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Resumo. Com a popularizacdo das tecnologias que dao aguipdes de
ensino suporte a aprendizagem a distancia, nowagéggas pedagogicas vém
sendo utilizadas para facilitar o processo de ensiprendizagem de seus
alunos. Este artigo traz a implementacdo de umesadesstratégias
pedagogicas: o uso de agentes pedagdgicos animaalies motivar a
participacdo dos alunos em ambientes virtuais dendzagem. Para isso, 0
trabalho se embasou em ideias e teorias de divarsas do conhecimento,
como artes, informatica e psicologia. Este arteyo b objetivo de apresentar
um sistema para personalizacdo de um agente pedagogmado a fim de
inserir o aluno no processo de criacdo do seu pagsm. Este agente é
dotado de personalidade, fazendo com que cadaeaggjat Unico, motivando
o aluno na utilizacéo e participacdo em um ambieintieal de aprendizagem.

Palavras-chave:Agentes Pedagdgicos, Ambientes Virtuais de Apzagdm,
Personalidade

Animated Pedagogical Agents” Personalization

Abstract. With the popularization of technologies that gieducational
institutions to support distance learning, new taag strategies have been
used to facilitate the process of teaching andreay of their students. This
article presents an implementation of these teaghstrategies: the use of
animated pedagogical agents to motivate studentigyaation in virtual
learning environments. For this, the work is basaddeas and theories from
different areas of knowledge such as arts, compstgance and psychology.
This article aims to present a system for custorgiain animated pedagogical
agent in order to include the student in the prgoafscreating your character.
This agent is endowed with personality, so thatheagent is unique,
motivating the students to use and participation anvirtual learning
environment.

Keywords: Pedagogical Agents, Learning Environmepéssonality

1. Introducéo

Com o avancgo das tecnologias, em especial daslogia® de rede e da Internet,
e com a facilidade de acesso a essas tecnologvassak instituicbes de ensino tem
informatizado seus servicos, realizando desde coddd online até cursos a distancia.
Essa popularizacédo das tecnologias fez com quiéuigées académicas, professores e
alunos passassem a usufruir a WEB e meios elet®mie comunicacdo e mediar o
processo de ensino-aprendizagem de forma maisaratala (Tarouco, 1999).
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Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) foraesdnvolvidos para dar
suporte a essas atividades e cursos online. Estbgerates permitem desenvolver a
interacdo entre os alunos, professores e objetastielo, integrar diferentes midias,
linguagens e recursos, a fim de contribuir comrergizado do aluno.

Entretanto, essa facilidade de acesso a tecnoldpasignifica que o aluno
comum esteja apto a utilizar estes ambientes eferieente. Alunos com algum
conhecimento prévio sobre tecnologias sdo capazesildzar um AVA sem maiores
problemas, porém, esses sistemas sao propostos a&s diversas areas do
conhecimento, onde nos deparamos com alunos nédlafarados com tais tecnologias.
Estes alunos menos habituados a tecnologias poelenostrar relutantes na utilizagéo
destes ambientes (Barajas e Owen, 2000).

Com o intuito de auxiliar alunos sem 0s conhecim®i#cnicos necessarios para
utilizar ambientes virtuais, alguns sistemas vademdechatterbots.Chatterbots ou
agentes conversacionais, sdo sistemas que simuleonmva@rsa humana, tendo como
objetivo responder perguntas deixando ao usu&enaacao de estar conversando com
outra pessoa.

Quando esses agentes possuem 0 objetivo de aunalieontetdo didatico eles
passam a ser chamados de Agentes Pedagdgicos. ERVANDS agentes tém como
funcao identificar dificuldades dos alunos, mormtoo desenvolvimento de tarefas,
trazer dicas, entre outros. Segundo Giraffa (1988gntes Pedagdgicos sao aqueles
utilizados em sistemas desenvolvidos para fins amowais, podendo atuar como
tutores virtuais, alunos virtuais, ou ainda commpanheiros virtuais de aprendizagem,
tendo como objetivo auxiliar os alunos no procetsensino-aprendizagem.

Muitos ambientes se utilizam de Agentes Pedagégicdsn de orientar os
alunos quanto a navegacéo e realizacdo de taffmém, durante a criacdo desses
agentes, aspectos importantes sdo deixados defta@mdo com que o usuario fique
frustrado com o0 mesmo, ou seja, personagens pestencredibilidade assim que
usuario identifica suas limitacdes. Este artigoespnta a modelagem de um Agente
Pedagogico com caracteristicas antropomorficas,s&a, um agente que possua
atributos humanos, juntamente com sua ferramenpeid®nalizacdo, dando ao aluno a
possibilidade de criar seu agente de acordo comesglo. O agente proposto ainda
assumira uma personalidade correspondente aos asadielaparéncia escolhidos pelo
usuario no momento de sua criacdo. Segundo Ericks@®7) o uso de emocdes e
personalidade em agentes traz um ganho signifaatigis contribui para a ilusédo de
vida do agente. A simples presenca de caractagstiomanas faz com que as pessoas
apliguem regras sociais aos computadores. Em algasss o0s usuarios ficam
emocionalmente engajados tentando entender, cantoprever o funcionamento do
agente.

O agente desenvolvido e sua ferramenta de persagati tém o objetivo de
auxiliar o aluno em suas atividades académicasaedt AVA da Universidade de
Caxias do Sul.

Este artigo esta organizado como segue. A secaceemta um estudo sobre os
Agentes Pedagdgicos. A secdo 3 traz uma revisdoee soiinceitos de Cores e
Personalidade, utilizados para modelagem visuahngortamental do agente. A secéo
4 detalha o sistema para personalizacdo de AgeR®dagogicos Animados
desenvolvido. Por fim, sdo apresentadas as coasiies finais e as referéncias
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utilizadas para redacao deste artigo.

2. Agentes Pedagogicos

Agentes de interface sdo personagens virtuaigadiis para facilitar a interacao
entre sistemas computacionais e 0 usuario. Estestesyinteragem com 0 USUArio
através de linguagem natural para, em geral, fernrgada ao usuario na utilizacao de
um sistema computacional. Os Agentes Pedagogianssym vez, sdo personagens
virtuais (animados ou ndo) que também podem intecagn o0 usuario em linguagem
natural, mas com algum objetivo de aprendizagem,deumotivar e incentivar a
aprendizagem de um aluno.

Mesmo que as interfaces computacionais, na malasavezes, ndo apresentem
caracteristicas antropomorficas, 0s usuarios tenderaplicar regras sociais aos
computadores. Este comportamento vem fazendo coenpgsquisadores busquem
personificar a interface de seus sistemas, incanglor a elas agentes animados, 0s quais
apresentam comportamentos crediveis, semelhardedoacseres humanos (Reategui e
Moraes, 2006). Os personagens sdo capazes deanosiestudantes na realizacédo de
tarefas, guia-los no ambiente, identificar duvidastivar a interacdo entre estudantes,
apresentar dicas, entre outras. Reategui e Mo2&&6) concluem que a utilizacao de
agentes de interface colabora na interacdo humamptdador, tornando essa interacédo
mais amigavel, introduzindo componentes afetivoge quxiliam o aluno em seu
processo de aprendizagem.

Kurrupako (Reategui et al.,, 2006) € um agente derfate soécio-afetivo
desenvolvido para auxiliar alunos em um ambientiali de ensino de algoritmos. O
agente monitora a interacdo com o aluno coletanfiwnnacdes para mais tarde fazer
recomendacfes personalizadas de conteddo. Outracidage deste agente € o
reconhecimento de outros alunos conectados ao atepigue podem se auxiliar em
determinados topicos, motivando a formacao de grdpcestudo.

Procurando proporcionar uma interacdo mais reaéistee ochatterbote o
usuario, Moraes e Wilkens (2008) desenvolveram gente com a capacidade de
simular emocfes e personalidade que engajem oicsedr uma interacdo mais
atrativa, motivada e util. O agente conversaciar@istruido tem como principais
caracteristicas avaliar o dialogo sobre emocog@sesentar o0 modelo de emocdg
Five (McCrae e Costa, 1989), e verificar o impacto dakres emocionais sobre a
interface. As tecnologias utilizadas para a criadaochatterbot emocional foram:
AIML, para a criagdo e armazenamento da base ddeconento do agente;
Chatterbean o interpretador dos arquivos AIML; e XML para ical propriedades e
configuracdes pré-definidas @hatterbeanQuanto a interface grafica, foi utilizado o
mesmo padrao de interface que os sistemas dedeog®nsagens instantaneas, devido
a familiaridade de usuarios com estes sistemasbé@ianfioi utilizado o programe-ace
para criacdo das varias expressdes do avatar.

O agente pedagdgico PAT (Jaques e Viccari, 2005)ctamo objetivo fornecer
um suporte emocional para o aluno, motivando-o @rajndo-o, para que 0 aluno
apresente melhores resultados em seus estudosrsOnggem aplica suas taticas
afetivas através de mensagens de encorajamentocentigortamentos emotivos. O
agente PAT reconhece as emocdes do aluno pelmsgodamento observavel através
do modelo OCC (Ortony, Clore & Colllins, 1988). Essodelo é baseado na
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abordagem cognitiva das emocbes e € possivel de isgementado
computacionalmente, ja que ele fornece informacdes como construir uma
interpretacdo de uma situacdo do ponto de vistastdrio e para qual emocado esta
interpretacdo nos leva.

3. Cores e Personalidade

A origem das diferencas individuais deriva de diverfatores como, a forma
como fomos criados, 0 ambiente a nossa volta,datoereditarios, entre outros. Ainda
assim a origem dessa conduta humana continua sebpo da investigacéo
psicoldgica.

Comumente utilizamos adjetivos para caracterizi@sdsacos de personalidade,
tais como, sincero, honesto, compreensivo, intelegeamigavel, ambiciosos, pontual,
tolerante, irritavel, responsavel, calmo, artistigentifico, ordeiro, religiosos, falador,
excitado, moderado, calado, corajoso, cautelosqulsivo, oportunista, radical,
pessimista, entre outros. Porém cada pessoa posgos desses tracos, sendo assim, o0
que define sua personalidade é a predominancildendraco e a atenuacéo de outros.

O modelo dos Cinco Grandes Fatores (McCrae e Ch9&9) € uma versao
criada a partir da Teoria de Traco, e representaavamco conceitual no campo da
personalidade, possibilitando descrever as cafsiitass humanas basicas de forma
sélida e replicavel.

Na area da psicologia, muitos autores trabalharamcanstrucdo de uma
taxonomia de tracos de personalidade, mas foramrdéc@ Costa (1989) que
descreveram o Modelo dos Cinco Grandes Fatof@ge (Factor Modél, o qual
apresentou cinco dimensdes humanas a fim de terelosodde personalidade
consistentes. Os cinco fatores apresentados forAmuroticismo/Estabilidade
Emocional Neuroticisn), Extroversdo HKExtraversior), Intelecto/Abertura para
Experiéncia  Qpenness  to Experience/Intellgect Socializacao/Afabilidade
(Agreeablenegs Escrupulosidade/Consciénczofiscientiousneys

O modelo dos Cinco Grandes Fatores tem suas origeagsalise da linguagem
utilizada para descrever as pessoas, ela consegureadeira simples classificar os
tracos de personalidade reconhecidos tanto poilspimfais quanto por leigos. A
descricdo que segue é um resumo do entendimerdignriticado dos fatores utilizados
neste trabalho.

O fator Extroversaotrata da sociabilidade, possuindo em um de seinsness,
caracteristicas que descrevem o individuo comavafesociavel, falante, passional,
alegre; no outro extremo as caracteristicas demgrey individuo como reservado,
timido, quieto, incessivel, discreto, etc. Ja @rfatonhecido comadNeuroticismoou
Estabilidade Emocional indica as tendéncias a dade depressdo, tensao,
irracionalidade, emocdo, tendéncia a sentimento cdipa, etc. Seus extremos
contrapbem adjetivos como: tranquilo x tenso, @omist x instavel, satisfeito x
autopiedoso, racional x emocional, seguro x insegur

O trabalho descrito neste artigo utilizou o mod#&ig Fivecomo uma base para
que seja analisada qual personalidade sera atmitagidAgente Pedagodgico construido
pelo usuario. O agente proposto aborda dois fateregus extremos, que se mostram
mais relevantes para serem aplicados aos agertagqugcos, o fatoExtroversaoe o
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fator Neuroticismo

Ao escolher uma cor quando tristes, entediados esardmados, algumas
pessoas optam pelo cinza, para outras essa cesegpa seriedade, sabedoria. Quando
alegres certas pessoas tendem a escolher o vermeglfpoanto outros veem esta cor
representando vulgaridade, barbarismo. Apesar ohgpreeexistir algo de relativo na
escolha de uma cor, € verificada a existéncia dpasu psicolégico nessa escolha.

E no cortex do cérebro humano que sio realizadiss tas interpretacdes do
meio ambiente, inclusive as cores. A distincdo denacao, identificacdo e qualquer
outra reacao estética as cores é resultado dowidgemento e educacéo do individuo.

As cores constituem estimulos psicologicos paraemsikilidade humana,
exercendo influéncias nas pessoas, fazendo-as aegsdirmar, gostar ou nao de algo,
se abster ou agir. Todos nos possuimos ligacogsaafeoor algumas cores ou mesmo
uma gama delas, e esse comportamento de fidelfdadearte de nosso cotidiano por
muito tempo, sem percebermos isso. Baseando-sasrafstmacoes, psicologos estédo
em comum acordo quanto a atribuices de signifeadacores, comuns a individuos de
nossa cultura.

Analisando os significados psicologicos das coredemos perceber que 0s
estimulos provindos das cores podem ser empregadus diagnostico para os tipos de
personalidade. Jung (1947) propbde a divisdo dopogripsicologicos conforme a
predominancia dos fatores de introverséo e exts@eeratribuindo cores como, o azul
aos individuos racionais, verde aos sensitivossangmentais o vermelho e o amarelo
aos sujeitos intuitivos.

Podemos relacionar também a preferéncia dos indigi@ntre cores quentes e
frias. Pessoas inclinadas as cores quentes saeraadas por possuirem uma relacao
muito intima com o seu ambiente, sao receptivossymm calor humano, sugestionam-
se facilmente, sdo afetivos e abertos a influernexdéariores. Os sujeitos que tendem a
escolher cores frias dificilmente se adaptam esp@aimente ao ambiente, sdo frios e
reservados.

Tendo como fato comprovado que a estrutura da mpalidade pode ser
deduzida a partir do conhecimento de estimulos repodamento de determinado
individuo, e sabendo que a cor tem importante énitia nesses estimulos, este trabalho
utilizou a cor como um dos itens de analise dagpaiglade a ser agregada aos Agentes
Pedagogicos.

4. Sistema para Personalizacdo de Agentes Pedagdgiéosémados

A implementacdo do sistema foi dividida em quattapas: O design dos
personagens, o desenvolvimento da ferramenta algiorie personalizacdo dos agentes,
a analise da personalidade e a geracdo das ansnacoe

A Figura 1 apresenta a interface principal e sdac@#® com a base de
conhecimento do Agente Pedagogico. A pergunta éaveelo usuario € capturada e
analisada na base de perguntas e respostas Allgh pbese determina qual a resposta e
reacdo serdo retornadas pelo agente. Essas infiemagio passadas a base de
personagens, onde estdo os arquivos XML de cadaiosiontendo as informacdes de
aparéncia e personalidade de seu agente pedagbisea etapa é feita a unido da
animacao determinada pela base AIML com a apar@éscahida pelo aluno. Por fim, a
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animacao € apresentada ao aluno juntamente corspasta correspondente a sua
pergunta. Para este prototipo, a base AIML foidai@om informacdes referentes a
ajuda na utilizacao das ferramentas e navegacaontiente Virtual de Aprendizagem.

Ambiente Virtual de
Aprendizagem da Graduglfao

2 Mevidsdes nod ambientss Base de personagens

AIML

Figura 1 — Arquitetura do Sistema Proposto

Muito utilizado em jornais e na televisdo, o eséikzolhido para o desenho dos
personagens foi oartoon A relacdo entreartoone humor € muito estreita. Partindo
deste principio, este estilo foi escolhido por s®is carismatico, lembrando que a
utilizacdo do humor também pode ser um fator mdtivaa interagdo com o agente.

Entre modelos de cabelos e roupas, masculinos imifers, foram criados 50
modelos de aparéncia. Juntando isso as variacdesdias € possivel a criagcdo de mais
de 3000 personagens diferentes (Figura 2). Algundelos variam apenas em sua cor.
Essa variacdo de cores é utilizada para definieraopalidade do agente seguindo a
teoria das cores e tracos de personalidade.

Figura 2 — Alguns dos diferentes modelos de apa§ussiveis para 0s agentes

O principal objetivo da ferramenta proposta nestg@ e o de que, com a
possibilidade de criar seu proprio Agente Peda@ggic aluno sinta-se motivado a
utilizar este agente com maior frequéncia e criddale, possibilitando que suas
experiéncias de aprendizagem sejam melhoradas agoda do agente. A motivacao
faz com que os alunos explorem o ambiente de apsgg®m com mais seguranca,
ampliando seu contato com o objeto do conhecimemtossibilitando novas e variadas
experiéncias. A ferramenta permite a criacdo ded 3&2aréncias diferentes para o
Agente Pedagogico, possibilitando que cada alussyzoum agente Unico, e com sua
propria personalidade.
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A interface da ferramenta de personalizacao (Figufai pensada para simples,
tornando intuitiva a criacdo dos personagens. @uliayconstruido com a tecnologia
Photoshop CS3, seguiu o padréao de cores de irgedttaportal académico UCSVirtyal
local onde esta integrada a ferramenta. Para indica parte do modelo seria alterada
foram utilizados icones no lugar de palavras (@lveupa, fundo ou sexo). Foi optado
pela forma gréfica de comunicacéo, onde os elermmatgstacados indicam o conteudo
do botéo.

Agente Pedagégico Agente Pedagogico a

Figura 3 - Interface da ferramenta de personal@dgd agentes

Definidos os tragos de personalidade a serem hratta$, foram analisados os modelos
descritos na secédo 3. Estudando as teorias denaaeépersonalidade, as combinacgoes
de aparéncia foram estereotipadas em grupos sofffagsira 4). Quatro dessas
combinagfes foram destacadas e divididas de aamaoos tipos de personalidade
descritas na Tabela 1.

Tabela 1 - Quatro tipos de personalidade atribatdaagentes pedagdgicos

Personalidade Caracteristicas Grupo social associad
1 Reservado, timido, quieto e discreto. Geeks
2 Tranquilo, constante, racional e seguro.  Consenes
3 Tenso, instavel, emocional e inseguro. Emo
4 Afetivo, associavel, falante e alegre. Regueiros

O grupo social intituladoGeeks descreve membros com dificuldades de
integracéo social, timidos e solitarios, encaixaosioportanto, no tipo de personalidade
1. Ao tipo de personalidade 2, foram associadoscaguntos de modelos mais
conservadoresgue ndo fogem dos parametros impostos pela so@edases modelos
representam um individuo constante, sério, etc.r@paysocial rotulado com&mo
corresponde ao tipo de personalidade 3, pois seunsbnos sdo conhecidos por serem
sentimentais, emotivos. Ao tipo de personalidaddodam associados os modelos
referentes ao grupo soci@gueiros por seus membros possuirem caracteristicas como
sociaveis e alegres.

‘:- \
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Figura 4 - Modelos representando grupos sociais

Baseado nos modelos de aparéncia descritosjddiocum sistema de pontuacao
para definir o tipo de personalidade a ser atrihaiol agente. Cada modelo de cabelo ou
roupa possui um valor, e o0 resultado de sua someesponde a um tipo de
personalidade. A aparéncia (cabelo, vestuario) esld@cionada a personalidade,
conforme apresentado na Figura 2. A Tabela 2 apieses valores referentes a cada
tipo de personalidade, sendo SM o resultado da sosanodelos de aparéncia.

Tabela 2: Valores referentes a cada tipo de pelidada
Personalidade 1 Personalidade 2 Personalidade 3 Benalidade 4

SM<6 5<SM<11 10<SM< 16 15 < SM

Tendo como base estes modelos, iniciaram-se #miiafres de valores aos
demais modelos de aparéncia criados. Com o awldBaestudos sobre cores e tragos de
personalidade, consideramos a cor utilizada noselosdestantes como um fator de
pontuagdo, ou seja, modelos iguais, mas com coifeserttes recebem valores
diferentes, de acordo com suas cores. Seguindstodos realizados, as cores foram
associadas a cada tipo de personalidade definidbabala 1. As cores frias estao
relacionadas aos tipos de personalidade 1 e 2ndingo a pontuacao dos modelos que
utilizam essas cores, enquanto as cores quentesspondem com o0s tipos de
personalidade 3 e 4, aumentando a pontuacao deslosaylie apresentam essas cores.

Outro fator de andlise da personalidade € o fupaono aluno determinar para
seu agente. Cada fundo também recebe uma pontgaed® somada aos valores dos
modelos de cabelo e roupa. O valor do fundo seguesana metodologia: cores frias,
valores baixos e cores quentes, valores maiorescofss monocromaticas (preto e
branco) recebem valores nulos.

A personalidade atribuida ao agente ndo se fawaele se esta nao for
percebida pelo aluno. Pensando nisso animac¢de® fmiadas para simular as reacoes
dos agentes a determinados estimulos de acordsummpersonalidade.

No AVA, o Agente Pedagdgico se comporta de acoado a interacdo com o
aluno. Quando o usuario faz uma pergunta rude aot@ag realizada a chamada da
animacao que apresenta a reacao aquela pergumyaa(5).

i ,,—\\

i F e P I 0 | .‘." P
UICHIOICHIOICHIKCHON!
— = >

v 5

Figura 5 - Reacdo do agente de personalidade lapmﬁa pérgunta rude

Apos isso 0 estado do agente ndo volta ao norfelpermanece em seu estado de
perturbagao, surpresa ou braveza, de acordo copessanalidade. O mesmo acontece
quando o aluno realiza uma pergunta em que o agauagogico ndo € capaz de
responder. O estado volta ao normal, neutro, quanguario realiza uma pergunta em
que o0 agente é capaz de ajuda-lo, com uma exprees@imnquilidade e satisfacédo
(Figura 6). Essas mudangas ou permanéncias deogstadrrem para fortalecer as
caracteristicas de antropomorfismos, procurandduatr credibilidade ao agente
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pedagogico.
Animagdo
Pergunta Respondida
Pergunta respondida
1 pon Volta ao estado
Estado Pergunta Rude Estado Sem Resposta Estado Normal
Animagdo pergunta Animagio pergunta
sem resposta sem resposta
Animagdo pergunta rude

Figura 6 - Estados do Agente Pedagodgico

A Figura 7 apresenta uma animacdo com a trocatdécede uma resposta mal sucedida
a um estado de resposta bem sucedida.

Agente Pedagdgico -] Agente Pedagdgico 2

—2 —F

25 ‘ 2y

Desculpe mas ndo posso ajuda-lo com A semiotica estuda a producgédo do

essa duvida. sentido nas diversas linguagens que
possibilitam a comunicacdo.

0O que é semidtica?

Enviar Pergunta | Enviar Pergunta

Figura 7 - Animacao que demonstra a reacdo em juda bem sucedida
Consideracdes Finais

Este artigo apresenta o processo de desenvolvirdeniona ferramenta que permite ao
aluno, usuario de um ambiente virtual de apreneizagcriar seu proprio agente
pedagogico, gerando empatia com 0 mesmo, e congequente, introduzindo um
componente afetivo que pode facilitar o processapdendizagem.

No artigo foi discutida a importancia de um AgeR&dagogico, bem como os
aspectos importantes na criacdo do mesmo, procuitandar o agente credivel, com
caracteristicas antropomorficas, evitando que ansfique frustrado com o mesmo.

A ferramenta projetada e desenvolvida possihkilédorma simples e intuitiva a
criacdo de mais de 3000 combinacdes diferentepai€rcia. A personalidade é outro
ponto a ser destacado, com reacdes diferentes a satcado, 0 agente torna-se
interessante para o aluno, motivando-o a ter umcostinuo do mesmo, permitindo
dessa forma que o agente lhe apoie em seus estudos.

Como trabalhos futuros, podemos indicar a criagg@ooutros modelos de
aparéncia, associados a outros grupos sociaigjraraio aumentar as opcdes de estilo
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do aluno ao criar seu agente; a criacdo de novimsagbes de reacdes do agente,
referentes a outros estimulos recebidos duramtiec¢do com o aluno e a utilizacao de
técnicas de inteligéncia artificial a fim de idéiotr, na base AIML, o tipo de pergunta
feita por este aluno. As perguntas ou comentariodeqn ser do tipo pergunta,

comentario trivial, comentario rude, reclamacadresoutros. Uma validacdo deste
sistema foi detalhada em Boff (2012).
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