
adorou 0 burrito cremoso que vocé
preparout Aproveite o ritmo e pegue
© proximo pedido.

2.

Parabéns! Vocé agradou uma famiia
de peso! Aproveite esse bom astral

Que maravinal Vocé conseguiu
oimpossivel e fez sucesso com

o Draiczit! Quando ele dominar a
galéxia, vocé serd poupado. Todos
s cliantes j8 foram atendidos.
Agora 6 hora de terminar o
expeciente e ver qual fol 0 seu
desemprenho.

ﬂ

Insatisfeito

0 nogo no gostou e disse que
isso ndo é um sanduiche de Lula
Acebolada e que vocé ndo prestou
atengdo no que ele falou. Pelo jeito
vocé tem que treinar muito mais

08 seus poderes telepaticos. O
restaurante esta enchendo, pegue o
proximo pedidol

O Ekkaks no se satisfaz com
qualquer coisa. Sua massa nBo
agradou o cliente. Vamos I3 que
vocé j tem um novo pedido para
preparar.

A Kaandriex fica muito séria e
& perigosa quando erram o seu
pedido, e como dé pra ver, 0 seu
burrito ndo agradou. Tome mais
cuidado com o proximo cliente.

‘E’!

Eu acho que a famila do Bichinho
Espacial ndo ficou muito feliz. Mas
vamos nessa que ainda temos mais

Assim a gente perde o cherte. O

Oraiczit néo gostou do que vocé

serviu. Cuidado que a vinganca
odos os clent

Fonte: Meu Solzinho Ri Happy - Restaurante do Jakku.

Analisando o aspecto implicito, percebe-se que o acerto e o erro nos pedidos
leva a reacfes antagodnicas dos clientes. Aqui ndo ha meio termo. Se, por exemplo,

0 jogador acerta seis dos sete ingredientes do ultimo pedido, a reacdo sera negativa.

Figura 4 - Conclusédo do Jogo

Hoje nao foi um bom dia.

Para cozinhar no Restaurante
Intergalactico do Jakku, vocé vai
precisar treinar muito mais. Nao
desista! Vamos em frente que temos
muitos outros clientes para atender.
Quer continuar tentando ou quer
jogar outra coisa?

¥ Menu de Jogos

eeve

@, Cozinhar novamente

Sua comida... ela até que é boa!

E vocé tem potencial. Mas, para
criar o melhor sabor da galaxia,

vai precisar de um pouco mais de
treinamento. Vocé chegara la. E
agora? Quer continuar tentando ou
quer jogar outra coisa?

£ Menu de Jogos Q_ Cozinhar novamente

& Menu de Jogos

Parabéns! Vocé se saiu muito bem
por hoje, por isso vai receber o
avental que s os grandes chefs
podem usar. Os clientes estao vindo

de toda a galéxia para experimentar
0s seus pratos e vocé ja é uma
estrela na cozinha! E agora, vocé
quer continuar comandando a nossa
cozinha ou quer ver outros jogos?

Q, Cozinhar novamente

Fonte: Meu Solzinho Ri Happy - Restaurante do Jakku.

A concluséo do jogo varia de acordo com o numero de acertos nos pedidos.
Se o0 jogador ndo acerta ou acerta até dois pedidos, recebe uma estrela, junto com
uma mensagem de motivagao para “ndo desistir’ e “treinar muito mais”. Se acerta de

trés a quatro, é informado que sua comida “até que € boa”, mas que precisa de mais
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treinamento para obter o “melhor sabor da galaxia”. E finalmente, se o jogador acerta
todos os pedidos, é congratulado e recebe “o avental que s6 os grandes chefes
podem usar”. Em todos os resultados sdo apresentadas as opg¢des de voltar ao

menu de jogos e de jogar novamente.

Salen e Zimmerman (apud FONTOURA, 2019) definem interacdo ludica como
a experiéncia posterior a apreensao das regras do jogo. Aqui 0 processo parece ser
inverso, ja que antes mesmo do jogador ser apresentado aos mecanismos basicos

de interacdo, ocorre um processo de ambiéncia e imerséo.

Figura 5 - Ambienta¢éo do Jogo
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Esse é o restaurante intergalatico
do Jakku, o melhor restaurante
da galaxia! Clientes de todos os
planetas viajam até aqui sé pira
comer alguns de nossos pratos.
Entdo preste aten¢ao nos pedidos
que os clientes sao exigentes!

Fonte: Meu Solzinho Ri Happy - Restaurante do Jakku.

As primeira imagem do jogo € o restaurante flutuando no espac¢o. Em seguida
aparece o chefe de cozinha Jakku, narrando em uma voz robotica com sotaque
francés que “clientes de todos os planetas viajam até aqui s6 para comer alguns de

nossos pratos”. Simultaneamente é tocada uma trilha suave e sdo mostrados

alienigenas e pratos diversos que néo irdo mais aparecer no decorrer do jogo.



Figura 6 - Todos os Clientes
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interplanetaria. Ele quer um
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A astronauta Malu esta tao
fascinada, observando tudo, que
nem consegue fazer seu pedido.
Entdo vamos preparar aigo
garantido. Saindo um taco sideral
para a Malu.

Os Zamors tém um grande,
grande amor pelo Carbonaro!
Presta atengéo nesse pedido
que ndo ¢ facil agradar os dois
simultaneamente.

Ele explicou com muita precisio
tudo oque ele quer. Faga um
hamburger faminto com tudo oque
o Vencuts pediu

Venctus

Fonte: Meu Solzinho Ri Happy - Restaurante do Jakku.

A voz de Jakku permanece para “traduzir” os pedidos dos alienigenas. Cada

um destes é apresentado a partir de animacgdes gréficas, trilhas sonoras e narracfes

especificas que misturam diversos idiomas e sotaques. E preciso jogar mais de uma

vez para ver todos os quinze, ja que cada fase apresenta randomicamente uma das

trés op¢bes de personagem.

Pode se dizer que isto faz parte do design de inteligéncia do jogo. Lara (2020)

aponta que o uso de personagens, mesmo que ficticios, colocam-se no papel de um

amigo pessoal ou consultor dedicado, para se aproximar do publico. De certa

maneira, “Jakku” € uma extensdo ludica do assistente principal da plataforma, o

“Solzinho”, baseado no mascote da Ri Happy. Essa estratégia remete a elementos

sociais, humanos e de marca, marcando um movimento hibrido entre tecnologia e
aplicacao social (LARA, 2020, p.131).




Figura 7 - Todos os Pratos
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cozinha e prepare as aimondégas
Super-nova

an

Almondégas Super-nova

Saindo um burrito cremoso para
a Kaandriex, nossa perigosissima
espi galactica.

Burrito Cremoso

£ pra jo! Saindo um satélite do
tamanho da familia do bichinho
espaciall

Satélite

Ih,j4 conhego esse cliente. O
Draizict esta sempre pedindo prato
dificil Um Etéreo para ele, por favor.

O Ugwuk é un dos clientes mais.
simpaticos do restaurante. Ele quer
um sanduiche lunar, é 56 preparar

Sanduiche Lunar

Vocé ouviu 0 mocinhol Vai ser
um nhoque astral temperado na
medida certa e especiaimente
bonito para postar um story no

Instagalacticagram.
Je lﬁ 7 “b

Nhoque Astral Temperado

Es5a senhora, a Bhugnas, gostaria
de um Guacamole Fumegante! Bom,
ela & bem dificil de agradar. Entso,
faga o seu memort

\
a%,

Guacamole Fumegante

Mas que confusio! Pelo que
eu entend. eles querem um
Cosmonave.

Cosmonave

$6 uma micro-experiéncia vai matar
a fome do Azod. Boa sorte

Micro-experiéncia

Esse é 0 Vruuvold. Ele j chegou
todo apressado e pediu uma Torrada
celestial. Maos & obral

<
T

Torrada Celestial

O Ghaukzeons tem uma fome
interplanetaria. Ele quer um
Macarrao Viajante agridoce bem
servido e no capricho!

Macarréo Viajante Agridoce

A astronauta Maku esté tdo
fascinads, observando tudo, que
nem consegue fazer seu pedido.
Entbo vamos preparar algo
garantido. Saindo um taco sideral
para a Malu.

Taco Sideral

Os Zamors tém um grande,
grande amor pelo Carbonaro!
Presta ateng30 nesse pedido
que no é facil agradar os dois
simultaneamente.

“ond

Carbonaro

Ele explicou com muita precisio
tudo oque ele quer. Faga um
hamburger faminto com tudo oque
© Vencuts pediu

Hamburguer Faminto

Fonte: Meu Solzinho Ri Happy - Restaurante do Jakku.

Cada um dos quinze personagens € atrelado a seu respectivo pedido. A

diferenca é que os pedidos sdo apresentados em imagens fixas e ndo produzem

nenhum som especifico. Aqui a ambientagdo estd no processo de montagem. O

prato “Torrada Celestial’, por exemplo, € formada pelos ingredientes “Pao de

Auréola”, “Camarao Celestial” e “Cogumelo Anjo”, que fazem sons celestes.
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Figura 8 - Todas as reacdes

Fonte: Meu Solzinho Ri Happy - Restaurante do Jakku.

Considerando o processo de randomizacdo, somam-se 30 reagfes aos
pedidos, cada uma com uma animacao, efeito sonoro e dialogo diferente.

4.1 RECURSOS UTILIZADOS

Notebook ASUS Nitro 5. Contas premium Asana, Bitbucket e MongoDB.
Servidor remoto AWS.
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5 CONCLUSAO

A experiéncia de estagio no HUB proveu um padrdo de exceléncia e ética
profissional até entdo inimaginavel. Mais do que isso, trouxe um novo horizonte
tedrico. Na academia, ainda existe uma predisposicdo para rebaixar o papel do
entretenimento da sociedade. Esse posicionamento desconsidera a capacidade que
0S jogos tem de criar cultura e gerar significados.

O que é valorizado cada vez mais no mercado. Segundo Nieborg e Poell
(2018), a saturacdo de conteudo nas plataformas digitais faz com que
desenvolvedores de jogos direcionem seus modelos de negdlcios a aquisicdo e
retencdo de usuarios. Desse modo prevalecem estratégias de monetizacao
orientadas a dados que os alteram, estendem e atualizam continuamente, assim
como o faz as plataformas em que estao inseridos.

Este cenario condiz com uma previsdo de Castells (2005). O autor afirmava
gue a produtividade das empresas iria se basear no processamento de informacgdes
e na geragao de conhecimentos.

Figura 9 - Lista de Jogos do Google Assistente por aparicdo e ranqueamento
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Fonte: Meu Solzinho Ri Happy - Restaurante do Jakku

Isso vale ainda mais para o Google Assistente. Percebe-se que na lista
acima, gerada a partir do comando “quero jogar”’, A “Bola de Cristal” do Google

detém a pior avaliacdo dos usudrios. O que reforca a ideia de que a principal

U

)
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motivacdo do Google é fornecer espaco de desenvolvimento, ja que “os assistentes
habilitados para voz fornecem as marcas uma maneira de interagir com seus
clientes, e isso também se aplica a relacdo entre empresas de jogos e jogadores
(KIISKI, 2020, p.36).

Levando isso em consideracdo, junto ao fato de que as plataformas
conversacionais ja detém milhdes de usuarios (KIISKI, 2020), é possivel afirmar que
hoje o posicionamento dessas marcas depende da capacidade de articular recursos
digitais para chegar a produtos inéditos que cativem seus publicos.

Ao longo deste relatdrio de estagio foi pontuado como o jogo “Restaurante do
Jakku” reutiliza a midia visual, textual e sonora no contexto da plataforma
conversacional “Google Assistente”. A destreza na geracdo desta “linguagem
hibrida” € um fator determinante as inovac¢des da industria da informacéo.

Neste cenario, a maquina adquire propriedade de aprendizagem e de
processamento que transformam o ecossistema comunicacional contemporaneo,
expandido a cada minuto (NOLL, 2020).

Assim, avaliar produtos de entretenimento que testam os limites da tecnologia
pode antecipar tendéncias ndo s6 de um novo padrdo de interacdo humano

computador, como de uma nova realidade midiatica
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