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1. INTRODUCAO

Indiscutivelmente, uma das, sendo a maior, transformagao tecnoldgica do século XXI
¢ a popularizacdo dos modelos generativos de texto e dudio de inteligéncia artificial (IA).
Com o crescimento exponencial da base de usudrios dos recursos agénticos, torna-se relevante
investigar formas alternativas de aplicagdo dessas ferramentas, em especial no ambito
recreativo, como meio de entretenimento, ocupacdo do tempo livre e enriquecimento
intelectual.

A partir da analise das ideias expostas pelo especialista Kai-Fu Lee (2018), no livro de
sua autoria: “Inteligéncia Artificial”, entende-se que ¢é possivel utilizar a tecnologia de
maneira proativa, buscando aplicagdes que valorizem e diferenciem as capacidades
essencialmente humanas do trabalho automatizado. Diante dessa perspectiva, surge o seguinte
questionamento: uma inteligéncia artificial generativa de texto e 4dudio pode ser utilizada
como ferramenta de recreacdo para um individuo, sem que isso resulte na substitui¢cao da
interacao social presencial ou na criacao de um sentimento de dependéncia?

De forma sucinta, a inteligéncia artificial engloba um conjunto de técnicas
computacionais que permitem aos sistemas processar dados, aprender padrdoes e tomar
decisdes de maneira autdonoma (Stryker; Kavlakoglu, 2024). A evolucdo da area iniciou-se na
resolugdo de problemas logicos, passando por agentes dialdgicos, conhecidos popularmente
como ‘“chatbots”, baseados em regras de reconhecimento de padrdes e supercomputadores
focados em célculo bruto. O avango acelerado culminou nas redes de deep learning e na
arquitetura de transformadores, viabilizando os grandes modelos de linguagem (LLMs) como
o BERT e os modelos da série GPT (Devlin et al., 2019; Stryker, 2024). Esses programas, a
partir do grande volume de dados de treinamento, sintetizam um contetido novo, embora,
devido ao comportamento probabilistico, demandem atencao continua quanto a ocorréncia de
respostas incorretas, conhecidas como alucinagdes, e vieses presentes nos dados de
treinamento (Melchionna, 2023; Google Cloud, 2024).

No campo da interagdo entre humano e computador, o uso dessas tecnologias auxilia o
aprendizado autodirigido e o acesso imediato a informagdo, contudo também requer atencao
aos aspectos comportamentais. Conforme ressaltado por Monteiro e Candido (2025), a busca
por modelos de IA como o recurso principal para suprir caréncias afetivas pode enfraquecer o
repertdrio relacional do individuo e levar ao isolamento social. Por outro lado, definindo a
recreacdo como uma pratica ladica capaz de revigorar a mente € 0 corpo sem carater
obrigatério (Junior, 2020), a inteligéncia artificial pode atuar de forma saudavel como
emuladora de atividades de lazer e suporte a estudos espontaneos.

O objetivo geral deste estudo ¢ investigar como uma inteligéncia artificial generativa
pode ser utilizada para a recreagao individual, seja por meio de conversagdo, apoio a estudos
ou exploracdo de temas de interesse. Para fundamentar essa investigacao, estabeleceram-se os
seguintes objetivos especificos: mapear modelos de IA capazes de funcionar de modo
otimizado para transcricdo e sintese de voz; avaliar o impacto do uso da tecnologia nas
relagdes sociais; desenvolver competéncias técnicas para integragdo de software e hardware;
analisar as possiveis consequéncias do uso excessivo € sem acompanhamento; € construir um
protétipo fisico capaz de interagir de forma articulada com os usuarios.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
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A pesquisa baseou-se em um estudo exploratorio fundamentado no método
hipotético-dedutivo e na observacdo sistematica, estruturado com a finalidade de esclarecer a
aplicacdo de modelos de IA em um contexto recreativo e ludico. O projeto foi desenvolvido
por um grupo de estudantes, com o planejamento e a definicdo do tema ocorrendo a partir de
reunioes realizadas no inicio do ano letivo de 2026.

O desenvolvimento do estudo esteve organizado em etapas correlacionadas ao longo
do semestre. Entre os meses de margo e abril, realizou-se o levantamento bibliografico em
fontes académicas e documentagdes técnicas, abordando os conceitos fundamentais de
inteligéncia artificial, intera¢do humano-computador, saude mental e referenciais tedricos
sobre lazer e recreagdo. A partir da coleta de dados, formulou-se o problema de pesquisa,
construi-se as hipdteses de trabalho e estruturou-se os instrumentos de avaliagdo.

A etapa de implementacdo técnica e experimentagdo estendeu-se entre os meses de
maio e junho. O grupo desenvolveu um protdtipo em formato de robd embarcado, integrado a
um servidor estruturado em linguagem Python. A arquitetura computacional do protétipo foi
projetada para realizar a captagdo do audio, a conversdao de fala em texto, a comunicagdo via
API com modelos generativos de linguagem e a posterior sintese de voz utilizando a
ferramenta Edge TTS. A gestdo de dados para andlises posteriores foi realizada com um
banco de dados relacional em SQLite, como programa auxiliar, foi desenvolvido uma
interface em React e Node.js que realiza o mesmo processo, porém sem a dependéncia da
parte mecanica.

Apbs a montagem do prototipo, realizou-se a fase experimental com um grupo de
voluntarios. Os participantes interagiram individualmente com o rob6 em sessdes de didlogo
livre e exploragdo ludica. Ao término das sessdes, os dados qualitativos sobre as percepgoes,
sentimentos e utilidade percebida da interagdo foram coletados e submetidos a uma analise
fundamentada em procedimentos de estatistica descritiva, permitindo traduzir as impressdes
dos usuarios em indicadores quantitativos sobre a experiéncia.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

O sistema mostrou-se eficiente ao articular o hardware de dudio ao servidor em
Python, processando as solicitacdes do usudrio e retornando respostas sintetizadas em tempo
habil. Devido a utilizagdo do banco de dados em SQLite, os dados processados durante o
periodo de experimentacao foram posteriormente analisados. Dessa forma, comprovou-se que
¢ viavel conceber um dispositivo ludico e acessivel de baixo custo, cuja exigéncia principal é
0 acesso a internet para a troca de informagdes com as APIs dos modelos de linguagem.

A analise dos dados coletados durante os testes com os voluntarios indicou uma
recepcdo muito favoravel do prototipo como recurso ludico e de entretenimento. Os
participantes caracterizaram a experiéncia como positiva, envolvente e estimulante para a
curiosidade. A partir das informacdes coletadas, ¢ evidente que um prototipo analogo € viavel
em termos de lazer, funcionando de maneira similar a um jogo interativo ou a uma conversa
informal sobre topicos diversificados.

Importa destacar que os voluntdrios declararam expressamente que a comunicagdo
com a maquina nao substituiu o desejo ou a necessidade de interagir com outras pessoas. Esse
resultado corrobora a hipdtese formulada e se alinha a visdo trazida por Kai-Fu Lee (2018),
que reforca a importancia de utilizar a tecnologia para apoiar o cotidiano humano sem
pretender anular os lagos sociais, afetivos e interpessoais.
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A experiéncia observada também se harmoniza com a conceituagdo de recreacdo de
Junior (2020), pois a interagdo ludica promoveu relaxamento e estimulo mental de forma
prazerosa e voluntaria. A inteligéncia artificial demonstrou capacidade de atuar como uma
emuladora de experiéncias sociais em contextos controlados, permitindo aos usudrios explorar
perguntas, narrativas e temas académicos sem a pressao de um julgamento externo.

Contudo, ao dialogar com a literatura que aborda os riscos da tecnologia (Monteiro;
Candido, 2025; Cacioppo; Hawkley, 2009), nota-se que o potencial de dependéncia surge
quando o uso da IA ocorre em isolamento prolongado, tornando-se o canal exclusivo de
regulacdo emocional do individuo. No experimento conduzido, a delimitacdo temporal e o
foco na exploragdo consciente evidenciaram que a inteligéncia artificial atua como um
excelente complemento recreativo e educacional, sem comprometer a socializacdo dos
usudrios, desde que mantida uma postura equilibrada, aspecto que deve ser monitorado de
perto especialmente durante a infancia e a adolescéncia.

4. CONCLUSAO

O presente trabalho alcangou seu objetivo geral ao demonstrar que uma inteligéncia
artificial generativa de texto e audio pode ser empregada como uma ferramenta de recreagao e
enriquecimento intelectual, sem induzir a dependéncia psicologica ou substituir o convivio
interpessoal. A aplicagdo pratica evidenciou que a interagdo com modelos generativos por
meio de interfaces de voz proporciona momentos de lazer dindmicos, acessiveis € instrutivos.

O desenvolvimento do projeto proporcionou ainda o ganho de conhecimentos praticos
no campo da tecnologia e da robotica embarcada, integrando o desenvolvimento de
servidores, bancos de dados e APIs de inteligéncia artificial a uma estrutura fisica funcional, e
conhecimentos em na area de desenvolvimento web e de interface.

Conclui-se que a [As possuem um papel promissor para o entretenimento € o
aprendizado autodirigido. Para assegurar seus beneficios e afastar riscos de retraimento social,
seu uso deve ser orientado de forma consciente ¢ moderada, reafirmando que os recursos
tecnologicos devem servir para expandir as possibilidades humanas e ndo para suplantar as
relagdes interpessoais essenciais.
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