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RESUMO:

E discutido o conceito Inteligéncia aplicado a sistemas interativos, s&o apresentadas
as caracteristicas de interfaces inteligentes e sugerido um paradigma para a constru-
c4o de um ambiente de desenvolvimento adequado.
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| — INTRODUGAO

Atualmente o computador aparece como uma fer-
ramenta indispensavel para um crescente nimero de
profissionais em diferentes areas de atividade huma-
na.

Esta penetracdo & fundamentalmente motivada
pelo custo cada vez menor do Hardware e o apareci-
mento de sistemas interativos cuja interface para co-
municacdo com o usuério facilita 0 seu uso por pro-
fissionais que, embora n3o treinados na area de com-
putacdo, sdo capazes de os utilizar como ferramenta
no seu dia a dia. S&o exemplos os sistemas de CAD
usados em arquitetura e as planilhas de célculo.

A crescente necessidade de satisfazer uma faixa
cada vez mais larga de aplicacdes e usuérios facilitan-
do o acesso ao computador tornou indispensével o es-
tudo dos aspectos relativos a interagdo Homem-
Magquina.

0 estudo desses aspectos & interdisciplinar envol-
vendo conceitos de Ergonomia, Psicologia, Linguisti-
ca, etc... e até hoje existern apenas regras derivadas
da experiéncia gue orientam o projeto de interfaces.

0 desenvolvimento de Interfaces tem sido funda-
mentalmente orientando pelo objetivo de produzir in-
terfaces amigéaveis ou amistosas/Esta tendéncia evo-
lui presentemente no sentido de procurar tornar as in-
terfaces inteligents,/ Espera-se que recorrendo aos no-
VoS conceitos oferecidos pela quinta geragdo de com-
putadores e a algumas técnicas criadas na area de In-
teligéncia Artificial seja possivel criar uma tecnologia
para.projeto e desenvolvimento de interfaces onde se
apoiaréio, as aplicagGes do futuro.

Dada a importancia de tal evoluco este trabalho
propde-se analisar o conceito “'Inteligéncia” aplicado
a Sistemas Interativos estabelecendo o seu significa-
do quanto a interfaces, discutir as caracteriscas neces-
sarias a uma interface para gue possa ser qualificada
de inteligente e caracterizar um possivel ambiente de
desenvolvimento capaz de suportar a criacdo de tais
interfaces.

Il — INTELIGENCIA EM SISTEMAS INTERATIVOS

Em termos informais poderemos dizer que se pro-
cura cada vez mais tornar "inteligentes’ os sistemas
interativos. O significado do adjetivo “inteligente”,
atualmente muito utilizado na literatura destas &reas,
é de dificil definicdo e geralmente € utilizado quando
se procura falar sobre niveis de atuacéo ou formas de
comportamento dos sistemas semelhantes ou aproxi-
mados aos humanos. :

Este tipo de posicionamento é freqUente na area
de Inteligéncia Artificial e, por exemplo, Elaine Rich [10]
define |A como o estudo de como os computadores
poderao realizar tarefas que até ao presente s&o reali-
zadas pelos seres humanos. Outro resultado importan-
te igualmente referido pela autora é que a pesquisa em
|A permitiu constatar que inteligéncia necessita de co-
nhecimento. :

Também F. Hayes-Roth [12] indica que os pesqui-
sadores em |A compreenderam que nado basta um ele-
vado QI para tornar alguém um especialista, & neces-
sario que possua um largo conhecimento sobre dada
area. Assim, & possivel concluir que para gue um com-
putador possa resolver problemas numa area especi-
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fica com um desempenho proximo ao de um perito,
terd necessariamente que ter acesso a um conheci-
mento semelhante ao deste e isso, motivou o desen-
volvimento da Engenharia de Conhecimento.

A possibilidade de processar conhecimento em
sistemas computacioanis abriu novas perspectivas e
a utilizacdo de técnicas tornadas disponiveis pela En-
genharia de Conhecimento apresenta j resultados no-
taveis de aplicacdo como s&o exemplos os Sistemas
Especialistas DENDRAL e MYCIN [7].

O éxito dos sistemas especialistas existentes re-
sulta, fundamentalmente, de ter sido possivel repre-
sentar e manipular o conhecimento relativo a aplica-
cdo e ndo de se ter conseguido um mecanismo geral
de resolucdo de problemas que, no inicio das pesqui-
sas em |A, aparecia como o centro de um comporta-
mento’ inteligente (6]

Em nossa opinido, os SE vieram provar ser possi-
vel desenvolver sistemas artificialmente inteligentes cu-
jo cerne, situando-se na base de conhecimento, forti-
fica a relacdo inteligéncia/conhecimento.

- Na realidade podemos considerar que inteligén-
cia apresenta varias dimensdes e que processar conhe-
cimento ainda que sendo apenas relativo a uma des-
sas dimensdes ja justifica a classificacdo de inteligen-
te e pode contribuir para uma melhoria dos servi¢os
oferecidos pelos sistemas computacionais.
No caso dos sistemas interativos, a classificacdo
de “inteligente” sera, entdo, atribuivel se no seu de-
senvolvimento forem considerados 2 fatores essenciais:

a) o conhecimento relativo & &rea de aplicacéo,
b) o conhecimento relativo as formas comucicacdo
usadas pelos usuérios.

No sistemas até agora desenvolvidos tem sido
prestada menor atencdo a este segundo tipo de co-
nhecimento e as interfaces criadas, ainda que em al-
guns casos recorram a linguagem natural, apresen-
tam caracteristicas que dificilmente permitem ser con-
sideradas “'inteligentes”’.

Existe, entdo, a necessidade de procurar estudar
e aprofundar as formas possiveis de comunicacéo
usuario/computador com o objetivo de alargar o con-
ceito de interface passando de ‘amistosa” a “inteli-
gente’’.

~Uma interface "'inteligente’” devera, assim, atuar
como um intermediario capaz de compreender as in-
tencBes ou objetivos do usuéario e executar acoes re-
levantes ao cumprimento de tais objetivos. Tal inter-
mediario devera poder acomodar-se a diferentes tipos
de usuérios apresentando um comportamento natu-
ral compativel com o conhecimento desses sobre 0 uso
do sistema e as suas potencialidades, corrigindo even-
tuais erros, dando tutoramento no seu uso, etc...

Para incluir todas estas caracteristicas E. Rissland
[9] considera que a interface se tornou uma érea en-
volvendo tanto o usuéario como a aplicacdo; Conside-
rar a interface como um espaco onde 0 USUArio € 0s
modulos de aplicagéo e respectivos dados se encon-
tram merguihados, é a melhor forma de representa-
¢8o o papel futuro.de.uma interface que deveré ter ca-
pacidade para manipular conhecimentos sobre:
® O usuario, ’ :
¢ as tarefas a executar,

e 0 dominio de comunicagio,
e as ferramentas disponiveis para execucdo das tare-
fas e para interacéo,

pois sé assim podera responder a questdo como:

® ‘0 que acontece se...”;

® “‘porque ocorreu y ?'';

e “‘como é possivel fazer x ?"'; etc...

dando uma explicacdo adequada ao tipo de usuario
e usando os canais disponiveis dentro do contexto-di-
namico de execucdo das tarefas.

S6 através da manipulacdo dos conhecimentos
sera possivel transformar a interface num agente exe-
cutando as tarefas descritas. No entanto, no atual es-
tado tecnoldgico, esperar que todos esses tipos de co-
nhecimento possam estar presentes e, sejam integra-
dos no sistema, é demasiado ambicioso pois, o co-
nhecimento, embora indispensével, é geralmente vo-
lumoso, dificil de caracterizar precisamente e evolui
constantemente obrigando a determinagdo dos aspec-
tos mais relevantes a incluir em cada caso.

Um dos problemas na definicdo do conhecimen-
to necesséario para um interface é a ndo existéncia de
dados precisos sobre os usuéarios, suas preferéncias e
seus comportamentos. O conhecimento atual da area
assenta essencialmente em regras derivadas da expe-
riéncia com o desenvolvimento de Sistemas Interati-
VoS e que tratam sobretudo de aspectos de caréter er-
gonémico como formatacéo de telas, uso de disposi-
tivos para entrada de dados, etc...

Qutro aspecto que é necessario considerar sdo 0s
limites da interface. Na realidade ela pode passar a in-
cluir muitos aspectos que até hoje seriam necessaria-
mente da responsabilidade da aplicagdo ou do usua-
rio. A divisdo entre os aspectos que deverdo ser inclui-
dds e controlados na interface, e aqueles que deveréo
ficar sob a alcada do usuario ou das ferramentas res-
ponséaveis pela execusdo das tarefas que compdem a
aplicacdo ndo é clara’e devera ser estabelecida em ca-
da caso e certamente sera funcdo dos objetivos, tare-,
fas e usuérios envolvidos no sistema e area de aplica-
cdo.

Il — CARACTERISTICAS DE INTERFACES
INTELIGENTES

Vimos na secid anterior o que se entendia por
"inteligéncia’’ no contexto de sistemas e interfaces
relacionando-a com a existéncia e manipulacéo do co-
nhecimento atual e representativo de cada area. Nes-
ta sec&o iremos analisar quais as caracteristicas exter-
nas gque deverdo ser observadas nas interfaces para que
0 seu comportamento face ao usuério seja qualifica-
vel de inteligente, isto &, se aproxime da naturalidade
prépria da comunicacdo humana.

Assim, como referencial para definicdo dessas ca-
racteristicas, iremos partir da anélise da comunicacéo
entre seres humanos em situacdo similar, isto &, onde
um deles procura prestar assisténcia na execucdo de
um objetivo definido pelo outro que por sua vez espe-
ra esse auxilio.

Gerhard Fisher [13] cita os seguintes aspectos co-
mo caracteristicos em tais situacoes:

a) N&o serem literais, isto &, a sua interpretacdo ndo
é necessariamente ao pé da letra uma vez que exis-
tem comunicacdes implicitas e o interlocutor é ca-
paz de juntar informacdo adicional que completa
o significado.

b) Poderem utilizar a sua capacidade de resolucéo de
problemas para completar detalhes quando os ob-
jetivos sdo especificados de forma genérica.
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c) Poder interpretar significado e intencdo quando
confrontados com a informalidade e ambiguidade
da linguagem natural.

d) Poder articular a sua compreensio e incompreen-
sdo.

e) Poder dar explicacGes.

As caracteristicas enunciadas pressupéem entdo
que entre os interlocutores deve existir um conheci-
mento comum ndo sé relativamente a linguagem usa-
da (oral ou escrita) como também sobre os conceitos
necessarios ao entendimento e execucdo do objetivo
fixado.

E 6bvio que, sem estes dois aspectos, dificilmen-
te podera haver entendimento mtuo e eles sdo resul-
tado do aprendizado a que ambos os interlocutores se
submeteram durante a sua vida.

‘No6 caso da comunicacdo Homem-Maquina on-
de ndo foi seguido um processo de aculturamento se-
melhante, sera, entdo, necessario estabelecer uma pla-
taforma de entendimento que, através da definicdo de
uma linguagem, permita estabelecer a Comunica(;éo
e a determinacdo do conhecimento necessario a area
de aplicacdo do sistema e pérmita um entendimento
ao nivel dos conceitos. N&o se pretende com isto di-
zer que a maquina terd de entender, no sentido hu-
mano, 0 conceito mas apenas saber manipula-lo de
forma a contribuir para a resolugdo do problema.

Como os canais de comunicacdo disponiveis num
computador s&o diferentes dos humanos, o desenvol-
vimento da linguagem de comunicagdo necessaria-
mente sera condicionado por esses canais.

estilo de Iinguagem que mais facilmente seré

entendido pelo usuério serd um subconjunto da lingua-
gem natural ‘orientado para a aplicacdo. No entanto,
como ainda n3o existem comercialmente disponiveis
dispositivos para reconhecimento de voz ou escrita, 0
recurso a esta forma.de comunicagdo exige normal-
mente o/uso do teclado como canal de comunicagéo
dificultando-a e tornando-a pouco agradavel, sobre-
tudo para usuérios freqiientes que gostariam de po-
der ser comunicar de forma mais sucinta.

0 uso da linguagem natural para a comunicacdo
é desaconselhada ainda por alguns autores [5,15,17]
devido a se ter constatado que pode criar no usuario
expectativas de funmonahdade além das realmente
existentes no sistema.

Outro problema que existe com o uso desta lin-
guagem é de carater tecnolégico pois, ndo sendo o
seu processamento perfeitamente conhecido, o seu
custo é, em muito casos, proibitivo [11]. Para ultrapas-
sar esta questdo geralmente recorre-se a subconjun-
tos da linguagem que obrigam ao aprendizado dos li-
mites estabelecidos perdendo com isso a vantagem de
utilizar uma forma de comunicagédo ja conhecida.

A grande vantagem desta forma de comunicacdo
é a sua proximidade relativamente ao usuério que as-
sim poderéa se comunicar na forma que lhe é mais na-
tural/ Este fato motiva entdo a pesquisa na &rea de
hardware para desenvolvimento de periféricos reconhe-
cedores de voz e escrita e sintetizadores de voz. Na
area de software a pesquisa incide sobre as estruturas
adequadas a representacio do conhecimento lingUfs-
tico, na resoiucdo de ambiglidades ao nivel sintatico,
ao nivel das sentencas, anaforas, elipses etc...

Espera-se contudo que com o aparecimento da
tecnologia necessaria este estilo de didlogo seja utili-
zado num nlmero cada vez maior de aplicacées.

QOutro estilo possivel para o didlogo assenta em
linguagens visuais [18], isto &, linguagens que mani-
pulam representacdes iconicas de objetos do mundo
real.

Este estilo sera também natural para o usuério pois
conhecendo o dominio da aplicacdo conhece neces-
sariamente 0s objetos pertencentes e as operagdes a
realizar e, através de analogia, é possivel estabelecer
a comunicaco e a troca de informacdes com 0 siste-
ma.

Também neste estilo existem problemas de sobre-
valorizacdo das expectativas relativas a funcionalida-
de do sistema e existe a possibilidade de ambigtida-
des resultantes de analogias mal-compreendidas, por
exemplo, uma operacdo de destruicdo de um docu-
mento representada pela chamada de um icone tipo
""cesta de lixo"’ pode criar no usuario a idéia que ele
ainda é recuperavel ndo acontecendo isso na realida-
de.

Finalmente o ultimo estilo de didlogo correspon-

&4 definicdo de linguagens formais que sendo mais

préximas do computador sdo facilmente implementa-

veis e conseguem evitar o problema de ambigtidades
e sobre-valorizacdo das capacidades dos sistemas.

Este tipo de didlogo onde se enquadram as lin-
guagens de comandos, 0s menus, o preenchimento
de formulérios, etc... & o mais geralmente utilizado ape-
sar de ser menos natural ac usuério e exigir consequen-
temente um maior esforco de aprendizagem.

O recurso a este tipo de diadlogo é atualmente mo-
tivado por razées de custo e economia de esforcos no
desenvolvimento. Muitas s&o as situactes onde o trei-
namento dos usuarios € menos oneroso que o desen-
volvimento de uma interface baseada em linguagem
natural ou visual o que justifica a grande utilizacdo des-
te estilo, que, quando bem projetado, oferece interfa-
ces com aceitacdo bastante elevada.

Para além do problema de adog&o de um estilo
para construcéo do didlogo, é importante considerar
a diferenca de canais de comunicac8o que obriga a
que haja necessidade de suportar o uso do sistema
através de funcGes de tutoramento.

O projeto adequado de facilidades “on-line’’ para
suporte ao uso como tutoramento e ‘‘feedback”, per-
mite ndo s ultrapassar de forma acessivel o desco-
nhecimento inerente ao uso de novos canais de co-
municac&o, como também consolidar o conhecimen-
to matuo (usuario-sistema) relativamente as tarefas da
aplicagéo.

Na realidade a inclusdo de mensagens explicati-
vas pode elucidar o usuério sobre, por exemplo, 0 uso
de dispositivos, o significado de conven¢des de co-
res, etc...

As referéncias [1,2,4,16]1 abordam com maior pro-
fundidade a criacdo e desenvolvimento de ferramen-
tas para tutoramento e assisténcia dando-se em [14]
uma vis&o geral sobre a &rea e sobre questdes para pes-
quisa.

Examinadas as vantagens e desvantagens dos ti-
pos de linguagem para o didlogo e definida a necessi-
dade de proporcionar tutoramento relativamente ao
uso do sistema, com vista a criar uma plataforma de
comunicacdo suprimindo a desigualdade de canais de
comunicacdo entre homem e maquina, vamos agora
analisar outras Caracterlstlcas desejaveis em interface
inteligente.

E. Rissland [9] dividiu tais Caractenstlcas em trés
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grupos: (1) servigos; (2) estilo; (3} compreensibilida-
de.

Dentro do grupo (1) ela considera que uma inter-
face inteligente devera ser capaz de:
® executar tarefas menores e automaticamente reali-
zar tarefas rotineiras (Ex: Definir caracteristicas do
teclado e executar “backup’’ freqlientemente).
permitir acesso facil a ferramentas, dar assisténcia
na execucdo de tarefas mais complexas e fornecer
informacBes sobre os estados (Ex: ter acesso a
SGBD e acompanhar com mensagens a execucéo
de uma copia de arquivos). :
dar assisténcia ‘on-ling’’ e acesso a documentagao.
permitir multitarefas (Ex: execucdo em diferentes ja-
nelas de diferentes tarefas).

Quanto a estilo refere que deverdo:

e ser prestaveis, permissivas e n3o se manifestarem in-
devidamente (Ex: capacidade para desfazer acdes,
compreender erros de sintaxe e ndo incomodar o
usuario com mensagens inadequadas a sua
experiéncia).

encorajar a experimentacio (Ex: possibilitar a exe-
cucdo de sessdes hipotéticas).

© minimizar erros (Ex: proteger com confirmagao acdes
responsaveis por destruicdo de informacéo).

e permitir a manipulacéo direta de objetos e tarefas (Ex:
permitir o cancelamento de uma listagem durante a
escrita).

e permitir ver os resultados das a¢des de forma direta
(Ex: atualizacdo imediata da forma de representagéo
de objetos quando estes s&o alterados).

® ficar sob controle do usuério.

 adaptar-se ao estilo do usuério, de preferéncia sem
que este o defina explicitamente.

e ser ndo ambiguas e consistentes {Ex: usar sempre
a mesma tecla para a mesma funcéo).

e possuir um conjunto variado de formas de apresen-
tagdo como janelas e cores.

Finalmente, quanto & compreensibilidade sugere
que:
¢ sejam compreensiveis através de modelos concei-

tuais e ndo sé pela experimentacéo.

e auxiliem a transicdo ‘‘usuario novico”/"usuario’ es-
pecializado (Ex: através da exibicdo de mensagens
indicando comandos mais eficientes).

e permitam a construgdo de macrocomandos e a per-
sonalizagdo das tarefas.

Gomparando estas caracteristicas com as propos-
tas por [9] para caracterizar a comunica¢do humana,
e ja citadas anteriormente, verificamos gue:

a) A realizacdo de tarefas automaticamente pode per-

' mitir completar detalhes de execucéo de tarefas es-

tabelecidas genericamente.

Se forem permissivas, isto &, serem capazes de acei-

tar incorrecdes nas formas de entrada e desfazer

acBes incorretas poderemos considerar, de forma

ainda limitada, que n&o serdo literais.

¢) Através das ferramentas utilizadas para minimizar
erros e dar assisténcia "‘on-line” podem também dar
explicacdo na ocasido mais apropriada e assegura-
rem o crescimento do conhecimento do usuério fa-
ce ao sistema. :

Nota-se, no entanto, que varias das caracteristi-
cas indicadas s3o ja oferecidas por interfaces amisto-
sas e, portanto, apenas indiretamente ligadas a inter-
faces inteligentes (uma interface inteligente devera ob-
viamente ser também amistosa).

b

Repare-se que estes comentarios sdo independen-
tes do estilo do didlogo. Se considerarmos um diélo-
go recorrendo a linguagem natural sera entdo neces-
séario segundo A. Vickery [3] considerar:
® Anélise gramatical flexivel, isto é, capacidade para

lidar com elipses, erros gramaticais, etc...

» Mecanismos de focalizacdo, isto é, capacidade de
manter-se a par de um dado assunto.

* Facilidade de explanagéo.

e |dentificacdo através de descricdo, isto é, capacida-
de de reconhecer um dado objeto a partir da descri-
c3o incluindo a capacidade de estabelecer um dié-
logo clarificador. »

Além destas especificas ao processamento de lin-
guagem natural © mesmo autor identifica ainda como
caracteristicas de interfaces inteligentes:
® Comunicacdo robusta, isto &, conjunto de estraté-

gias para garantir que a informacé&o é recebida e in-
terpretada corretamente.

¢ Mecanismos de aprendizagem, isto &, capacidade de
adquirir novos fatos etc...

® Conhecimento do usuéario para determinar, por exem-
plo, niveis de ajuda a fornecer.

e Correcdo de erros.

* Amistosidade com o usuério.

e Auxilios tutoriais ao usuario.

¢ Controle dos tempos de resposta do sistema.

"Procurando resumir estas idéias um outro autor

[2] considera as seguintes caracteristicas como as mais

importantes para qualquer tipo de interface inteligen-

te:

¢ Auxilio ao gerenciamento da informacao, isto &, mé-
canismos para filtragem seletiva e prioritizagdo de
itens competindo pela atengdo do usuério.

e Feed back talhado e adaptado, ou seja sua distribui-
c3o por diferentes canais sensores (visuais e auditi-
vos) evitando a sobrecarga.

e Comandos de alto nivel e linguagens de conéulta cor-
respondendo ao nivel de abstracdo do usuario.

® Facilidades de explanacéo.

e Alocacdo adequada de -tarefas entre Homem e
Maguina.

® Respostas personalizadas.

¢ Monitoramento da performance da tarefa e manipu-
lacdo das contingéncias, isto &, capacidade de tra-
tar situacBes de excecéo.

- Respostas default em situacBes estruturadas.

Analisando as caracteristicas apontadas verifica-

. se que so6 recorrendo a manipulagdo de conhecimen-

to se podera conseguir dotar as interfaces com essas
caracteristicas.

Atendendo & sua contibuicdo para que a comu-
nicacdo. com o computador se assemelhe a comuni-
cacdo humana e portanto contribuindo para que a in-
terface ofereca uma imagem mais inteligente, apresen-
tamos como fundamentais a existéncia de:
¢ auxilio tutorial;

e funcBes como desfazer acbes que garantam a
permissividade;

e prestatividade e ndo manifestacdo indevida;

e existéncia de respostas personalizadas;

¢ "feedbck’’ talhado;

¢ facilidades de explanacéo;

e para permitir a evolugdo dos sistemas a incluséo de

mecanismos de aprendizagem.

A complexidade que envolve este tipo de carac-
teristicas que como vimos exigem a manipulacéo de
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conhecimento obriga a necessidade de repensar o ti-
po de servicos oferecidos pelos atuais ambientes de
desenvolvimento.

N3o existe ainda experiéncia suficiente, nesta area,
que permita a definicdo clara de qual o ambiente mais
adequado as necessidades apresentadas. No entanto,
parece indispensavel que tal ambiente ofereca ferra-
mentas poderosas para armazenamento, definicédo e
validacdo de conhecimento, isto &, um Sistema de Ge-
réncia de Base de Conhecimentos.

Para gerenciar as necessidades do ponto de vista
da comunicacdo seré necessario dispor de ferramen-
tas que permitam apoiar a geracdo do software neces-
sario & comunicacio em diferentes estilos que seja ca-
paz de, por consultas a base de conhecimento, inter-
pretar as acdes dos usudrios, adaptar-se aos respecti-
vos perfis e acionar os procedimentos responsaveis pe-
la realizacso das tarefas proprias da aplicacgéo.

Como paradigma para auxiliar a integragdo dos
diferentes aspectos que se apresentam nesta situacéo
pensamos ser interessante considerar uma orientacéo
para Objetos pois tanto os dados como os procedimen-
tos envolvidos podem ser vistos como objetos que pos-
suem determinados atributos e operacdes e que po-
dem se comunicar através do envio de mansagens. A
prépria interface do sistema pode neste caso ser um
interpretador que aceita mensagens do usuariq e as
envia para os objetos apropriados.

O projeto de sistemas seria entdo apoiado no uso
de objetos preexistentes, comuns a todas as aplica-
cBes, tornando-se necesséario especificar os objetos
proprios de uma dada aplicacdo, seus atributos e ope-
racdes e quais as comunicacdes entre eles. Quanto &
implementac&o, existem atualmente varias alternativas
do ponto de vista de linguagens como, por exemplo,
Smalltatk-80, Objective-C, C++, etc...

O recurso a este paradigma parece bastante pro-
missor e espera-se que a criacdo de um ambiente den-
tro destes parametros possa ser um auxiliar precioso
na construcdo das aplicacBes interativas futuras.

IV — CONCLUSOES
.

As novas técnicas de Engenharia do Conhecimento
viabilizam a evolucdo dos sistemas interativos amisto-
sos para sistemas ditos inteligentes. Essa evolucéo as-
senta essencialmente em dois vetores: aumento da in-
teligéncia da interface e aumento da inteligéncia dos
modelos.

0O aumento da inteligéncia da interface seré reali-
zavel através da definicdo adequada de dialogos
usuario-computador suportados por conhecimento, 0
mais atualizado possivel, sobre as formas de comuni-
cacao.

Aspectos cognitivos como a constatacéo de limi-
tacBes quanto & meméria de curto prazo, diferentes
capacidades quanto a reconhecimento ou lembranga,
induc®es motivadas pela forma de apresentacédo de da-
dos, efeitos do uso de cores, etc.... deverdo ser estu-
dados e utilizados no desenvolvimento de interfaces.
Simultaneamente sera necesséario encontrar formas de
classificacdo dos usuarios, por exemplo, a definicdo
de perfis, que tornem possivel as interfaces adequar,
de forma satisfatoria, o didlogo ao usuério.

A inclusgo de conhecimento sobre 0s usuérios e
sobre as formas adequadas de comunicacéo, e nos

modelos de mecanismos para analise da sua aplicabi-
lidade &s situacGes em estudo, bem como o recurso
a regras geralmente utilizadas na 4rea, abre novas pers-
pectivas para atingir um suporte, uma flexibilidade e
evolutibilidade cada vez mais préximas das esperadas
para certas aplicag@es interativas.

E, entdo, necesséario analisar o conhecimento ja
adquirido relativamente aos aspectos psicologicos e
cognitivos do homem, retirando os relevantes para o
desenvolvimento de interfaces e, em cada area de apli-
cacdo, definir modelos, heuristicas e regras préaticas
que de forma tde completa quanto possivel traduzam
0 conhecimento existente.

Grande parte dos conceitos e idéias apresentadas
tém sido ensaiadas dentro do projeto EITIS para cria-
c3o de um ambiente de desenvolvimento de sistemas

[19], na PUC-RJ.
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