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Agentes Pedagogicos Animados
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Resuma Os Ultimos anos viram surgir um novo paradigma oastrucdo das interfaces dos
ambientes interativos de aprendizagem: os agentedagdgicos animados. Estes sao
personagens capazes de guiar o0s estudantes, awdokas na realizacdo de tarefas,
apresentando dicas e respostas afetivas aproprigolra cada situacdo de aprendizagem.
Pesquisas mostram que os usudrios aplicam regreiaisamos computadores, mesmo que suas
interfaces ndo sejam explicitamente antropomorfiGassta maneira, varios pesquisadores tém
buscado personificar a interface de seus sistemesrporando a elas agentes animados, 0s
quais apresentam comportamentos coerentes e cigdéeenelhantes aos dos seres humanos.
Pesquisas na area indicam que a personificacdo marface realizada através destes
personagens pode ter um efeito positivo nas expaag de aprendizagem dos estudantes.

Palavras-chavesigentes animados, agentes pedagoégicos, ferrampatasdesenvolvimento de
agentes pedagogicos.

ANIMATED PEDAGOGICAL AGENTS

Abstract. In the last years we have seen the emergence @waparadigm for interactive
learning interfaces: animated pedagogical agentsese kind of agents are represented by
characters capable of helping students during tRecation of their tasks, giving tips and
affective answers that are suitable for each leagnévent. Some researches have shown that
users apply social rules to computers even wherr thgerfaces are not explicitly
antropomorphic. In this way, several authors hawedtto personify their systems’ interfaces
with animated agents that present coherent, intergsand believable behaviors that are
similar to those of humans. Research in the ardcate that interface personification through
animated characters can have a positive effectudents’ learning experiences.

Keywords animated agents, pedagogical agents, develomals for pedagogical agents

1. Introdugéo

A éarea de agentes de interface é voltada para o degiemento de aplicacdes que
visam aperfeicoar o processo de interacdo entre humanos e congsutaiaves da
utiizacdo de personagens computacionais. Estes personagens s&meaten

associados a algum tipo de mecanismo de inteligéncia artifjoiallhes permitem
detectar estimulos externos e responder a estes adequaddmaatee do emprego de
uma metafora em que um agente pessoal colabora com o usuarionmo andsiente de

trabalho (Maes, 1994).
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A personificacdo da interface (i.e. utilizacdo da figura humsuajiu pela constatacao
de que uma pessoa interage com personagens em todos 0s aspectogdda sejam
estes ficticios ou reais. Nesta area, varios autoreapésentado propostas envolvendo
a utilizacdo de agentes de interface representados atlavigsira humana (Ball et al.,
1997; Hayes-Roth e Doyle, 1998; Klesen, 2005; Biswas et al. 2005).

Atualmente ja se podem ver varios agentes virtuais interagomdausuarios na
Internet. Na maior parte do tempo sdo chatterbots que convemano internauta
utilizando algum mecanismo de comunicagdo em linguagem naturate ZEnmais
conhecidos estdo ALICE (Wallace, 2006), ELIZA (Weizembaum, 196 Zoom
(SeteZzoom, 2006) e Cybelle (Agentland, 2006) que pode ser visguna fi.
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Figura 1. Agentes Microsoft disponibilizados pela @pria empresa

Quando inseridos em um ambiente interativo de aprendizagem, estesagens
passam a ser chamados de agentes pedagdgicos, tendo como iprincipdes:
acompanhar o trabalho dos alunos, monitorar o desenvolvimento efas, tatentificar
dificuldades, trazer dicas, auxiliar na resolucdo de probleerdse outros. Cosmo
(Lester et al., 1997) e Adele (Shaw et al., 1999) sdo algumspép® classicos desses
agentes. Cosmo é um agente voltado para area da infornmticaespecificamente
para area de redes no roteamento de pacotes no dominio da Intartexno real, ele
procura demonstrar e aconselhar a melhor forma de enviar pgaoteum determinado
destino. Adele, por sua vez, é um agente com caracterikticasnas projetado para
trabalhar com os estudantes na area da medicina. Sgasg$ws@io auxiliar na resolucao
de problemas e disponibilizar material para estudo. Além dissele A8 capaz de
destacar assuntos importantes, monitorar o aluno e realizes tks avaliagdo com o
objetivo de verificar o grau de compreensao do aluno sobre o asguntsta sendo
estudado.

A insercdo de um personagem virtual em um ambiente ineraty
aprendizagem pode ter um efeito positivo muito marcante na visiesodantes
relativa as suas experiéncias de aprendizagem (Lesler¥19¥). Esta nocéo tem sido
chamada de “efeito persona”, um preceito cada vez mais cdaheiarea de interface
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humano-computador. A “vida” dos agentes faz com que a imaginacdestmantes
seja capturada, motivando-os e fazendo com que fiquem maisdoyafs atividades
propostas (Towns et al., 1998).

Deste modo, 0 que se espera realmente dos agentes peakgdgitados é que
possam fornecer apoio individualizado para um numero ilimitado de etdadam
qualquer momento. Tal abordagem permite aos alunos aprenderenu poOpEO
ritmo, trazendo alguns beneficios (Lester et al., 1997):

Um agente pedag0gico que pareca se preocupar com 0 progresso duaafme
este a impresséo de que “estdo juntos” no processo de aprendieagerajando o
aluno a se preocupar mais com seu préprio progresso.

Um agente pedagdgico que seja sensivel ao progresso do aluno pedeguraedo
este fica frustrado, recuperando o interesse do aluno anteequadtelsua atencao
para outras coisas.

Um agente pedagdgico pode mostrar entusiasmo em relagdo ao asnodo
tratado, incentivando o aluno a ter o mesmo a&nimo na realizagidaddas
propostas.

Um agente pedagdgico com uma personalidade rica e interespadte
simplesmente transformar a aprendizagem em algo mais doveddim estudante
gue goste de interagir com um agente pedagdgico pode ter umacpercepis
positiva de sua experiéncia de aprendizagem, e por iSso pade pass tempo no
ambiente de aprendizagem.

Em resumo, agentes pedagdgicos animados podem cumprir um papel
comunicativo muito importante. Ao assumir uma personalidade sstaree e gerar
empatia nos alunos, o agente animado introduz um componente afetivo que pode
facilitar o processo de aprendizagem. A proxima secdo apresdgiaEnas
consideracdes em relacao aos critérios que devem ser cadesldurante a concepcao
de agentes pedagdgicos animados.

2. Concepcao

Agentes animados e, consequentemente, agentes pedagdgicos anirs@@dos e
intimamente relacionados ao conceito de agentes crediveis. #&dgpassoas tém a
nocao de que agentes crediveis sdo aqueles agentes que ceostaieda ou aqueles
agentes em quem as pessoas podem confiar, mas ndo é egtificadd real da
palavra. Credibilidade € um termo que vem da &rea artéstioa personagem credivel €
aquele que parece ter vida, cujas acdes fazem sentido ¢égpersnspender descrencas
em relacdo a eles. Para se alcancar a credibilidaderdag@a comportamental, Hayes-
Roth e Doyle (1998) salientam que 0s personagens animados natéssita

um repertorio de comportamentos amplo e diversificado parar cololas as
situagbes que ele podera encontrar;

diferentes maneiras de executar um determinado comportameiimno de que
pareca ter qualidades humanas e;

comportamentos do ambiente que nao distraiam os observadores, m@shara
0S personagens vivos durante os eventos.

Podemos observar a partir dos topicos listados acima, que a @ladidié um aspecto
fundamental para proporcionar uma boa interagdo com o usuario. Ecrakspecaso
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de uma interacdo entre um agente pedagoégico animado e um alupcgraliza deve-
se tomar cuidado para que os comportamentos do agente pedagogicstraiordd
aluno e ndo o afastem do enfoque do seu trabalho. Os agentes agvecomo
motivadores, despertando no aluno o interesse em interagir eademais com o
software que esté sendo utilizado no processo de aprendizagem.

A construgdo desta motivacdo estd relacionada a uma boa concepgéo
desenvolvimentos dos agentes pedagdgicos animados. Neste sentatmrdb com
Hayes-Roth (2003) alguns requisitos devem ser considerados durante to geoje
agentes animados. Estes requisitos podem ser aplicados tandgEmtes pedagdgicos
animados, sempre considerando que cada requisito apresentado abaixdatesde es
acordo com as concepcdes pedagogicas que o educador e/ou prajétestarteente no
momento da concepcdo do seu agente pedagodgico animado. Estes reg@iisitos
parecer se um individuo, parecer ser conversacional, pampaticos, parecer sociais,
parecer inteligente, parecer variavel e parecer coerente.

3. Ferramentas e desenvolvimento

Esta secdo apresenta algumas ferramentas para o projepleséntacdo de agentes
pedagobgicos animados.

3.1. Os Agentes animados Microsoft

Os agentes animados da Microsoft (MSAgent 2006) sdo componentes pyoatos
contém diversos recursos programaveis, possibilitando configuragane para uma

aplicac@o qualquer sem muita dificuldade. Através da progérde suas animacoes,
configuracdo dos textos e falas a serem apresentados pelo agentecapaz de agir e
reagir a agdes do usuario, tornando-se bastante verossimil.

Os agentes Microsoft podem ser inseridos em paginas HTMLcoemo em
outras aplicacbes rodando no windows, e sao manipulados através litegdagens
VBScript ou JavaScript. Suas configuracdes os tornam muitoséiexipermitindo a
utilizacdo de determinado timbre de voz, sotaque, empredas @timacdes, gestos e
expressoes faciais. A figura 2 mostra os agentes Micrasgbnibilizados pela
propria empresa e que podem ser utilizados sem nenhum custo.

Genie Merlin Peaedy

Figura 2. Agentes Microsoft disponibilizados pela ppria empresa

Na pagina da Microsoft, os agentes ilustrados na figura 2 sdo ditigados. Para
instala-los, basta executar os arquivos desejados dispamaveégyina da empresa:

http://www.microsoft.com/Msagent/downloads/developer.asp#clardat
(Novembro, 2006)

Diversos personagens criados por outras empresas também podentize€iositiA
organizagdo Microsoft Agent Ring oferece muitas opc¢des empéslina:
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http://www.msagentring.org/chars.aspx?page=1
(Novembro, 2006)

Para permitir que os agentes se comuniguem com o0 usuario asaveédpalizacao oral
das frases, € necessario fazer a instalacdo de um progran@riyggta os textos
escritos em sons. Estes programas sao conhecidos como ofSpeé&ch e séo
disponiveis na pagina da Microsoft dedicada aos agentes:

http://www.microsoft.com/Msagent/downloads/user.asp#tts
(Novembro, 2006)

Vérias linguas estdo disponiveis para download, dentre elas ougsrtgm
algumas linguas, vozes femininas ou masculinas estdo dispoAjwéssa instalagdo do
sistema Text-To-Speech, estamos prontos para iniciar suaagétiz No entanto,
também é possivel utilizar-se de outros recursos igualmeptndigis para enriquecer
ainda mais a interagdo ou mesmo a concepcao dos personagexenfiuo, € possivel
utilizar uma ferramenta grafica qualquer para criar um pegsoma suas animacoes, e
em seguida utilizar a ferramenta de edicdo de personagensstficAgent Character
Editor (ferramenta free) para juntar, sincronizar e compitais imagens e animagoes.
Cada animacéo do personagem deve ser composta por imageitsaislivcada qual
alterada sutilmente, de modo que, quando passadas seqiencialn@nte, itusédo do
movimento.

Outra possibilidade para enriquecer os mecanismos de comunicagigedtss é a de

instalar um componente que permite ao agente receber comaentiaguagem falada

oralmente pelo usuério, ao invés de textos escritos. Taissos também podem ser
obtidos na pagina da Microsoft.

3.2. Programacéo dos Agentes

Os agentes Microsoft sédo programaveis através de uma lingsagetrespecifica, que
permite que executem certas agcfes em momentos determinadosmandos mais
empregados sao apresentados na tabela 1.

Tabela 1 — A¢bes do Agente Microsoft
SHOW <agente>, <arquivo>, <coordX, coordY> Visualizacéo

Este comando mostra na tela nas coordenadas iadicpdr F3
coordX coordY o personagem de nonsgente disponivel no Yot
arquivoarmazenado no diretério especifico dos MSAgents.

Ex: SHOW merlin, merlin.acs, 30,40

SAY <frase> Visualizacao
Este comando faz com que o agente fale oralmeterto contido : :

P Ol&, bem-vindo a0 min-curso
na frase, e o apresente também textualmente. sabre Agentes Pedagogicas. J
Ex: SAY Ola, bem-vindo ao mini-curso sobre Agente i
Pedagdgicos. Voo
MOVE <coordX, coordY> Visualizacéo

Este comando leva o agente da coordenada atualasté
coordenadas indicadas por coordX e coordY.

V. 4 N° 2, Dezembro, 2006




Novas Tecnologias na Educac¢éo CINTED-UFRGS r

Ex: MOVE 60,70 -

-

PLAY <animagéo> Visualizagéo

Este é um dos principais recursos dos agentes 8diftro
permitindo atribuir aos agentes animacdes detedamaen
momentos especificos. Mais abaixo é apresentadaabet com

algumas das principais animacgdes disponiveis magentes. Qﬁ'

Ex: PLAY Writing

END Visualizagdo
Esta instrugéo desativa o agente, executando uma animacao

em que este vai reduzindo de tamanho até desaparecer 6
Ex: END

Esta lista de animacdes pré-definidas que podem ser execp&dssagentes
ndo € exaustiva. Algumas ferramentas podem ser utilizadasapsiliar o usuario na
programacdo e configuragdo destas animagfes, como, por exemfgoramenta
MASH (Microsoft Agent Scripting Helpgr

4. Construcéo de objeto de aprendizagem envolvendo um agente aniraad

Esta secdo apresenta a construcdo de um agente em uma @plitiag ao ensino de
algoritmos para iniciantes. A idéia foi criar um tutoréld funcionamento de um
algoritmo dentro do Ambiente de aprendizagem de Algoritmos 3AtéBRaa 2006).

O 3A vem sendo desenvolvido como forma de apoio a uma disciplina de
algoritmos presencial, e tem como principal objetivo tornaawdas mais dinamicas,
aumentando o interesse e participagdo dos alunos e provendo um @robteles
possam resolver dividas na auséncia do professor.

Para desenvolver nosso objeto de aprendizagem e inseri-lccopt®gto, optamos por
utilizar a ferramenta de construcdo de apresentacdes PoweEstanescolha foi feita
devido a ampla utilizacao deste software bem como a faddide programacdo de um
agente para ele. Além dos componentes necessarios pantaexscagentes Microsoft
descritos na sec¢éo 3.1., é necessério instalar um conjuntacoesrascritas em VBasic
no sistema Powerpoint, as quais fazem com que os agentes pessaivados a partir
de uma apresentagdo. Estas macros podem ser encontradgaissiteda Microsoft no
endereco:

http://mww.microsoft.com/msagent/dev/code/office.asp
(Novembro, 2006)

Para construir nosso agente pedagoégico, optamos pelo agente Mesbjetivo é que
este acompanhe o usuério na compreensdo de um algoritmo simple@sgddeculo da
média entre 3 valores. Iniciamos definindo uma primeira tela @camunciado do
problema. Nesta tela, colocamos uma area que pode ser empragadipnar as
macros de ativacdo do agente Merlin (nota 1 da figura 3). ldadéranotacdes do slide
um script de controle define o comportamento do agente (notaiduda 3). De acordo
com o script, 0 agente deve ser apresentado nas coordenadas 60 3€guitia, o
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agente executa a animac@oeet (cumprimento), e diz: “Ola, bem-vindo ao 3Al".
Antes de passar a proxima tela (slide nimero 2), o agedeskea a posi¢do 18,40.

18l
-l x|
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Figura 3. Personagem Merlin inserido na apresentagadPowerpoint

Em seguida, configuramos a area 1 destinada a acionamte.agécamos sobre ela
com o botéo direito e selecionamos a op¢ao “configurar ac&aeé. ndva janela se abre
na qual é possivel indicar a agdo a ser executada quando o usigaricsabre a

imagem. Selecionamos a execuc¢ao da macro “Narrationguhafi4 mostra um detalhe
da tela com a execucédo do referido script, na qual o personagge) sxecuta uma
animacgéo de cumprimento ao usuagoge), e entdo diz a frase “Bem-vindo ao 3A!l!”

[OI& hem-~vindo ao 3All ]

V

£

Figura 4. Personagem Merlin recepcionando o usuarino modo apresentacéo

Em seguida, o personagem se desloca para uma nova tela, ondae@ness sao
apresentados. Do lado esquerdo, um algoritmo completo para o cidcuiédia entre
trés nameros é descrito. Do lado direito, na parte superi@laautna area cumpre o
papel da memdéria do computador, onde sdo armazenados os valoresidlassva
definidas no algoritmo. Mais abaixo, uma tela de computador sianeleecucdo do
algoritmo. Nesta tela, o personagem mostra cada um dos recUSQESUArio,
descrevendo-os detalhadamente. O principal trabalho relacianamdiguracdo de um
agente animado esta na programacao de suas acdes e das anapagiesdas em
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cada momento. No exemplo ilustrado pela figura 5, podemos veipbde controle do
agente (porcao inferior da tela) que utiliza diferentes agii®s para tornar as acdes e a
interacdo com o usuario mais verossimil. Diversas animag@@sexecutadas pelas
instrucdes PLAY (PLAY GetAttention, PLAY LookLeft, PLAYd3tPose).

Figura 5. Tela de apresentacéo do algoritmo com gpts de controle

Apbs acompanhar o usuario por todos os passos do algoritmo, mostrandtadoatail
cada uma das instruc¢des tanto na tela do computador quando em suia rsieméada,

0 agente pedagdgico se despede do usuério e lhe aconselha navegarbpite 3A

para conhecer outros exemplos de execucédo de algoritmos.

5. Consideragbes Finais

Os agentes de interface tém sido cada vez mais empregadosriga formas de
interacdo amigéveis com o usuario, introduzindo componentes afgtieoalteram a
forma com que o usuério percebe sua comunicacdo com a maquinand$4990,
Pattie Maes (1994) ja apontava que através dos agentes dedterfesuario poderia
interagir com 0s sistemas computacionais e ser engajado gunoaesso cooperativo
no qual homem e maquina poderiam iniciar a comunicagdo um com oroatriborar
eventos e realizar tarefas. Tal forma de interacadueadamentada na metafora de um
ajudante que colaborava com o usuario no mesmo ambientbal@dra

Vérias outras pesquisas na area de interface humano-computadémtaogeriam que
as pessoas lidam com os computadores de forma social muites s@melhante ao
modo com que interagem com seres humanos. A utilizacdo de ageritesridee
corresponde a um passo a mais nesta direcéo, reforcando a muipod#& dimensao
socio-afetiva dos componentes da interface. Na educacdosa éafia a esta dimenséo
torna-se ainda mais importante, sabendo-se da relevanciatolédatle e das trocas
sociais nos processos de aprendizagem. Lester et al. (1997), puwi@xmostraram
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gue a presenga da figura humana teve um efeito positivo naséexjss interativas
dos estudantes. André et al. (1999) confirmaram estas hipotasas) eexperimento,
mostrando que os estudantes consideraram 0 assunto em estudo tsignikecae
menos dificil e a apresentacdo mais ludica na presenca dgeute pedagogico. Neste
mesmo experimento a maior parte dos estudantes afirmou qusterdssos auxiliou a
prestar atencdo a informacgdes relevantes.

Neste artigo foram apresentadas as principais tarefasnmdeagente pedagdgico:
acompanhar o trabalho dos alunos, monitorar o desenvolvimento efastatentificar
dificuldades, trazer dicas, auxiliar na resolugdo de problemats/ar a interagéo entre
0s estudantes. Também foi apresentada a construcdo de um ebpgioeddizagem
utilizando um agente animado da Microsoft, no contexto de um amligatativo para
aprendizagem de algoritmos.

Apesar da maior parte das plataformas para construcao desameintados de interface
terem algum custo, alternativas de custo moderado existem, cornasé dos agentes
Microsoft que necessitam apenas de uma licenca Windows. Alé&n, difgumas

alternativas para a construgcdo de agentes pedagoégicos utilizamgonentes livres

podem ser utilizadas, como os agentes conversacionais em Msllace, 2006). Esta

€ uma preocupacao certamente importante no contexto nacional, made parte das

escolas e entidades que poderiam se beneficiar dos agente§gmatagao teriam os
recursos necessarios para adquirir sistemas computacionalgegitd licengas muito

caras.

Apesar de todos os beneficios relacionados ao uso dos agentedoanicahe ressaltar
gue sua utilizacdo pode eventualmente perturbar o usuario habituadoiaterface de
manipulacdo direta, na qual ndo existe nenhum mediador. Esta pértugsegadeve ao
fato de que as tarefas que os agentes animados executam enberefto estdo
relacionadas a duas qualidades antropomorficas distintas: resfidadat® capacidade
de executar agfes. Dentro desta perspectiva, o design desota dg interface possui
ainda muitos desafios, tais como decidir qual o nivel de cordraler delegado ao
agente e qual a confianca do usuéario no agente. Ambos desafios mvdRIpesados
atraves da adogéo, por parte do agente, de comportamentcejam ele acordo com
0 contexto da interagcdo. Estes comportamentos devem ser projepatns
pesquisadores e educadores, no caso especifico de agentes pedagigiados, a fim
de que o agente possua ilusdo de vida levando os usuarios a uma erpetiémativa
mais interessante e motivadora do processo de aprendizagem.
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