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Abstract. The recreation of the afterlife from the user's digital legacy is already
areality, which can be conceived via chatbot and avatars. Therefore, we carried
out a survey in order to analyze the opinions and acceptance of people in
relation to the collection of their personal data, including those from social
networks, for a possible posthumous interaction. The qualitative approach
research used for data collection was the application of a questionnaire that
was answered by 112 people. Based on the survey data, we realized that the
opinions of the participants are divided, some find it interesting to use digital
immortality to help mourn loved ones, and others problematize issues involving
ethics and privacy.

Resumo. A recriacdo da vida apds a morte a partir do legado digital do usuario
ja é realidade, a qual pode ser concebida via chatbot e avatares. Diante disso,
realizamos uma pesquisa com o objetivo de analisar as opinifes e a aceitacao
das pessoas em relacdo a coleta de seus dados pessoais, incluindo os de redes
sociais, para uma possivel interacdo postuma. A pesquisa de abordagem
qualitativa utilizou para a coleta de dados a aplicacdo de um questionario que
foi respondido por 112 pessoas. A partir dos dados da pesquisa percebemos que
as opinides dos participantes estdo divididas, alguns acham interessante o uso
da imortalidade digital na ajuda com o luto de entes queridos e outros
problematizam questdes envolvendo ética e privacidade.

1. Introducao

Desde os primordios da humanidade, a morte gera inimeros questionamentos e, pela
dificuldade de respondé-los, principalmente no que se refere a vida apos a morte, o ser
humano iniciou uma busca para tentar evita-la de qualquer modo, surgem assim estudos
diante da imortalidade.

A imortalidade, ao longo dos séculos, ¢ um tema instigante e, recentemente, tem
ganhado destaque na area de tecnologia, com estudos sobre a imortalidade digital. A partir
da constituicao do legado digital ao longo da vida, que conta com e-mails, fotos, videos
e outras informagdes sobre uma pessoa falecida, pesquisas sdo desenvolvidas para
associar o legado digital como uma alternativa para o tratamento da morte no espago
digital. (MACIEL; GALVAO, 2020)



Segundo Galvao et al. (2017) a imortalidade digital pode ocorrer de diversas
formas, como espaco para homenagens aos mortos (memoriais digitais) e a aplicacdo de
técnicas computacionais para simular comportamentos do morto no espago digital. Tais
iniciativas buscam contribuir para uma ressignificacio da morte no meio digital e
contribuem nos processos de vivéncia do luto.

Neste estudo partimos da seguinte questdo norteadora: os usuarios sao favoraveis
sobre o fornecimento de informagdes durante alguns anos de sua vida para uso postumo
via um chatbot, por exemplo, ou um avatar em uma realidade virtual? Acreditamos que
seja fundamental compreender a aceitagdo dos usudrios em relagdo a coleta de dados
pessoais e sobre suas percepgdes sobre o tema. Diante disso, esse artigo tem como
objetivo analisar as opinides e a aceitacdo das pessoas em relacdo a coleta de seus dados
pessoais, incluindo os de redes sociais, para uma possivel interacdo postuma.

Sob o ponto de vista metodologico, esta pesquisa consiste em uma analise
exploratdria com abordagem qualitativa. Para a coleta de dados aplicamos um
questionario no periodo de 11/05/2021 a 08/06/2021, no qual obtivemos um retorno de
112 respostas. A partir das respostas, procedemos através da técnica de analise de
conteudo e apresentamos neste texto os principais resultados da pesquisa.

Para tanto, apresentamos inicialmente o referencial tedrico em que apresentamos
os conceitos que embasam as discussdes, trazemos o detalhamento da metodologia,
abordando as etapas desenvolvidas na pesquisa. Na sequéncia, apresentamos os
resultados e a discussao dos dados. Finalizamos com as consideracoes finais e referéncias.

2. Referencial Tedrico

Nesta secdo, apresentamos o referencial tedrico que nos orienta nas analises e discussoes,
sao artigos lidos durante o trajeto da pesquisa no que se refere a Imortalidade Digital,
Avatares e Legado Digital.

Primeiramente, ¢ importante ter como base o conceito de interagdo postuma, o
qual, segundo Maciel e Pereira (2012) ¢ a interagdo em um sistema com os dados de
pessoas falecidas ou de outros usudrios com as pessoas falecidas, considerando que
postuma ¢ a interagdo com os dados de alguém falecido e ndo o dado em si, que foi
produzido durante a vida.

Uma possibilidade de promocgao deste tipo de interagdo ¢ via imortalizagdo digital
de individuos. Bell e Gray (2001), apontam que a Imortalidade Digital se trata da
experiéncia e aprendizado sem fim e utiliza da tecnologia para o fazer ou, de forma
analoga, Galvao e Maciel (2020) descrevem como: “a imortalidade digital refere a
preservacao da identidade digital de um usudrio, mantendo-a ativa mesmo depois do
falecimento deste.” Um exemplo do crescimento dessa area sao algumas plataformas que
j& mostram uma preocupagdo com o pods-mortem de seus usudrios, como o Facebook
utilizando de herdeiros e memoriais digitais, ou entdo empresas que ja possuem o Servico
de um testamento digital, desejos e mensagens que o usudrio pode personalizar antes de
sua morte. Existem ainda, alguns servigos que pretendem ir além, tentando oferecer uma
experiéncia mais completa, com técnicas mais avancgadas que se utilizam da inteligéncia
artificial.

Considerando essas possibilidades para a imortalidade e para o legado digital,
cabe ressaltar o crescimento do estudo nas areas de WBE (Whole Brain Emulation) ou



“Upload” da mente para um computador. E indubitavel que os estudos acerca do
“Upload” ainda sao muito novos e poucos embasados, isto €, a complexidade do cérebro
humano, com mais de 80 bilhdes de neurdnios e interagdes sindpticas, ainda ¢ pouco
compreendido e, dificilmente, pode ser replicado no contexto atual apesar de que o campo
da computagao e neurociéncia ja conseguiu grandes avangos na simulacao de neurdnios
e sistemas de cérebros, como discutido por Perez ¢ Cohen (2019). Todavia, quando se
trata de uma incorporacdo parcial humana em forma de dados, os estudos sdao bem mais
provaveis.

Ainda, como base para esse estudo, estdo os avatares e chatbots. Para Galvao et
al. (2017), as possibilidades de se imortalizar um usuério podem ser, atualmente, pela: a)
geracdo de memoriais digitais, 0os quais mantém registros online do usuéario falecido,
gerados em vida ou na forma de homenagens postumas; b) criacdo de aplicacGes digitais,
apos analise do padrdo de mensagens do usuario falecido, permitem conversar com este
“chatbot”, o qual virtualmente manda mensagens de textos similares as que poderiam ter
sido enviadas pelo usuério em vida; c) transferéncia da mente humana de um usuério
falecido para um corpo mecanico e, assim, o imortalizar via este corpo-conhecido como
“avatar”, com dados transferidos via software.

Todavia, pela transferéncia da mente, como discutido anteriormente, ainda ndo
ser uma opcao plausivel, o avatar seria usado apenas como identidade do falecido, assim
como é usado em diversos jogos e como apontado por Guo Freeman et al. (2020) em seu
estudo sobre avatares em jogos de realidade virtual. Os avatares s&o uma extensao da vida
real e servem como uma exploracéo da prépria identidade.

3. Metodologia

O presente estudo consiste em uma pesquisa exploratoria de abordagem qualitativa,
conforme Gil (2002). Para coleta de dados foi realizada a técnica de questiondrio (GIL,
2002). O questionario era composto por questoes objetivas e discursivas baseadas em um
questionario prévio da pesquisa do grupo de pesquisa DAVI!, do Instituto de Computagio
da Computagio da UFMT, que possui aprovacgio do Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos da Area das Ciéncias Humanas e Sociais da UFMT.

O questionario foi dividido em trés secdes. Na primeira secdo, as questoes eram
voltadas para compreender a realidade social dos pesquisados e tracar um perfil que
envolvia questdes como geénero e religido. Também, questionamos se o pesquisado fazia
uso em seu cotidiano de redes sociais, em caso afirmativo, era conduzido para questdes
que buscavam compreender como era essa utilizagdo e se houve contato com pessoas
falecidas, bem como, os sentimentos que emergiram desse contato. Na segunda se¢do do
questionario, as questdes tinham objetivo de compreender as percepgdes dos pesquisados
sobre legado digital, caso afirmasse que ndo conheciam o significado, era aberta uma aba
com a explicagdo. Também, questionamos sobre imortalidade digital, inteligéncia
artificial, chatbot e avatares. Por fim, a terceira se¢do, era composta de questdes sobre o
uso dos dados pessoais para um sistema de avatares que armazena as informagdes do
falecido. Também, questionamos sobre as suas preferéncias acerca da coleta de dados, e
0 que teria nesse sistema, na percep¢do dos pesquisados, bem como sobre a
personalizacdo, aplicagdo propria e gerenciamento do avatar.

Uhttp://lavi.ic.ufmt.br/davi/



O questionario foi elaborado via Google Forms e divulgado em redes sociais
(Facebook, Whatsapp e Twitter), bem como em listas de transmissdo tais quais a da
Sociedade Brasileira de Computacao ficando disponivel entre 11/05/2021 e 08/06/2021,
periodo no qual tivemos um retorno de 112 respostas. Para participarem da pesquisa, 0s
internautas concordavam com o Termo de Consentimento Livre e esclarecido, podendo
acessar a copia dele no site do projeto?

Ap0s a aplicacdo do questionario, foram feitas analises qualitativas. Para isso, as
informacgdes coletadas foram agrupadas e analisadas. Para tanto, foram separadas e lidas
as opinides fornecidas pelos participantes nos campos abertos para entender suas
respostas e identificar os pontos de analise.

Em todas as questdes do questionario, deixamos uma opg¢ao “outros”, para que 0s
participantes pudessem comentar livremente sobre as questdes abordadas, assim,
abordamos nos resultados, diversas reflexdes apontadas ao longo do questionario. Na
apresentacao e analise dos dados, para manter a identidade dos participantes, estes foram
nomeados da seguinte forma: a letra P de participante seguido de uma numeragdo
sequencial. Exemplo: participante de numero 1, foi denominada P1.

4. Resultados

Nessa secdo serdo apresentados os principais resultados da pesquisa, para tanto, trazemos
inicialmente a caracterizagdo dos participantes, os principais dados achados na pesquisa
e, na sequéncia, a discussdo realizada com as analises das respostas das perguntas feitas
no questionario.

Apresentamos inicialmente o grafico 1 e 2 que apresentam o género e a idade dos
112 participantes da pesquisa.
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Grafico 1. Género dos participantes Gréfico 2. Idade dos participantes

Ressaltamos que a pesquisa foi realizada com pessoas aleatorias, no ambiente
internet, sendo percebido que a maioria conhece em que consiste a imortalidade digital,
inteligéncia artificial, chatbot e avatares. Os assuntos menos conhecidos sdo legado
digital e imortalidade digital, conforme exposto no grafico.

2 https:/lavi.ic.ufmt.br/davi/artefatos/



Conhecimento dos usuarios sobre tematicas da pesquisa
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Grafico 3. Conhecimento dos usuarios sobre teméaticas da pesquisa
4.1 Interacdo postuma em Redes sociais

Como o foco do questionario foi coletar opinides sobre a criagdo de um sistema de
avatares de interacdo péstuma como forma de legado digital, primeiramente, foi
necessario observar o uso dos participantes nas redes sociais. Dentre as 108 pessoas que
disseram utilizar as redes sociais: o Facebook (79), Instagram (96), Twitter (54), Tiktok
(29), Pinterest (36), Youtube (95) e LinkedIn (58). Na opg¢ao “Outros” foi indicada ainda
a utilizacdo do Whatsapp (2), Reddit( 2), Kwai (1) e Researchgate (1).

Foi possivel visualizar que grande parte (99 pessoas) conheciam alguém que
estava nas redes sociais e veio a falecer, e interagiram de diversas formas com dados
postumos. A maior parte das interagdes sdo para lembrar-se da pessoa, ler recados e/ou
ver fotos. Ainda, dentre a maioria, foram despertados sentimentos tais quais tristeza,
estranhamento, desconforto, curiosidade, conforto e/ou tranquilidade. Mesmo havendo
interacao com as contas de pessoas falecidas em redes sociais, 65 pessoas nunca pensaram
sobre o destino dos seus dados apos sua morte nas redes sociais e diante disso, das 108
respostas, marcando quantas respostas desejassem: 60 gostariam que sua conta fosse um
memorial, 31 gostariam que fossem enviados para uma plataforma especifica de
memoriais, 23 que fosse deletada, 20 ainda ndo sabem e outros 2 sdo indiferentes.

Dentre os recursos que gostariam de mostrar em seus perfis pdstumos, marcando
quantas opg¢des desejassem, os principais foram: Informagdes basicas como nome (81),
fotos e videos (87), causa da morte (31), religido (17), amizades (69), comentarios (39),
data da morte (1), coisas importantes e projetos que trabalhou durante a vida (1). Também
observamos, entre os usuarios que utilizam as redes sociais (108), que 63 pessoas
conhecem a opcao de configuragdo de herdeiro e 45 pessoas nao.

4.2 Utilizacao dos dados dos usuarios em plataformas de simulacao da vida

Buscamos identificar a percep¢ao dos usuarios acerca da possibilidade de utilizagao dos
dados dos usudrios em plataformas de simulacao da vida: 46 pessoas nao aceitariam, 37
aceitariam, 28 ndo sabem opinar e 1 a depender da situacdo. Neste ponto, percebemos
uma grande divergéncia de opinides, o que indica necessidade de maior debate, reflexado
sobre o assunto ou transparéncia das possibilidades de uso de dados poéstumos.

Fica evidente também uma incerteza e inseguranc¢a diante dos procedimentos para
a realizacdo de tal recriagdo, os participantes acreditam que deve haver uma maior
discussao da tematica, como exposto por P12: “4 recriac¢do da vida em qualquer forma,
mesmo que digitalmente, é uma questdo ainda pouco amadurecida e que pode afetar de
maneiras imprevisiveis aqueles que venham a interagir com ela. No momento acredito

’

que este tipo de recriagdo deva ser evitado.”.



Existe ainda uma preocupagdo com a utilizacdo de forma ma intencionada dos
dados, como podemos observar no comentario de P43, que afirma “ ideia, em si, até é
interessante. Mas deve ter autorizagcdo expressa da pessoa. Além de ter problemas pos
direitos autorais, onde pessoas mad intencionadas podem utilizar dessa tecnologia para
denegrir, zombar ou utilizar isso para questoes ideologicas ou politicas, isso pode causar
dor e sofrimento nos descendentes da pessoa”. Percebemos que o participante pensou em
crimes de falsidade ideoldgica, o que ¢ algo altamente debatido no quesito de leis no
ciberespaco. Ainda, nesta perspectiva, temos o comentario de P17 que diz “Eu ndo acho
eticamente legal. Mesmo porque fraudadores podem utilizar fotos do falecido para
cometer crimes de falsidade ideologica”.

Outro ponto abordado pelos participantes foram fatores psicoldgicos, em que
alguns mencionam problemas como apego, que podem prejudicar o luto, como
mencionado por P82 “..Acredito que isso pode provocar inuimeros prejuizos psicologicos
para as pessoas que estdo enfrentando o Iluto”. P41 também afirma que “O ato de
"ressuscitar" alguém, mesmo que virtualmente, pode desencadear diversas emogoes e
trazer a tona toda a emog¢do da perca, alem de excluir o processo de luto que a pessoa
teve/tem. No meu ponto de vista é como uma tortura emocional”. P25 traz como sugestao
que “Seria interessante para personalidades publicas” talvez a partir dessa utilizagdo, as
pessoas pudessem compreender os limites e possibilidades de tais iniciativas e pudessem
compreender os beneficios para a vivéncia do luto.

4.3 Utilizacdo de Chatbot e Avatares para o contato péstumo com o falecido

Em relacdo a conversacdo com um falecido através do chatbot, percebemos uma negacao
maior: 75 pessoas ndo gostariam de conversar com um falecido através de um chatbot, 28
talvez e 9 gostariam. Os motivos apresentados pelos participantes que ndo gostariam
foram por considerar: desrespeitoso (P15), estranho (P32), medo (P18, P73), invasivo
(P19), confuso (P101), prejudicial ao luto (P92), dentre outras.

Outros participantes demonstraram novamente muita inseguranca em relacio a
operacionalizagdo, P64 afirma: ““/...] o bot realmente teria nogdo de todo o contexto para
poder opinar? Seria como consultar astrologia para decisées politicas”. Ainda, nesta
perspectiva, P28 afirma que “Seria um desafio para os algoritmos mapearem as reagoes
das pessoas sobre um tema e entdo "aconselharem" sobre este tema através de um
chatbot, quando consultados apds a morte de uma pessoa”. Foi abordado ainda pelo P61
a preocupacgdo com as implicacdes éticas e P45 considera que estariamos infringindo a
memoria do falecido.

Um dos participantes (P103), entretanto, considera que “eventualmente seria
acolhedor ouvir minha avo me contando sobre fatos que so soube depois de sua morte”.
P11 comentou que “Acredito que pode ter um efeito terapéutico, principalmente para
lidar com assuntos ndo resolvidos. Mas imagino que muita gente pode ter uma relagdo
ndo saudavel com essa tecnologia”. Percebemos assim, que existe muita inseguranca
quanto a utilizagdo de chatbots, segundo o P39 “esse tipo de tecnologia pode romper com
certos limites entre a vida e a morte”, o que segundo P59 seja complicado tendo em vista
que a populagdo brasileira ndo esta preparada para essa utilizagdo, pois o tema da morte
ainda ¢ um tabu, o que dificulta o processo de luto dos familiares mais préximos

No que se refere a avatares, 57 pessoas nao gostam da ideia da criagdo de um
avatar apos o falecimento do usudrio que retina informagdes da vida, apresente fotos e



possa até conversar por chatbot, ja 43 pessoas gostam da ideia, 2 nunca pensaram sobre
isso e 10 acham interessante apenas como memorial, além de outras respostas. E
interessante perceber que varias pessoas gostariam da ideia de avatar apenas como
memorial, sem a parte do chatbot.

Nessa mesma linha, 62 pessoas ndo gostariam de ter um avatar mesmo que alguns
achem interessante a implementa¢ao de um, 26 gostariam e 24 ndo souberam responder,
além das outras justificativas, uma em especifico, gostaria apenas se fosse uma pessoa
notavel e nas palavras de P13: “Depende de quando ocorra a minha morte. Sou mde de
uma crianga de 3 anos. Se eu morrer ainda na infancia e adolescéncia dela gostaria que
ela pudesse "conversar" comigo. Saber minha opinido sobre alguns fatos... Talvez eu
tivesse a chance de compartilhar com ela minha percepgdo sobre a vida e isto pudesse
ajuda-la no seu proprio caminhar.”

Para o sistema de avatares, foram incluidas algumas opg¢des para que os
participantes pudessem escolher, além de poder recomendar algumas funcionalidades,
dentre as opgdes:

e Site especifico com diversos avatares de pessoas falecidas, como uma espécie de
biblioteca (20)

e Espaco para comentarios, publicacdes de fotos e conteudos para somar ao perfil

de avatar da pessoa (38)

Avatar que mostra apenas o que ¢ buscado (Ex: fotos com animais) (11)

Avatar que simule a personalidade do falecido (27)

Fornecimento de dados durante sua vida para a plataforma do avatar (31)

Busca do avatar com a inteligéncia artificial nas redes por suas informagdes

somente ap6s o falecimento (19)

Conversa por chatbot (17)

e Personaliza¢do do avatar (Acessorios, roupas) (26)

e Sele¢do de varias ou uma pessoa para gerenciar o avatar (19)

Como parte da opinido dos participantes sobre esse sistema, alguns apontam que
0 Unico problema seria o chatbot, pois segundo os participantes além de ser estranho,
pode prejudicar o luto ou criar dependéncias emocionais. No entanto, gostam da ideia do
sistema oferecer a opgao para o usudrio selecionar, entre seus dados fornecidos durante a
vida, o que pode ser apresentado, e também, possuir um avatar para mostrar ao visitante
as memorias apos sua morte.

5. Consideracoes finais

O tema da imortalidade digital ¢ de fato muito sensivel, porém importante de ser
discutido, principalmente para medir a aceitacdo das pessoas, trazendo o tema para o
debate. Com as respostas, € possivel perceber que as opinides dos participantes estdo
divididas, alguns acham interessante o uso da imortalidade digital na ajuda com o luto de
entes queridos e outros acham desrespeitoso. E possivel identificar também que para um
possivel sistema de avatares, a maioria dos participantes nao gostariam de conversar com
um chatbot mas gostariam de ter um avatar da pessoa falecida com memdrias, isso pode
levar a um estudo futuro para a projecao de um sistema mais focado em memorias. Ainda,
o estudo nos permitiu observar a importancia da coleta de dados dos usuérios para
questdes que podem afetar o individuo. Acrescenta-se a discussdao também, a importancia
de ressaltar a questdo sobre a maturidade da tecnologia. Ao que indica, algumas pessoas



possuem sentimentos de medo em relacao aos avatares e chatbots que influenciaram suas
respostas. No entanto, sistemas de perguntas e respostas e didlogo ainda sdo campos
relativamente novos e pouco desenvolvidos, ou seja, essa percepcao dos participantes nao
condiz com a realidade do que pode ser feito com a tecnologia atualmente.

Como parte das limitagdes da pesquisa cita-se a necessidade de ajustar o estudo
para uso de questiondrios, em func¢do da pandemia. O estudo estava previsto e autorizado
pelo comité de ética para realizagdo com questionarios e grupo focal presencial. Todavia,
com a readequacao dos procedimentos junto ao comité, ndo houve tempo habil para
realizar um grupo focal virtual com os participantes que demonstraram interesse nas
proximas etapas da pesquisa. Assim, esse ¢ um trabalho futuro enderegado nesta pesquisa,
que permitira o aprofundamento de dados. Com base neste, seria possivel avangar no
projeto de sistemas neste campo, utilizando, inclusive, técnicas como a prototipacdo com
avatares, a partir de dados, a fim de reconstruir a historia de uma pessoa.

Fica evidente nos achados da pesquisa a necessidade de maior reflexdo sobre a
tematica, sugerimos assim, que sejam incorporadas nas discussoes a possibilidade de uso
de dados péstumos para processos de manuten¢ao das memorias e contribuicdes destas
para os processos de vivéncia e superagao do luto. Também, ¢ salutar, incorporar maiores
discussdes sobre a tematica da morte, para que ela deixe de ser um tema interdito,
contribuindo assim, para que as discussdes sobre imortalidade digital sejam realizadas
com maior naturalidade. Neste sentido, percebe-se como importante que essa discussao
faca parte do processo formativo de estudantes, em escolas e universidades.
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