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RESUMO: As atividades computacionais realizadas pelas pessoas precisam de uma forma de interacédo
simples e essa simplicidade podera ser alcangada com um bom design de interagdo ou com processamento
interno do software que poderé ser realizado considerando a pessoa e seu contexto de uso. Essa pesquisa
considera os agentes de software (agente pessoal), uma entidade que tem como objetivo auxiliar o usuério
e por essa razdo o objeto de estudo é a modelagem tanto do usuario quanto do agente pessoal
considerando o contexto de uso.

PALAVRAS-CHAVE: Busca, IHC, Interagdo, processamento, Banco de Dados, Mineracdo de Dados,
Algoritmos de Busca.

1. INTRODUCAO

E fato que uma grande parcela da populagio utiliza sistemas computacionais para
desenvolverem atividades como estudar, ensinar, tomar decisdes, etc.. Neste sentido, as
pessoas precisam de software com uma boa interacdo e também que de certa forma
auxiliem durante a execucdo de uma tarefa. Acredita-se que uma boa alternativa seria
agentes de software auxiliando o usuéario.

Para (BANYON, 2011), os agentes de software tem atuacdo autbnoma e ativa e possuem
habilidades de comunicagdo com pessoas e outros agentes de software além de
adaptabilidade. Um agente pode ser concebido aplicando técnicas de Inteligéncia
Artificial(IA). Na IA em cada sequéncia de percepcao possivel, um agente racional ideal
deve saber que se sua acdo maximizard sua medida de desempenho, baseado na
evidéncia de sua sequéncia de percep¢do e no conhecimento que ele traz consigo
(RUSSELL, STUART J. e NORVIG, 2002).

Acreditando na idéia que um agente de software venha a auxiliar uma pessoa,
guestionamos: como modelar o usuario (pessoa), suas caracteristicas e necessidades em
um determinado contexto de uso?

O que buscamos € responder essa gquestdo, tendo como premissa que 0S agentes
poderdo trabalhar em contextos pré-definidos considerando e a sua atuagdo como um
agente que auxilia o ensino, um agente que auxilia a aprendizagem ou que auxilia no
monitoramento de aspectos da saude.
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Assim essa proposta de pesquisa considera a criacdo de modelos tanto do usuério
guanto do agente que ir4 representa-lo e para isso determinar quais linguagens e
ferramentas estdo disponiveis para cumprir esse objetivo.

2. MATERIAL E METODOS

A tarefa de pesquisa seguird com os estudos dos tipos de dados de interesse
pessoal com o propoésito de transforma-los em modelos matematicos que sejam possiveis
de implementar e computacionalmente possivel. Essa possibilidade de implementacao
sera avaliada de acordo com os estudos de algoritmos computaveis disponiveis na
literatura.

Os métodos utilizados para a elaboracdo da pesquisa irdo contemplar, os seguintes
requisitos abaixo:

. Entender o conceito dos algoritmos de buscas e Mineracdo de Dados

. Estudar as implementacGes realizadas em Banco de Dados Relacional e NoSql
(Nao Relacional). (Artigos)

. Especificar um modelo matematico para o algoritmo de busca.

. Testar o modelo e efetuar possiveis modificacdes no algoritmo para atuacdo no

contexto de saude considerando o projeto definido no mestrado em educacao.
. Escrita do relatério e um artigo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Espera-se como resultado final desta pesquisa a modelagem de um usuario que
serd consolidado como um agente de software com interfaces de comunicacdo com
outros agentes (modelos em software ou seres humanos). Estes agentes deverdo ser
sensiveis aos contextos considerados na pesquisa (educacgéo e saude).

Esta pesquisa esta integrada ao projeto proposto pelo Mestrado em Promocao da
Saulde, por essa razdo um dos resultados esperados é a utilizacdo da base de dados
(externa) cuja extracao e organizacao de informacdes baseados em dados e documentos
venha a alimentar o agente de software e este auxilie a equipe médica (médicos,
enfermeiros, atendentes, etc.) bem como o préprio paciente e os demais envolvidos em
seu tratamento (familia, amigos, vizinhos, entidades, etc.) a tomarem decisdo com a
finalidade de auxiliar a sua recuperacdo. Outro ponto a ser considerado, consiste na
prevencao de alguns tipos de doencas por meio de informacgdes que levem as pessoas na
conscientizacdo e as levem a evitar a exposicdo ou ainda auxiliem a mudarem habitos
e/ou rotinas.

Ainda pretendemos discutir os modelos de interagcdo entre homem e maquina,
sugerindo algumas quem possam ajudar 0 usuario no momento que interage com um
agente de software baseado em agentes pessoais e de interface.

Em resumo, todas as nossas expectativas em relagcdo a esse projeto consiste em
auxiliar o usuario na realizagdo de suas tarefas pessoais utilizando teorias e ferramentas
computacionais. Esta sera a discusséo constante do grupo envolvido no projeto.

4, CONCLUSAO

Com esse projeto, esperamos criar um Modelo Matematico para recuperagcao de
informacdo em base de dados numéricas e textuais, que visa trazer informacdes
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relevantes para um agente de software considerando o0s contextos de educagéo
(professor e aluno) e saude. Para isso, 0 modelo devera selecionar as informacdes que
serdo relevantes, mapeéa-las para variaveis matematicas, e por fim converté-las, caso
possivel, em uma expressao, a qual sera testada com uma base de dados limitada a fim
de sua comprovagao.

Em consonancia com o objetivo geral dessa pesquisa que consiste em modelar o
usuario considerando sua atuacdo para construgcdo de agentes de software, como
resultado esperados sao:

. a modelagem do usuario (uma pessoa) considerando o contexto educacao e
saude;

. escolha de modelagem e do algoritmo matematico para realizar buscas.

) a especificacdo de parametros para avaliacdo dos modelos propostos.

. a avaliacao e aprimoramento do modelo matematico caso seja necessario

um artigo com os resultados da pesquisa.
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