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RESUMO: Este trabalho descreve o percurso histérico-evolutivo dos conceitos de
inteligéncia e interfaces, e aponta possiveis caminhos para a aplicacdo dainteligéncia
artificial nas interfaces de dispositivos méveis. Tendo como método principal a
revisdo de literatura, o artigo esta estruturado em trés partes: a inteligéncia, seu
conceito, pensamento heuristico, cibernética e inteligéncia artificial; a seguir,
as interfaces, das mais antigas até as atuais; e a Uultima parte sobre as interfaces
inteligentes, como surgiram e os principais nomes que contribuiram diretamente
para seu crescimento, bem como possibilidades para a IA em interfaces de
dispositivos moveis.

Palavras-chave: Interfaces. Dispositivos méveis. Inteligéncia artificial. Design.

ABSTRACT: This work describes the historical-evolutionary path of the concepts of
intelligence and interfaces and points out possible approaches for the application of
artificial intelligence in mobile device interfaces. Having the literature review as its
main method, the article is structured in three parts: intelligence, its concept, heuristic
thinking, cybernetics and artificial intelligence; then, the interfaces, from the oldest to
the current ones; and the last part is about smart interfaces, how they came about and
the main names that contributed directly to its growth, as well as possibilities for Al in

mobile device interfaces.

Keywords: User interface evaluation. Interface improvement. Usability. Communicability.

1 INTRODUGAO

A inteligéncia faz parte da histéria humana desde os primérdios e, assim como o
corpo, as capacidades cognitivas evoluiram e tendem a continuar evoluindo nos
seres humanos. Essa perspectiva evolutiva darwiniana nos ajuda a compreender

de onde viemos e vislumbrar para onde iremos, enquanto individuos e sociedades.
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As inovag¢des tecnoldgicas, desde a Era da Pedra, mostram como a
humanidade passou a utilizar instrumentos como extensdes do préprio corpo,
auxiliando na dominac¢do da espécie e mostrando a sua inteligéncia. Cada vez
mais, o ser humano foi aprendendo e aumentando o repertério de instrumentos,
procedimentos e possibilidades, juntamente com a expansdo de suas habilidades
cerebrais e cognitivas. ComaRevolucao Industrial, as maquinas também comecaram
a fazer parte desse processo e, assim, evoluiu o conceito de Interface.

A Interface é onde as intera¢des entre seres humanos e maquinas
acontecem, a fim de transformar a¢des complexas em algo intuitivo. De acordo
com Yellin (2018), uma interface é o que fica entre o individuo e a tecnologia,
sendo que quase toda tecnologia possui uma. No entanto, quando dizemos a
palavra “interface”, inevitavelmente pensamos na interface do usuario entre um
computador, smartfone, tablet ou dispositivo similar, o que pode incluir dispositivos
fisicos, como teclados, mouses, telas sensiveis ao toque, e objetos virtuais, como
icones e menus da tela, assistentes de linguagem natural acionados por voz,

dispositivos de reconhecimento de gestos, dentre outros.

De acordo com Kaufman (2018), conceituamos a inteligéncia artificial de
forma simplificada, como uma representacdo de todos os comportamentos que
0 cérebro humano controla, como o movimento de andar, enxergar e todas as
sensag¢des que vado ao cérebro. A autora também descreve o “processo mental” da
inteligéncia artificial como superior ao processo mental humano, visto que o corpo

biolégico possui limitacdes fisicas ndo existentes nas inteligéncias artificiais.

Segundo Cook, Berman e Dajee (2019), hoje as pessoas interagem muito
mais com a tecnologia através de interfaces inteligentes, recursos avancados
de voz permitem interagdo com sistemas complexos em conversas naturais e
diferenciadas e que os sistemas atuais conseguem, através da inteligéncia artificial,
responder a comandos nao verbais dos seres humanos, como gestos, movimentos

com a cabeca, olhares, entre outros.
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[...] as interfaces inteligentes combinam as mais recentes técnicas
de design com foco humano e tecnologias de ponta, como a visdo
computacional, voz conversacional, andlise auditiva, realidade
aumentada avancada e realidade virtual. Trabalhando em conjunto,
essas técnicas e capacidades estdo transformando a maneira como
nos envolvemos com maquinas, dados e entre si (COOK; BERMAN;
DAJEE, 2019, p. 71, tradugdo nossa).

Diante disso, o presente estudo se justifica pois, diferente dos tempos
remotos, as interfaces inteligentes estdo cada vez mais presentes no nosso
cotidiano, e novas tecnologias estdo em constante desenvolvimento, o que trara

inUmeras inovag¢des para os dispositivos moéveis que conhecemos hoje.

Neste sentido, vislumbramos como objetivo principal tracar uma
perspectiva futura das interfaces de dispositivos méveis. Enquanto objetivos
especificos, pretendemos apresentar definicBes sobre o que é inteligéncia, em
especial o surgimento da inteligéncia artificial e das interfaces, e as rela¢gdes entre
estes conceitos, uma vez que se percebe cada vez mais a presenca da inteligéncia
artificial em todos os lugares. Além do mais, almejamos conjecturar os préoximos

passos do desenvolvimento das interfaces inteligentes.

Para isso, a metodologia utilizada é de carater indutivo, por meio de uma
pesquisa bibliografica e exploratéria, baseando-se em livros e artigos anteriormente
publicados sobre o tema para, entdao, formular “hipoteses significativas para
posteriores pesquisas” (CERVO; BERVIAN, 2004, p. 69). A partir dessa nova
perspectiva tracada, delineamos uma prospeccio (APPOLINARIO, 2004, p. 87) para

as interfaces e a inteligéncia artificial.
Este trabalho se divide em trés partes: a primeira fundamenta teoricamente

a respeito do que é inteligéncia, desmembrando-se no pensamento heuristico,

algoritmico, na cibernética e nainteligéncia artificial. Aseguir, abordaremos arespeito
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de Interfaces, desde a sua constitui¢do, com as mais antigas, até as atuais. Por fim,
trataremos acerca do surgimento das interfaces inteligentes, com o crescimento

exponencial da capacidade de processamento e as principais contribuicdes.

2 INTELIGENCIA

Estudos em torno do conceito de inteligéncia vém instigando diversos estudiosos
de diferentes perspectivas tedricas e abordagens, pois acompanha a humanidade
desde os primoérdios. De acordo com o psicélogo Lev Vygotsky (1989), a linguagem é
amediadora entre o sujeito e o meio, situando o sujeito no tempo e o referenciando
e, portanto, a inteligéncia é de origem social e histérica. Conforme Thorndike (1920),
a inteligéncia social é a habilidade de compreender os outros e saber se comportar
de forma sensata com relacdo as demais pessoas. Dessa maneira, percebemos
que inteligéncia ndo se detém somente aos saberes cientificos e académicos,
mas também sociais. Logo, a inteligéncia ndo é somente a visdo tradicional de ser

interna a mente dos individuos, mas externa do meio.

Nado podemos pensar somente o qudo inteligente é o individuo, mas como
é e age (RESNICK, 1976), pois, segundo Almeida (1994), a inteligéncia pode ser
definida como um conjunto de processos, conhecimentos e estratégias utilizadas
pelas pessoas diante de tarefas ou problemas. Assim, a mente dos seres humanos,
dotados da inteligéncia, por meio da linguagem, podem solucionar situaces
a que for exposta, a partir das experiéncias vividas e aprendidas. Da mesma
maneira pode-se pensar a inteligéncia artificial, como sera visto mais a frente. A
seguir, serdo apresentadas duas formas fundamentais de raciocinio necessarias
ao entendimento posterior do conceito de inteligéncia e inteligéncia artificial: o

pensamento heuristico e o pensamento algoritmico.
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[...] as interfaces inteligentes combinam as
mais recentes técnicas de design com foco
humano e tecnologias de ponta, como a viséGo
computacional, voz conversacional, andlise
auditiva, realidade aumentada avancada e
realidade virtual. Trabalhando em conjunto, essas
técnicas e capacidades estdo transformando a
maneira como nos envolvemos com mdquinas,
dados e entre si (COOK; BERMAN; DAJEE, 2019, p.
71, tradugéo nossa). [...] as interfaces inteligentes
combinam as mais recentes técnicas de design
com foco humano e tecnologias de ponta, como
a visGo computacional, voz conversacional,
andlise auditiva, realidade aumentada avancada
e realidade virtual. Trabalhando em conjunto,
essas técnicas e capacidades estéo transformando
a maneira como nos envolvemos com mdquinas,
dados e entre si (COOK; BERMAN;, DAJEE, 2019, p.
71, tradugdo nossa).
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2.1 PENSAMENTO HEURISTICO

Sobre a tematica da inteligéncia, Puchkin (1976), em seu classico livro Heuristica:
A ciéncia do pensamento criador, apresenta alguns conceitos interessantes. Para
isso, o autor cita o matematico Poincaré, para quem as tentativas de solucionar
um problema levam apenas a verificacdo da complexidade, de modo que o uso
da palavra serve para descrever essa descoberta. Por outro lado, os filésofos
racionalistas do século XVIl, como Descartes, Spinoza e Leibnitz apreendem a
atividade heuristica como componente da atividade intelectual humana, utilizando
o0 ato da intuigdo para o raciocinio da mente. Puchkin continua nessa linha que os
pesquisadores mais contemporaneos, como Albert Einstein, passaram a defender
qgue 0 nosso raciocinio, enquanto humanos, decorre por meio de simbolos, como
as palavras, e o inconsciente, cabendo ao raciocinio decifra-los, com base em regras

preestabelecidas.

Dessa forma, de acordo com Puchkin (1976), o estudo do pensamento
heuristico reflete como a mente humana é capaz de ser criativa, a partir da
interpretacdo do mundo ao redor, com um didlogo entre o raciocinio intuitivo
e o analitico. Citando o psicélogo John Bruner, o autor demonstra que “o homem
chega a resposta que procura sem ter consciéncia do processo [...]. O raciocinio é
feito através de saltos, rapidas mutagdes, omitindo-se os elos isolados” (PUCHKIN,
1976, p. 13). Portanto, a heuristica demonstra que a mentalidade humana sempre
vai buscar o “caminho mais facil” para se chegar ao destino pretendido, mesmo que
inconscientemente. De forma analoga podemos abordar a inteligéncia artificial, que

procura a melhor maneira de cumprir determinada tarefa para a qual foi programada.

Diante disso, a programacao heuristica, para Puchkin (1976), influencia
0s rumos promissores da Cibernética com base na andlise da atividade intelectual
do homem. Da mesma forma funciona a atividade humana, que busca a solugdo

de problemas atipicos usando meios elaborados no decorrer de certos problemas
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que sdo transferidos para outros problemas. Por outro lado, segundo Puchkin, o
problema da automacgdo racional das “fun¢des mentais do homem que dirige um
grande sistema se relaciona com outro problema mais amplo da Cibernética - o
dos limites da automacdo do intelecto humano” (PUCHKIN, 1976, p. 173). Assim,
é devido a sua enorme velocidade operacional que o computador consegue obter
resultados vantajosos, mas, defende Puchkin (1976), mesmo trabalhando muito

mais lentamente, o homem consegue obter sucesso em resolver certos problemas.

2.2 PENSAMENTO ALGORITMICO

O pensamento algoritmico - ou computacional - mostra a capacidade de se
compreender algo em termos matematicos, ndo sé a nivel cientifico, mas também
pessoal e informatico. Esse contelido vem sendo ensinado em algumas escolas,
utilizando o computador como ferramenta de aprendizagem (PAPERT, 2008),
principalmente no que diz respeito a questBes de légica. Assim, pensamos no
algoritmo como se fosse uma série de procedimentos que devem ser tomados,
a fim de resolver determinada tarefa. A nivel computacional, a programacao, por
meio dos cddigos, instrui determinada maquina ou software a realizar alguma
atividade, prevendo todas as possibilidades, desde o inicio até o fim. Conforme
Papert (2008), para programar, devemos buscar solucionar problemas, usando o

computador, seja criando sites, aplicativos, jogos, animagdes, dentre outros.

De acordo com a vice-presidente da Microsoft, Doutora Jeannette Wing
(2006), o pensamento algoritmico ou computacional é um conjunto de atitudes
e habilidades que as pessoas devem aprender, com base no poder e nos limites
de processos computacionais, executados por um humano ou por uma maquina.
Assim, a autora defende que se deve incluir o pensamento computacional na
educagdo das criancas, pois auxiliaria em sua habilidade analitica e capacidade
de resolucdo de problemas e compreensdo do comportamento humano. Além do
mais, para Wing, isso vai além de um funcionamento correto e eficaz, mas também

importa a sua estética e interface, ou seja, sua simplicidade e elegancia
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Computational thinking is thinking recursively. It is parallel processing.
It is interpreting code as data and data as code. It is type checking as
the generalization of dimensional analysis. It is recognizing both the
virtues and the dangers of aliasing, or giving someone or something
more than one name. It is recognizing both the cost and power of
indirect addressing and procedure call. It is judging a program not just
for correctness and efficiency but for aesthetics, and a system'’s design
for simplicity and elegance (WING, 2006, p. 7).

Desse modo, Wing caracteriza o pensamento computacional em termos
de organizacdo, habilidades, formas de pensamento, combinando matematica e
engenharia, composto por ideias e ndo somente softwares e hardwares, e que deve
estar disponivel para todas as pessoas, a fim de estimular o pensamento légico e a

solugao de problemas.

2.3 CIBERNETICA

A heuristica, de acordo com Puchkin (1976), € um campo especial do conhecimento
e da ciéncia, pesquisando regras e métodos que levam a descobertas e invengdes,
dentre elas a Cibernética, a inteligéncia artificial e o desenvolvimento das interfaces,
pensadas para garantir a melhor experiéncia para o usuario, que usa a prépria
intuicdo para garantir a usabilidade.

Conforme Puchkin (1976), o problema da modelagdo do intelecto humano
voltou a estar em relevo com o aparecimento e o progresso da Cibernética, como
exposto por Ashby, para quem uma “maquina inteligéncia pode ser definida como
um sistema que emprega uma informagdo e a transforma de modo a lograr alto
grau de selecdo adequada”. Em outras palavras, a inteligéncia artificial das maquinas
emprestou esse conceito da propria heuristica, pressupondo a formulagdo e a
estruturacao de um novo sistema de a¢do, e ndo meramente a selecdo de um dos
esquemas ja preparados, sendo capazes de solucionar problemas complexos.
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Outro nome importante quando pensamos sobre a Cibernética é o de
Ashby (1970, p. 2), que conceituou que “a cibernética lida com todas as formas
de comportamento na medida em que sdao regulares, ou determinadas ou
reprodutiveis”. Mais atualmente estd Wiener (2017), que considera a Cibernética em
termos de controle e capacidade de comunicacdo nos seres vivos e nas maquinas.
A ideia de Wiener partiria da hipotese da reduc¢do a modelos matematicos dos
sistemas biolégicos, tecnoldgicos ou sociais, considerando o modo como respondem
ao mundo exterior. Essa teoria provocou uma espécie de revolucdo além do nivel
tecnoldgico, passando ao social, cultural e filoséfico, pois a Cibernética de Wiener
ndo inclui somente a linguagem, mas também a forma como humanos e maquinas
podem se comunicar.

De acordo com Simon (1996, p. 169), o século XXI emergiu com o interesse
na complexidade e em sistemas completos, de modo que, depois da Segunda Guerra
Mundial, um dostemas favoritos que surgiufoia Cibernética, assim como mecanismos
criados para sustentar essa complexidade e instrumentos analiticos para descrevé-
las e analisa-las. O autor cita Norbert Wiener, que conceituou a Cibernética como a
combinagdo de teorias de servomecanismos, teorias da informacdo e programas de
armazenamento de computadores, buscando aplicar esses conceitos para construir
robds que cumpririam certas tarefas de forma autbnoma.

Logo, a inteligéncia para a cibernética é a capacidade de aprender, algo
que somente existe em sistemas complexos. Nas palavras de Wiener (2017, p. 15),
“no futuro, desempenhardo um papel cada vez mais preponderante as mensagens
intercambiadas entre homens e maquinas, entre maquinas e homens e entre
maquinas e maquinas”.

2.4 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Com os estudos desenvolvidos em torno da Cibernética, Wiener (2017, p. 202)
desloca algumas contribui¢des para a inteligéncia artificial, questionando se “as
maquinas feitas pelo homem podem aprender e reproduzir-se”, ao que aponta que

sim, porém é necessario compreendermos o que realmente queremos com isso.
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Herbert Simon (1996), um dos tedricos mais consagrados no campo do
Design, em seu livro The sciences of the artificial, distingue os ambientes natural e
artificial, sendo um dos autores pioneiros na proposta de transformar o raciocinio
I6gico linear, transpondo-o para as maquinas. De acordo com o autor, a ciéncia
natural é a responsavel por um conjunto de conhecimentos sobre as caracteristicas,
objetos e fendbmenos do mundo fisico, cabendo as disciplinas cientificas naturais o
estudo de como as coisas sdo e funcionam, o que pode ser aplicado para a biologia,

quimica, fisica, sociologia e economia.

Por outro lado, estdo os estudos sobre o universo “artificial”, cujas ciéncias
se ocupam “da concepcdo de artefatos que realizem objetivos” (SIMON, 1996, p.
198) e, logo, tém a tarefa de como as coisas devem ser para funcionar e atingir
seus objetivos. Para Simon, as ciéncias naturais e artificiais ndo se opdem, mas
se complementam, porque ndo ha como os artefatos estarem fora da natureza
ou violarem as leis naturais. Assim, o artificial foi produzido e inventado pelo
homem, de modo que as maquinas podem ser classificadas como instancias do
artificial. Diante disso, Simon (1996, p. 23) acredita que “o mundo onde vivemos
hoje é muito mais artificial e fabricado pelo homem do que natural”, ou seja, temos
a possibilidade de criar e validar sistemas que até entdo ndo existiam, criando,

combinando e recombinando, a fim de melhorar o que ja existe.

Neste contexto, Simon caracteriza o que sdo os artefatos, que podem ser
considerados “um ponto de encontro - interface - entre um ambiente interno,
a substancia e a organizacdo do proprio artefato, e um ambiente externo, as
condi¢des em que o artefato funciona” (SIMON, 1996, p. 29). Assim, é necessario
pensar em desenvolver algo que funcione tanto dentro quanto fora das maquinas,
0 que é distinguido pelo autor como solugdes 6timas (ideais) e satisfatdrias. Nas
palavras de Simon (1996, p. 65), “[...] uma decisdo étima em um modelo simplificado
s6 raramente serd 6tima no mundo real. O tomador de decisGes pode escolher
entre decisbes 6timas em um mundo simplificado ou decisdes boas o suficiente,

que o satisfazem, em um mundo mais préximo da realidade”.
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Assim, o desenvolvedor de interfaces deve ser capaz de buscar por
solugdes boas o suficiente para problemas em que a solucdo étima seja inacessivel
ou inviadvel, ou seja, que sejam satisfatérias. Sobre o computador enquanto artefato,
Simon defende que a sua natureza matematica demonstra como a maquina é um
didlogo entre as ciéncias naturais e artificiais, composto por um processador e uma
memoria, e assim podemos compara-lo a inteligéncia e ao pensamento humano,

ao passo que,

[...] se os computadores sdo organizados um pouco semelhantes
a imagem humana, entdo o computador se transforma em um
Obvio dispositivo para explorar as consequéncias dos pressupostos
alternativos da organiza¢do do comportamento humano. A Psicologia
pode mover adiante sem esperar por solugdes da Neurologia de
problemas do design componente, mas de qualquer formainteressante
e significante (SIMON, 1996, p. 21).

Logo, a partir das palavras de Simon, pode-se vislumbrar a importancia
do Design para compreendermos a inteligéncia artificial, ja que se busca ampliar
as capacidades de computadores para auxiliar no projeto, usando as ferramentas
de inteligéncia artificial e pesquisa operacional. Diante desse desafio, Simon afirma
ser necessario explicitar a teoria do design, para introduzir os computadores nesse
processo. A fim de sintetizar o exposto nesta primeira parte, um breve esquema

evolutivo do estudo da inteligéncia humana e artificial é apresentado na Figura 1.

Figura 1 - Esquema evolutivo do estudo da inteligéncia

Psicologia Heuristica Pensamento Cibernética Inteligéncia
Vygotsky (1989); Puchkin (1976) algoritmico Ashby (1970); artificial
Thomdike (1920); Papert (2008); Wiener (2017); Wiener (2017);
Resnick (1976); Wing (2006) Simon (1996) Simon (1996)
Almeida (1994)

o o o o o

Fonte: o préprio autor (2020).
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3 INTERFACES

Considerando ainteligéncia artificial e suarelagdo com as interfaces, cabe conceituar
o que seria interface, a qual é relacional e serve de intermediaria entre homem e
maquina. Interface, de acordo com Sa (2010, p. 1), “é um sistema ou dispositivo
através do qual entidades ndo relacionadas podem interagir” e o “suporte de uma
grande diversidade de experiéncias”, ou seja, pode estar presente em diversas

areas da experiéncia humana com o mundo, a natureza e a sociedade.

A nocdo de interface estd presente na Histdria ha muito tempo, desde a
dominacdo de instrumentos pelo ser humano até as mais altas tecnologias que
ainda estdo em desenvolvimento, como veremos a seguir; de fato, atualmente seu
carater é transdisciplinar e com uma presenca ubiqua’. Por outro lado, Sa (2010)
defende que é impossivel a interface funcionar como media¢do pura por ser opaca,
isto €, ndo demonstrar na superficie o que esta por detras do seu funcionamento,

necessitando da identificagdo do sujeito e da individualizacdo da experiéncia.

3.1 INTERFACES ANTIGAS

As interfaces estdo presentes em nosso cotidiano ha muitos anos, em diversas
formas, pois serviam de instrumentos para o ser humano se relacionar com
o mundo. A domina¢do humana sobre a natureza e os animais, por meio da
agricultura e da caga, permitiu a evolu¢do dos utensilios juntamente com a evolugao
cognitiva da nossa espécie. As eras da pedra, do fogo, do ferro, o desenvolvimento
de linguagens e o registro em forma de arte rupestre mostraram a forma com que

as interfaces foram se desenvolvendo desde a Pré-Histéria.

1 De acordo com o dicionario Houaiss, ubiquo é aquilo que esta em todos os lugares, ou
seja, é onipresente. (UBIQUIDADE..., 2001, p. 2796).
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Outro exemplo é o exposto por Yellin (2018), que demonstrou que, por volta
dos séculos Vl a V a. C., a primeira interface que os seres humanos utilizaram para
controlar os cavalos foi uma corda colocada entre o pesco¢o e o nariz do animal.
Entre os séculos XV e XIV a. C, essa interface evoluiu e se tornou o que é chamado de
Hackamore, que é um acessério de metal utilizado na boca do cavalo junto com uma
interface de freio para guiar o cavalo. Ja a sela que conhecemos s6 foi introduzida
por volta de 700 a. C., e juntamente com o freio, compde a “interface do cavalo”,

melhorando a cada vez mais a usabilidade e a facilidade de manuseio e de controle.

Avancando na histéria, Yellin (2018) cita o primeiro carro criado por Henry
Ford, que se chamava Quadricycle, com 4 pneus de bicicletas, sem freios ou marcha
ré. Comotempo, asinterfacesde carro evoluiram, e hoje possuimos automoveis com
volante, freios, pneus duraveis e outros recursos padrdes. Além disso, a tecnologia
e a inteligéncia artificial também podem ser encontradas nos veiculos atuais, com
camera de ré, alarmes, reconhecimento digital e de voz, painéis interativos, dentre

outras inovacoes.

Essasinovacdes vieram atona junto com o contexto da Revolugdo Industrial,
que trouxe uma série de mudancas no uso das maquinas, a partir do século XVIII.
Nesse contexto de tantas descobertas e avangos cientificos, muitos trabalhadores
deixaram o trabalho artesanal, pois foram substituidos dentro das empresas
por maquinas a vapor inovadoras, mais rapidas e potentes, pois ndo eram mais
necessarios funciondrios com habilidades manuais, o que fez com que surgisse a
indUstria e se consolidasse o periodo de formag¢do do capitalismo (HOBSBAWN,
2014).Nesse mesmo periodo, surgiu a utilizacdo do carvao, alocomotiva e o telégrafo,
que influenciaram as tecnologias de combustivel, locomocdo e comunicacdo, que

foram evoluindo e que utilizamos até os dias de hoje.
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Logo, a evolucdo das interfaces durante a Histéria mostra a forma
com que o ser humano busca facilitar o manuseio e o dominio das tecnologias,
buscando alternativas Uteis e cada vez mais simples e inteligentes. Desse modo, a
inovagdo tecnoldgica prevé um futuro com interfaces simplificadas, utilizadas como
instrumentos presentes no cotidiano do ser humano para a realizacdo das mais

diversas tarefas.

3.2 INTERFACES ATUAIS

Com o século XX, Hobsbawn (2014) mostra que apareceu o aperfeicoamento de
tecnologias ja existentes, o que fez com que aumentasse o lucro das industrias e
levou a um aumento no incentivo as pesquisas, surgindo o motor a combustdo, a
eletricidade, os motores elétricos e o uso do ago. Apés a Segunda Guerra Mundial,
na segunda metade do século XX, surgiu o que Hobsbawn chamou de “revolucdo
tecnocientifica”, com a biotecnologia, a robdtica, telecomunicag¢des, eletrdnica,
transporte, mudando significativamente o modo de vida dos homens, assim
como a globalizagdo, que diminuiu o tempo e a distancia entre as pessoas, com
as informac8es instantaneas. Isso fez com que as pessoas se acostumassem a
velocidade e exigissem cada vez mais interfaces com uma boa usabilidade, intuitiva,

simples e facil de manusear.

A interface homem/computador requer, inicialmente que o computador
represente a simesmo para o usuario numa linguagem compreensivel, ou seja, que
arepresentacdo binaria (0 e 1), incompreensivel para a maioria dos humanos, torne-
se acessivel, habitavel e manipulavel. Logo, sem as interfaces, os computadores
continuariam meras maquinas de calculos numéricos, mas as interfaces sao
a tradugao da informagdo digital em uma linguagem visual e, portanto, sao um

espaco informacional.
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3.2.1 Interfaces Graficas do Usudario (GUI)

De acordo com o site TechTerms, as Interfaces Graficas do Usudario, ou GUI
(Graphical User Interface), sdo interfaces que incluem elementos graficos, como
janelas, icones e botdes. O termo foi criado em 1970 para distinguir interfaces
graficas de interfaces de textos, como de linha de comando. As interfaces que
vemos nos computadores, smartphones e tablets se trata da GUI, que nasceu no
projeto PARC da Xerox, que desde entdo ja utilizava janelas, icones, menus e até
mesmo um menu drop-down, suportando comandos como abrir, excluir e mover
arquivos. A importancia dessas interfaces graficas do usuario, quando pensamos

na tarefa do designer de interfaces tem a ver com o exposto por Santaella (2004):

[...] o infonauta I8, escuta e olha ao mesmo tempo. Disso decorre ndo
s6 desenvolver novos modos de olhar, [...] saltando de um ponto a
outro da informacgdo, formando combinatérias instaveis e fugazes.
Enfim, mesmo quando estd diante dos espacos representacionais da
tela de um monitor, o infonauta ja saltou para dentro da tela, é ele
que confere dinamismo a esses espacos, tendo se transformado em
elemento constitutivo de um ambiente cujas coordenadas infinitas
s6 se limitam pela interface que ele atualiza no ato de navegacdo
(SANTAELLA, 2004, p. 182).

Logo, esses elementos graficos representados na interface por comandos,
imagens e mensagens devem ser pensados pelo designer como a mediagdo da
experiéncia do usuario para a interpretacdo das a¢8es do computador e vice-versa
(SA, 2010), que sdo causa e consequéncia das interfaces que os ligam. Em outras
palavras, a interface grafica muda o modo como os homens se relacionam com o

computador, por meio da interatividade.
Essa interatividade pode ser definida também como a convergéncia na

relacdoentreamaterialidade eaag¢dodosindividuos, seguindoalinhade pensamento

de Jensen (2010), que defende que “with meta-technologies, communication has
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come full circle to the sort of interactive and multimodal forms of interchange
that characterize face-to-face settings” JENSEN, 2010, p. 70). Conforme o autor, as
interagdes possibilitadas pelo ambiente digital utilizam o suporte do ciberespaco
como um novo meio de comunicacao social, ou seja, ndo somente com seus

arquivos pessoais e individuais, mas também um sistema inteiro de comunicagao.

3.2.2 Interfaces Digitais para Mobile

Com o avanco da tecnologia mobile, cada vez mais as interfaces digitais fazem parte
do nosso cotidiano. Segundo o site Quoracreative, uma pesquisa feita em 2019
mostrou que 62% dos usuarios acessam a internet utilizando um dispositivo mobile,
40% das transac8es online de 2019 foram feitas através de dispositivos mobile, e 3
a cada 4 jovens fazem compras online. Além disso, mais de 50% dos adolescentes
utilizam assistentes de busca por comandos de voz e, surpreendentemente, 9% das
pessoas entre 55 e 64 anos, fazem buscas por comandos de voz, o0 que mostra que

até as pessoas mais velhas estdo inteiradas nas novas tecnologias.

Ainda de acordo com o site Quoracreative, em 2020, a expectativa é que
tenhamos 2,87 bilh&es de usudrios de smartfones, o que mostra como a praticidade
dos dispositivos vem sendo muito atrativa, nos tornando, de certa forma,
dependentes dessas tecnologias para realizar atividades do dia a dia, desde compras

para a casa, organizar as tarefas do trabalho e até localizar-se por meio de GPS.

Nos dias atuais as pessoas sdao bombardeadas de informacdo a todo
momento, tendo um maior poder de escolha dentro da internet. Por outro lado,
a decisdo dos usuarios ndo ocorre de maneira arbitraria, mas sim manipulada
por marcas e empresas que investem em anuncios cada vez mais direcionados
para cada perfil de individuo. Assim, os algoritmos, juntamente com a inteligéncia
artificial, recomendam op¢des que talvez o usudrio se interesse, de acordo com seu

perfil tragado, a fim de promover uma melhor experiéncia.
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Logo, para trazer uma melhor experiéncia e conseguir tracar o perfil do
usudrio, tudo precisa funcionar de forma excelente, e as interfaces precisam evoluir
e consequentemente, facilitar o cotidiano, por meio das inovacdes tecnoldgicas, e
resolver o problema do usuario de forma mais agil e simples possivel. Nas palavras

de Santaella,
E o usuério que determina qual informacdo deve ser vista, em que
sequéncia ela deve ser vista e por quanto tempo. Quanto maior a
interatividade, mais profunda serd a experiéncia de imersdo do leitor,
imersao que se expressa na sua concentragao, atencdo, compreensao
da informagdo e na sua interacdo instantanea e continua com a
volatilidade dos estimulos. O desenho da interface é feito para
incentivar a determinagdo e a tomada de decisdo por parte do usuario.
Isso significa que a interatividade em um sistema informacional da ao
receptor alguma influéncia sobre o acesso a informacgdo e um grau de
controle sobre os resultados a serem obtidos (SANTAELLA, 2004, p. 52)

As telas com tecnologia touchscreen trouxeram inimeras inovagdes para
o mundo mobile, de modo que a sua usabilidade pode ser intuitiva até mesmo
para bebés, criancas e individuos adultos com pouca ou nenhuma escolaridade, o
gue antigamente ndo seria possivel, com as interfaces de até entdo. Isso evidencia
ainda mais a forma com que, a cada dia mais, as interfaces estdo se simplificando e
se tornando acessiveis aos usuarios. Com o avanco e o maior nimero de usuarios
necessitando de intera¢des, tornou-se necessario oferecer uma boa experiéncia aos
usudarios, o que resultou em aplicagdes cada dia mais eficientes e desenvolvimentos

de interfaces inteligentes.

3.3 INTERFACES INTELIGENTES

Assimcomooserhumano é capazde aprender e se adaptar, asinterfacesinteligentes
estdo caminhando para uma maior autonomia possivel, utilizando a inteligéncia
artificial. De acordo com Tardelli (2020), essas interfaces inteligentes procuram o

engajamento de um conjunto diverso de pessoas, cabendo a inteligéncia artificial
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analisar ac¢des, reacdes e padrdes de comportamento do usudrio, para criar uma
interface que se molde ao seu perfil, o que facilita o processo de navegacdo e
aprimora a experiéncia do usuario. Tardelli exemplifica com os casos do Youtube,
do Facebook, do Instagram e da Amazon, que disponibilizam informacg&es de acordo
com as preferéncias do usuario, captadas pelos padrdes de comportamento, mas

também podemos pensar no Pinterest e no Spotify, entre varios outros exemplos.

Segundo Moreira (2019), as maquinas estdo aprendendo a imitar as
varias facetas e habilidades humanas e modificar as interfaces para responder
as demandas e preferéncias dos usuarios, gracas ao processamento de dados de
forma rapida e légica, a fim de que cada pessoa tenha uma experiéncia e uma
interagdo uUnica, pelos diferentes formatos de tecnologia. Desse modo, quanto mais
a pessoa usa e interage, mais a inteligéncia artificial consegue reconhecer seus
objetivos, gostos e necessidades, se moldando para que a relagdo entre homem e

maquina seja mais espontanea, simples e prazerosa.

Moreira (2019) defende que o machine learning, no futuro, podera criar
interfaces inteligentes que ultrapassem os limites das telas e dos aparelhos,
aplicando-se a diferentes espagos, nas casas e nas cidades, automatizando tarefas
rotineiras. Isso ja tem sido visto quando ultrapassamos as barreiras entre o fisico e
o virtual, como o caso da autentica¢do por biometria facil, visual (pela iris ou retina),
impressao digital ou outra parte do corpo ndo s6 em aplicativos e aparelhos, com
o bloqueio de tela e senhas, mas também em algumas instituicdes, que permitem
a entrada somente de pessoas cadastradas. Moreira também cita as situacbes
do reconhecimento por voz, realidade aumentada, assistentes virtuais, veiculos
autdbnomos e robdtica, que estdo cada vez mais presentes nas intera¢des sociais,
processos de tomada de decisdo, ambientes e forma de trabalho e prestacdo de

Servicos.
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Ainterface entre homem e computador, que antes era composta por botdes
representando a parte fisica, passou por uma evolugdo, reduzindo o tamanho das
maquinas e criando formas de interacdo. Agora, o computador ndo é apenas usado
por cientistas treinados, mas também qualquer pessoa, e diante disso comegaram
a se propor as interfaces inteligentes, que, de acordo com Ehlert (2003), pode criar
sistemas personalizados, filtrar informacgdes, fornecer ajuda, retirar tarefas do
usudrio e utilizar outras formas de intera¢gdo, como gestos e fala, além do teclado e
do mouse. Essas inova¢des mostram como estamos presenciando um crescimento
exponencial da capacidade de processamento, pois os computadores estdo cada

vez mais suportando programas complexos e inovadores.

Uma dessas inovagdes que estdo surgindo € a capacidade de identificar
doencas por meio do reconhecimento de padrBes em imagens de raio-X e
ressonancia magnética, o que demonstra a utilizacdo de interfaces inteligentes
em consultérios médicos. Outro exemplo é o Google Imagens, que traz resultados
precisos com base nas pesquisas realizadas por outros usuarios. Além disso, hoje
é possivel interagir com assistentes de voz, como a Alexa (da Amazon), a Siri (da
Apple) e a Cortana (da Microsoft), que podem realizar atividades complexas por um
simples comando de voz, como localizar informacdes, buscar em mapas, ligar para

contatos, organizar a agenda, dentre outras tarefas.

Com a utilizagdo de telas cada vez menores, inclusive agora temos
computadores do tamanho de reldgios, se torna dificil dar comandos a partir de
toques. Diante disso, a solucdo criada pela Google é o Projeto Soli, que ainda esta
em desenvolvimento, cuja ideia é usar um chip mindsculo com sensores e uma
espécie de radar para reconhecer gestos a distancia. Como a tendéncia é que os
elementos graficos atuais diminuam bastante, a evolucdo dos assistentes de voz e o
reconhecimento de gestos tornam-se um passo rumo ao futuro, ainda que tenham

muito para evoluir.
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A Google tem varios projetos ambiciosos, com inteligéncias que se
comunicam entre si, sem a necessidade de uma mediacdo humana para realizar
tarefas para seus usuarios, como agendar um corte de cabelo pelo telefone, de
forma 100% auténoma, conforme foi apresentado no evento Google I/0, em 2018.
Em outro exemplo, o projeto Waymo tem o objetivo de criar carros totalmente
autdbnomos treinados por dados capturados em tempo real, e também a deteccdo
de padrdes por meio de dados imputados por usuarios utilizando seus mecanismos
de busca. Com isso é possivel reconhecer todas as imprevisibilidades do transito e,
por meio de sensores LiDAR, cameras de alta resolu¢do e radares, a inteligéncia
consegue captar informacBes do ambiente, como engarrafamentos, sinais
fechados, velocidade de objetos ou pessoas na pista, mudangas climaticas, dentre

outras, e decidir quais agdes tomar.

Assim, a necessidade de uma tela fisica estd desaparecendo, com o
aumento das interfaces de audio e gestos. Porém, as interfaces visuais ainda
vao permanecer ativas, visto que aplicativos para compartilhamento de imagens
e videos, como Instagram, TikTok, Youtube e Facebook, ainda estdo em alta e
caminham rumo a um aperfeicoamento cada vez maior. A Figura 2 apresenta uma
sintese da evolucdo das interfaces exposta anteriormente, a qual neste momento

ja se encontra no estagio das interfaces inteligentes.

Figura 2 - Esquema evolutivo do estudo da inteligéncia

Interfaces antigas Interfaces atuais Interfaces Gréficas Interfaces para Interfaces inteligentes
Yellin (2018); Hobsbawn (2014); do Usudrio (GUI) dispositivos méveis Tardelli (2020);
Hobsbawn (2014) Johnson (1997) Santaella (2004); Ashby (1970); Moreira (2019);
4 (2010); Wiener (2017); Ehlert (2003)
Simon (1996)

° ° ° ° °

Fonte: o préprio autor (2020).
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3 IMPACTOS E AMPLIAGOES

Como o ser humano sempre utilizou ferramentas para realizar diversas tarefas,
inovando essas tecnologias cada vez mais, as maquinas e os computadores também
passam por substanciosas transformagdes. Em direcdo ao progresso, as novas
mudangas pés-modernas demonstram que a utilizacdo desses instrumentos vai se
tornar cada vez mais facil e acessivel, com uma interface intuitiva e que atende a

necessidade do usuario.

As pessoas evoluem com o passar do tempo, e as interfaces também vao
adquirir e expandir as possibilidades, utilizando essa inteligéncia para se tornar
ainda mais parecida com o ser humano, como reconhecimento de voz, gestos,
olhares e toques. Logo, as interfaces inteligentes sdo capazes de aprender e se

reproduzir, bem como tomar decisdes complexas.

Ainda que os usuarios ndo tenham acesso ao que esta por tras de uma
interface “simples” e cuja usabilidade garante uma boa experiéncia, é claro que
exige muito trabalho, pesquisa e desenvolvimento, pois traduz em linguagem visual

e permite a interatividade do homem com o computador.

Essa interatividade estad cada vez mais préxima e semelhante ao préprio
relacionamento entre seres humanos, com a finalidade de ser cada vez mais
espontanea, simples e prazerosa, na resolu¢do inclusive de tarefas diarias e
cotidianas que anteriormente eram responsabilidade do usuario, e agora passaram
para a maquina. Até mesmo a necessidade da tela fisica vem desaparecendo,
abrindo espaco para possibilidades com a interface inteligente como amplia¢do do

corpo humano.
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Com isso, muitas pesquisas estdo sendo realizadas ndo somente no campo
do Design, mas em um carater transdisciplinar de varias areas do conhecimento.
Portanto, as inovagdes trazem possibilidades de intercambios e didlogos de
ciéncias, pois, se a propria inteligéncia ainda traz lacunas de estudos, ainda mais
quando se consideram as potencialidades da inteligéncia artificial, que esta cada

dia mais ubiqua.

Com osimpactostedricos, consequentemente vém os praticos, que incluem
as inovag0es tecnoldgicas de dispositivos mais semelhantes ao ser humano, com a
capacidade de ser engenhoso, agil, criativo, inventivo, propor e resolver problemas
complexos. Isso possibilita ao usuario ndo somente conhecer o mundo e as pessoas

que o cercam, mas também a si mesmo.

CONCLUSAO

A inteligéncia do ser humano demonstra e inclui ndo s6 uma habilidade cognitiva,
mas também a capacidade de aprender e criar. O que estamos presenciando agora
é a autonomia cada vez maior das maquinas, criando o questionamento sobre até
que ponto estdo distantes dos homens. Depois de tantas revolu¢des protagonizadas
pelos humanos, a sociedade se encontra em um crescimento exponencial de
tecnologias, que cada vez mais estardo presentes nos cotidianos, a apenas um
toque no dispositivo acessivel a maioria das pessoas: o celular. As interfaces desses
aparelhos moéveis estdo ficando mais inteligentes e, consequentemente, mais
simples, a fim de alcancar uma maior facilidade aos usuarios aprenderem a utilizar

de forma intuitiva e rapida.
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Entretanto, a revolugdo ndo se encerra por aqui, pois existem pesquisas
acerca da inteligéncia humana e as possiveis proximidades com as maquinas, que
em breve também terdo a capacidade de aprender por si mesmas. Além disso,
h& uma tendéncia na simplificacdo das interfaces, assim como no aumento dos
comandos por voz e reconhecimento de gestos cada vez mais avangados. Isso
tudo estara presente ndo sé nos celulares e dispositivos moveis, mas também em
outros instrumentos utilizados pelos seres humanos, como meios de transporte,

residéncias, equipamentos de trabalho, utensilios
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