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O Interface Homem-Computador

O a interface perfeita
[1 nao requer habilidades especiais
[0 nao requer treinamento
[ instintiva
[1 entretanto
[0 nenhuma interface é realmente perfeita

[J interfaces convencionais procuram mimetizar objetos familiares do
cotidiano (botoes, formularios, folhas de papel, etc)

[0 metafora do desktop
[0 Nova Metafora

[0 Antropomorfismo
e a0 invés de uma oficina engenhosa, uma secretaria eficiente !
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[1 Agentes de Desktop

O corporificam a idéia de uma interface homem-computador
inteligente

[J personagens que habitam o computador, com capacidade de
comunicacao com o usuario, realizando acoes em seu nome

[ assistente do usuario - amigo e aliado dentro do computador,
pronto a ajuda-lo no que for necessario
O Caracteristicas
[ atencao a todas as atividades do usuario
[0 capacidade de aprendizagem
O familiaridade com mdultiplos usuarios
O capacidade de predizer os desejos e necessidades do usuario
O familiaridade com as possibilidades do sistema
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[1 Perguntas
[0 O que faz um agente de interface
[ inteligente/amigavel/eficiente, etc
(] para um usuario
[J novo/ocasional/especialista ?

O Quais as caracteristicas desejaveis (e indesejaveis) para o
agente de interface ?

[0 Quais os conhecimentos que o0 agente deve ter para satisfazer
nossas expectativas

[0 Quais as “modalidades de interacao” que devem existir para o
agente ?

00 Qual a importancia de quesitos como “perfeicao grafica”,
“interpretacao de linguagem natural”, “acessos a recursos de
audio e video” deve ter ?
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[1 Perguntas

[J Deve o agente tomar a iniciativa e/ou o controle ? Ou aparecer
somente quando for chamado ?

[0 Em que situagoes o agente poderia aparecer sem ser chamado ?

[0 Em que situagoes deve-se permitir ao agente tomar o controle
da situacao, passando por cima do desejo do usuario ?

[0 Como o controle pode ser compartilhado entre o usuario e o
agente sem gerar conflitos ?

[0 Como e quanto o agente deve ser capaz de aprender ?
00 Em resposta a qué ?
0 Com que finalidade ?

[0 Ele deve ser capaz de aprender coisas erradas ? Ou ele deve ser
capaz de ter sua propria opiniao ?
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[0 Credibilidade (Believability)

(] caracteristica subjetiva do agente, que nos leva a crer que o
mesmo e uma entidade “viva” e “inteligente” com a qual
estamos a interagir

O a credibilidade de um agente € um fator decisivo na aceitacao
do agente pelo usuario
[0 Questoes

[0 Que fatores podem aumentar ou destruir a credibilidade de um
agente ?

[0 Como criar personagens e fazer com que se comportem de
maneira condizente em um grande espectro de aplicacoes ?

[1 Como extender a longevidade de um personagem ?
[0 Quais as tecnologias para a criacao eficiente dos agentes ?
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[1 Respostas
[0 Abordagem multi-disciplinar envolvendo:
[ Inteligéncia Artificial e técnicas avancadas de programacgao
[] Artes
0 Ciéncia
[0 Heuristica
[0 Criagao de um personagem
[ colaboracao entre cientistas de IA, designers de software,
produtores artistas e animadores
[1 Personagem
O deve ser portavel e componentizavel
[0 deve ter sua “inteligéncia” dissociada de sua apresentacao fisica



ay
=¥  Agentes de Interface

LINICARMP

1 Alguns Desafios

[J Projetar e implementar o comportamento apropriado a uma
vasta gama de diferentes aplicacoes

[0 Fazer do agente mais do que um simples icone animado

[ Suportar uma interacao continuada e nao simplesmente
dialogos localizados com o agente

[0 Manter o agente “vivo” sem distrair o usuario

00 Encontrar a dose certa entre o lado artistico e tecnoldgico do
personagem. Implementar a colaboracao entre artistas e
programadores

O Ir além da pura narrativa ou monologo - criar conversagoes
genuinas e interativas

[ Criar personagens que durem mais do que uma ou duas
aplicacoes.
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] Diferentes Contextos
[0 personagens tradicionais de animacao

[ personagens interativos
[ confiabilidade e amigabilidade

] Fatos Presumidos
00 O agente sabe onde esta

[0 O agente se diferencia do computador e tem conhecimentos
sobre ele

[0 O agente € um especialista na aplicacao desejada

00 O agente presta atencao a tudo que o usuario faz

[0 O agente possui “pensamentos”, “sentimentos” e “opinioes”

[0 O agente assume posturas: assistente, professor, oponente

[0 O agente nunca faz o usuario se sentir estupido
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(1 Perfil

[0 de modo a aumentar a credibilidade do personagem, 0 mesmo
deve ter um perfil bem delineado, contendo:

[0 um nome e uma historia

[0 personalidade

[1 estados emocionais

[ capacidade de improvisacao
O flexibilidade verbal

[0 um agente deve poder ser utilizado como se utiliza um ator para
uma atividade artistica

[ ele deve apresentar o comportamento que se esperaria de um
personagem bem determinado
[ estilo de linguagem
[J humor bem caracterizado
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[1 Conselheiro
[ oferece ajuda e instrucoes sobre a aplicacao em foco

[0 pode avisa-lo de maneiras mais eficientes em obter o resultado
desejado

] Guia
00 conduz o usuario por um roteiro previamente especificado

[0 Empregado
O realiza tarefas ordenadas pelo usuario

[1 Representante
O atua na auséncia do usuario, representando sua autoridade

[1 Facilitador

[0 entra em contato com outros agentes e/ou usuarios de modo a
satisfazer os desejos do seu usuario
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[0 Importancia da relagao entre Emocoes e Credibilidade
[0 experiéncia com animadores de filmes de animacao (Disney)

[0 Exemplos de Emocoes
[J desejo aparente de um personagem

[J maneira pela qual os personagens expressam seu sentimento
diante das situacoes que ocorrem

[0 Personagens sem expressao emocional
[0 nao trazem a ilusao de estar vivos

[1 Pontos Fundamentais

[0 o estado emocional de um personagem precisa ser claramente
definido

[0 o pensamento dos personagens deve estar atrelados as
€mogoes que estes expressam
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[0 Gradabilidade das Emocoes

[0 emocoes devem ser expressas em diferentes graus, e devem
ocupar um espaco no tempo proporcional ao impacto que as
causou

[0 em algumas situacoes, pode ser interessante acentuar um
pouco as emocgoes de modo a evidencia-las
[0 Emocgoes Verbais

[0 Alguns tipos de linguagens podem exprimir forte contetdo
emocional

[0 Agentes podem utilizar a linguagem para junto com a animacao,
caracterizar mais aprofundadamente os estados emocionais que
se desejam expressar
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[0 Teoria de Emocoes
[0 O que sao emocoes
[0 Como e quando sao produzidas
[0 Quais os efeitos que podem causar

[0 Computacao Afetiva
[0 implementacao de emocoes em computadores
[0 pode ajudar a testar diferentes teorias de emogoes
[0 habilidade de reconhecer emogoes humanas
[0 habilidade de expressar emocoes

O habilidade em responder de maneira inteligente a emogoes
humanas

O habilitacao do computador a regular e utilizar suas emocoes
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[1 Literatura

[0 Computacao Afetiva
[0 “Affective Computing” - Rosalind Picard - MIT Media Lab, 1997

[1 O Erro de Descartes
[0 Antonio Damasio, 1994

O Inteligéncia Emocional
[J Daniel Goleman, 1995
[0 Comunicacao Afetiva
[0 comunicacao de estados emocionais entre individuos
[J ocorre normalmente de maneira subliminar

00 fundamental para a criacao de um vinculo emocional com nosso
interlocutor
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[0 Fatores fundamentais em um agente

[0 expressar emogoes - criar uma comunicacao afetiva entre o
agente e o usuario humano

[J utilizar estados emocionais para agir de maneira inteligente
[0 Emocoes

O Fatores Fisicos - afetam o corpo (Emocoes)

[J Fatores Cognitivos - conhecimento apraisivo (Sentimentos)

[0 Fatores Fisicos
[0 o estado do corpo é alterado - memoéria somatica
O utilizados para expressar emocoes
[0 podem ser simulados sem a contrapartida cognitiva
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[ Fatores Fisicos Aparentes
[0 Expressoes Faciais
[0 Entonacao de Voz
[1 Gestos e Movimentos
[] Postura
O Dilatacao nas pupilas

[ Fatores Fisicos Menos Aparentes
[0 Respiracao
[0 Batida do coracao (pulso)
[1 Temperatura
[0 Resposta Eletrodérmica, transpiracao
[0 Potencial de Acao Muscular
[0 Pressao Sanguinea
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[ Fatores Fisicos e a Credibilidade de Agentes

[0 como agentes nao tém corpos (no sentido humano), os fatores
fisicos das emocoes devem ser implementados nos seus
avatares

[1 Avatar
O corporificacao de um agente em um ambiente virtual

[1 Avatares Emocionais

[0 devem implementar estados corporais que emulam os fatores
fisicos das emocoes em seres humanos

[ estes estados corporais podem ou nao ser utilizados para
aumentar a inteligencia dos avatares por meio dos fatores
cognitivos associados aos estados emocionais

[J neste caso, os fatores cognitivos podem ser utilizados para
expressar emocoes por meio da linguagem
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[] Fatores Cognitivos
[0 Estado mental é criado para armazenar um conhecimento
apraisivo
[0 Conhecimento Apraisivo

[0 apreciagao ou avaliacao de uma situacao ou condicao em
relacao a um ou mais objetivos do sistema

[0 Axiologia
[1 sistemas de valores

[J Sistema Volitivo
[J elementos cognitivos relacionados com o desejo e a vontade

O ligado diretamente ao sistema de geracao de comportamento
do agente
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[J Conhecimento Apraisivo

0 diretamente relacionado ao fen6meno da inteligéncia

O fator heuristico utilizado na realizacao de buscas heuristicas
entre opcoes de acao

[0 permite criar diferentes “graus de interesse” para as opcoes

disponiveis, reduzindo o espaco de busca a uma dimensao
tratavel

O Inteligéncia Emocional

O diretamente conectada a possibilidade de um comportamento
racional

[0 sem ela, seria impossivel um comportamento racional, dado o
numero de diferentes opgoes a serem consideradas

[0 emocoes estao diretamente conectadas ao comportamento
inteligente
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O Divide-se em 2 grandes areas
O implementacao do avatar
[0 implementacao da inteligéncia do avatar

0 Implementacao do Avatar
[0 Computacao Grafica e Animacao
O Arquiteturas Hierarquicas
[1 Exemplos
[ Microsoft - MSAgentes
[J Extempo - LiveComics
O Implementacao da Inteligéncia do Avatar
O inteligéncia artificial e processamento de linguagem natural
[0 semidtica computacional



