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Resumo. Este artigo detalha a modelagem e implementagcdo de um agente de interface socio-
afetivo capaz de interagir com alunos de um ambiente de aprendizagem de algoritmos. O
agente monitora a intera¢cdo com o usudrio e utiliza as informagées coletadas para fazer
recomendagdes personalizadas de contetido. Além disso, o agente é capaz de identificar outros
estudantes conectados no sistema que podem servir como tutores em determinados topicos, e
sugere a interacdo entre estes e alunos com dificuldades. Através destas recomendagoes, o
agente motiva a formagdo de grupos e promove a aprendizagem colaborativa.

Palavras-chaves: Agentes Animados de Interface, Ambientes de Aprendizagem, Sistemas de
recomendagdo, Afetividade, Interacdo Social e Formagdo de Grupos.

KURRUPAKO: A SOCIAL-AFFECTIVE ANIMATED AGENT FOR
LEARNING ENVIRONMENTS

Abstract. This paper describes a social-affective animated agent that is able to interact with
students in a learning environment for algorithms. The agent monitors the interaction with the
user and employs the information collected to make personalized recommendations of contents.
In addition, the agent is capable of identifying other students that may act as tutors in certain
topics, and suggests the interaction between them and the students that are having difficulties in
their studies. Through these recommendations, the agent motivates group formation and
promotes collaborative learning.

Keywords: Interface Agents, Learning Environments, Recommender Systems, Affective, Social
Interaction and Workgroups.

1. Introducao

Ao longo dos anos, varios pesquisadores, tanto da Psicologia quanto da Educacéo, t€m
levantado evidéncias acerca da importincia da socializacdo na construgdo do
conhecimento. Neste grupo podemos incluir Vygostky (1984) e Maturana (1995).
Piaget (1976) também ndo desconheceu a importancia das trocas sociais para o
desenvolvimento cognitivo, apesar de té-la abstraido na grande maioria dos seus estudos
(Costa, 2003). Esse autor aponta o conhecimento humano como sendo essencialmente
coletivo e diz que a vida social constitui um dos fatores essenciais da formagdo e do
crescimento dos conhecimentos pré-cientificos e cientificos (Costa, 2003).

As trocas sociais sdo enfatizadas no processo de constru¢do do conhecimento, mesmo
sabendo-se que a aprendizagem ocorre individualmente. Estas atividades coletivas de
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aprendizagem normalmente sdo divididas em aprendizagem cooperativa ou
colaborativa, existindo diferentes conceitos para estes termos. Na literatura, podem-se
encontrar autores que consideram ambos com o mesmo significado, outros que
diferenciam tais termos. A aprendizagem colaborativa' ocorre como resultado do
compartilhamento do conhecimento entre multiplos participantes. Para tanto, aparece a
tecnologia computacional que apdia e organiza as situacdes, facilitando este processo.
Um processo de aprendizagem nesses moldes, baseado na coletividade, difere-se dos
tradicionais pelo fato de apresentarem ausé€ncia de hierarquia formal, possuirem um
objetivo em comum, respeitarem as diferengas individuais e possibilitarem a liberdade
de expressdo na exposicdo de idéias e questionamentos.

Pelas idéias expostas acima, podemos afirmar que se a socializagdo € importante no
contexto da aprendizagem, também o € em ambientes informatizados que visem a
facilitacdo deste processo, tais como os Sistemas Tutores Inteligentes (STI) e os
Ambientes Inteligentes de Aprendizagem (AIA). Observa-se nos principais meios de
divulgagdo de avangos cientificos, uma crescente utiliza¢do de técnicas de Inteligéncia
Artificial para adequar sistemas computacionais as necessidades individuais dos
usudrios, ou seja, na individualizagdo do processo de aprendizagem.

Baseado nos conceitos j4 apresentados e ressaltando a idéia de que a interagdo social é
fator importante para o desenvolvimento do conhecimento, este trabalho propde um
agente animado socio-afetivo, que a partir do perfil individual e do grupo, recomenda
conteudos de algoritmos e sugere a interagcdo entre os alunos, a fim de que os préprios
alunos assumam o papel de tutores.

O objetivo € tentar amenizar as dificuldades pedagdgicas que possam acontecer com
algum estudante no decorrer de uma sessdo de ensino, através da recomendagdo de
alunos potencialmente capacitados e amigéveis e, a partir dai, proceder a formagdo de
grupo entre o aluno com dificuldades e o “colega tutor”. A medida que esta dindmica
vai se estabelecendo, novos grupos vao se formando. Com o passar do tempo, as
recomendacdes do agente animado se tornam mais adequadas, visto que o perfil do
aluno consultado para gera-las vai sendo atualizado a cada interacio com o sistema.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a se¢do 2 aborda os aspectos tedricos que
influenciaram a modelagem do agente animado proposto, a se¢do 3 apresenta o modelo
para o agente animado e o Ambiente para Aprendizagem de Algoritmos 3A, nosso
estudo de caso. Na secdo 4 sdo apresentadas as consideragdes finais e possibilidades
para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

A drea de agentes de interface é voltada para o desenvolvimento de aplicagdes que
visam aperfeicoar o processo de interacdo entre humanos e computadores através da
utilizagdo de personagens que podem ser animados ou ndo.

Cosmo (Lester, 1997) e Adele (Shaw, 1999) sdo alguns exemplos cldssicos desses
agentes. Cosmo é um agente voltado para area da informética, mais especificamente
para area de redes no roteamento de pacotes no dominio da Internet. Em tempo real, ele
procura demonstrar e aconselhar a melhor forma de enviar pacotes para um determinado
destino. Adele, por sua vez, € um agente com caracteristicas humanas projetado para

' Usamos o conceito de “colaboragao” como o trabalho conjunto das partes envolvidas, ndo envolvendo a
interagdo no trabalho individual de cada um. As contribuigdes individuais n&o séo alteradas por outros
participantes do grupo de trabalho, enquanto que o trabalho cooperativo apresenta a caracteristica de
interacéo e trabalho conjunto nas partes individualmente realizadas.
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trabalhar com os estudantes na area da medicina. Suas fungdes sdo auxiliar na resolucéo
de problemas e disponibilizar material para estudo. Além disso, Adele é capaz de
destacar assuntos importantes, monitorar o aluno e realizar testes de avaliacdo com o
objetivo de verificar o grau de compreensdo do aluno sobre o assunto que estd sendo
estudado.

Outros pesquisadores tém investigado o impacto destes agentes em ambientes de
aprendizagem interativo. André et al. (1999), por exemplo, demonstraram que
estudantes podem considerar o assunto em estudo significativamente menos dificil e a
apresentacdo mais lddica na presenca de um assistente virtual. Neste mesmo
experimento a maior parte dos estudantes afirmou que o assistente os auxiliou a prestar
atencdo a informacdes relevantes. Ja Craig et al. (2002) mostraram efeitos distintos no
aprendizado de alunos submetidos a intera¢cdes com agentes estticos e animados.

Outros pesquisadores focalizam a importincia de aspectos sociais e afetivos nas
experiéncias de aprendizagem dos estudantes em ambientes computacionais interativos.
Elliot et al. (1999) investigaram a importancia da dimensdo afetiva em personagens
virtuais, desenvolvendo estudos sobre agentes pedagdgicos que sdo sensiveis aos
estados emocionais dos estudantes e sdo capazes de utilizar dados aspectos afetivos na
resolucdo de problemas. De Angeli et al. (2001) também apresentaram argumentos que
dao suporte a utilizacdo de personagens virtuais, enfatizando que, através da introducéo
de estimulos sociais, os agentes de interface podem melhorar a comunicagdo entre o
usuario e o computador.

Conati (2002) desenvolveu um modelo probabilistico para monitor as emogdes dos
usudrios e seu entrosamento na interacdo com um jogo educacional que objetiva a
aprendizagem da fatoracdo de numeros. O modelo avalia a afetividade através da
evidéncia das possiveis causas da manifestagdo de emocdo do usudrio e de seus efeitos
(expressdes corporais influenciadas por reacdes emocionais). O modelo probabilistico
desenvolvido é usado na decis@o do agente pedagdgico para gerar intervencdes visando
alcancar o melhor entre a aprendizagem do aluno e seu engajamento durante sua
interagdo com o jogo. O agente pedagdgico do jogo “Prime Climb” foi desenvolvido
com os recursos do Microsoft Agent, assim como o agente proposto neste trabalho
descrito na secdo 3.

A Educagdo € uma 4rea onde os agentes de interface podem ser aplicados como um
recurso interessante para aliviar a carga cognitiva do aluno, tanto em relacdo a
navega¢do na interface, como no acesso do conteido desejado. Neste caso, o agente
atua como um tutor virtual que guia o aluno pelos ambientes interativos, como em
(Shaw, 1999), onde instrutores virtuais guiam os estudantes em histdérias interativas
online.

Na pesquisa realizada por Ball et al. (1997) sdo elencadas as caracteristicas de interfaces
sociaveis, a saber:

= Suporte a interatividade através de perguntas e respostas: Os agentes ndo somente
podem responder quando lhes é perguntado alguma coisa, mas também realizam
perguntas para melhor compreender sua tarefa, descrever seus planos e antecipar
problemas;

= Reconhecimento dos custos de interacdo e atraso: o agente deve modelar a
significancia de suas decisdes e o potencial custo de um possivel erro. Deste modo,
ele s6 buscard uma interacdo como o usudrio quando realmente necessério, ndo o
desconcentrando, nem atrasando uma tarefa a espera de uma resposta caso o usudrio
esteja ausente;
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= Gerenciamento de interrupgdes: o agente deve ser capaz de perceber se o usudrio
estd ativo ou inativo no ambiente para escolher o momento apropriado de realizar a
interrupgdo;

= Reconhecimento dos aspectos sociais e emocionais da interagdo: um agente de
interface deve saber qual o “comportamento adequado” para executar determinada
tarefa. Também deve saber quando dar bom dia ou boa tarde, e conhecer o tipo de
humor a apresentar para melhorar sua interagdo com o usudrio. Sdo estas
caracteristicas que proporcionam boa parte da vivacidade de uma interface.

Normalmente ambientes de aprendizagem sdo sistemas de multiplos usudrios e,
portanto, os agentes devem adaptar-se a forma de estudo de cada um. A préxima secéo
apresenta nosso experimento com o agente de interface Kurrupako em um ambiente
multi-usudrio para aprendizagem de algoritmos.

3. O agente animado sécio-afetivo

O 3A ¢é um ambiente virtual de aprendizagem utilizado simultaneamente por vérios
usudrios, onde o agente proposto € capaz de aprender e se adaptar a cada estudante. Este
agente foi batizado de Kurrupako e possui como uma de suas principais funcionalidades
a capacidade de recomendar contetdos e tutores aos usudrios de forma animada.

3.1 Ambiente de Aprendizagem de Algoritmos — 3A

O ambiente interativo de aprendizagem de algoritmos 3A vem sendo desenvolvido
como forma de apoio a disciplina de algoritmos do Departamento de Informética da
Universidade de Caxias do Sul, uma disciplina basicamente presencial. O principal
objetivo do 3A ¢ tornar as aulas mais dindmicas, aumentando o interesse e participacio
dos alunos e provendo um ambiente onde eles possam resolver dividas na auséncia do
professor. O sistema apresenta aos alunos contetidos regulares da disciplina, propde
exercicios, disponibiliza um mecanismo de interacio sincrona além de uma ferramenta
para teste e execucdo de algoritmos.

O 3A € um sistema desenvolvido para Web utilizando-se da linguagem Java (J2SE?),
que além de ser uma linguagem robusta, prové meios de implementacéo para a Internet
através de recursos da plataforma J2EE (Java Enterprise Edition®). Além disso, utiliza o
Tomcat* como servidor para que esse ambiente possa ser iniciado e acessado a partir de
um navegador. Como banco de dados foi escolhido o MySQLS, por ser um banco leve e
de simples utilizagdo. Basicamente, pode-se dizer que o 3A é constituido por quatro
componentes, descritos nas subsecdes a seguir:

3.1.1 Modulo de Contetido

O Moédulo de Contetdo € responsavel pela organizagdo e armazenamento dos conteidos
e atividades do sistema. E constituido basicamente de uma apostila de algoritmos e de
exercicios cadastrados para cada topico por nivel de dificuldade.

3.1.2 Modulo para Recomendagoes de contetido
O moédulo de recomendagdo de conteddo € utilizado para sugerir um link, um exercicio
ou um material relacionado ao assunto consultado pelo aluno. Um sistema de

2 http://java.sun.com/j2se/index.jsp
8 http://java.sun.com/j2ee/index.jsp
4 http://tomcat.apache.org
5 http://www.mysgl.com
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recomendacdo é empregado para identificar os itens a serem sugeridos a este aluno a
partir da andlise das seqii€ncias de navegacdo executadas pelos estudantes (Reategui,
2005). Para viabilizar este processo, um sistema de monitoramento armazena todas as
interagdes dos alunos, indicando o dia e a hora em que cada secdo sistema é acessada
por cada um. Um sistema de mineragdo de dados vasculha este repositério em busca de
seqiiéncias de acesso freqiientes. Quando encontradas, estas seqiiéncias sdo
armazenadas em descritores de itens (Reategui, 2004). Estes descritores empregam
parametros como fator de confianga (FConf) e fator de suporte (FSup) para indicar a
forca dos relacionamentos entre itens:

e FConf constitui-se na razdo do nimero de usudrios que acessou tanto o item /;
quanto I, pelo nimero de usudrios que acessou apenas o item /;. Note que o acesso
a um item representa aqui a consulta a um texto ou a realizacdo de uma atividade.
FCOI’lf= | ILINnb [ /] I]|

e  FSup constitui-se na razdo do nimero de usudrios que acessou tanto o item /; quanto
I,, sobre o nimero total de usudrios (n).
FSup=1XnYl/n

Através deste método, podemos identificar, por exemplo, que alunos que consultam o
topico “Recursdo” também consultam o tépico “Chamadas de fungdes”, e implementam
alguns exercicios sobre recursio.

3.1.3 Modulo Recomendagdo de tutores

Este mddulo tem como objetivo encontrar alunos que possam auxiliar outros na
resolucdo das tarefas propostas, estimulando a cooperacio e a aprendizagem
colaborativa. A fun¢do de recomendacio de tutores tem como parametros de entrada o
identificador do aluno e o tépico no qual se necessita de ajuda. Os alunos conectados no
sistema sdo identificados e cria-se um escore individualizado para cada um. Este escore
€ baseado nos seguintes aspectos:

. Estado de humor: O humor de uma pessoa pode variar diversas vezes em um
dia, dependendo do conjunto de acdes que esta realiza. Mesmo tendo sucesso na
maior parte de suas atividades, o humor da pessoa pode ser afetado negativamente,
deixando-a com uma espécie de residuo emocional desagraddvel. Aqui, utilizamos o
estado de humor como indicio da capacidade do estudante em ser tutor em
determinado momento, ji4 que um aluno num mau estado de humor pode ter mais
dificuldade em auxiliar seus colegas. Atualmente, o estado de humor nao € inferido
pelo sistema, mas € informado espontaneamente pelo estudante no momento do
login através de uma interface gréfica. A varidvel pode assumir valores no intervalo
[0,1], onde O representa mau humor e 1 representa 6timo humor.

. Performance: Representa o desempenho do aluno nas diversas atividades
desenvolvidas. Um maior nimero de exercicios concluidos e um maior nimero de
acertos denotam uma performance melhor. Utilizamos dois graus de performance
relativos para estimar o desempenho do aluno. O primeiro mede o quanto o aluno
apresentou uma boa performance em seu percurso durante o semestre/ano. O outro
estabelece o quanto o aluno conseguiu aprender sobre o topico especifico no qual
estd sendo solicitada a ajuda. Ambos os graus sdo calculados pela mesma férmula,
uma delas aplicada a todas as leituras e atividades propostas no semestre/ano, e a
outra aplicada as leituras e atividades propostas para o topico em questao.

P1%* Leituras _ concluidas P2* Atividades _ concluidas _ com _ éxito
Performance = +

Leituras _ propostas Atividades _ propostas
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P e P2 sdo pesos que permitem ponderar a importincia de cada fator. Deste modo,
¢ possivel por exemplo atribuir um peso maior para o fator
Atividades_concluidas_com_éxito, ja que o que se busca € verificar o desempenho
do aluno. O grau de performance final é calculado através da média entre os dois
graus relativos.

. Aceitacao: No final de cada sessdo em que um aluno atuou como tutor, uma
nota lhe € atribuida pelo colega que solicitou o auxilio, indicando o qudo proveitosa
foi a interag@o. O grau de Aceitagao é calculado pela média destas notas, indicando
o quanto o aluno € aceito como tutor por seus colegas.

. Médialnteracoes: Refere-se a média total de comunicagdes iniciadas e
respondidas por um aluno, e pode ser calculada pela expressao:

P1*Com _iniciadas P2*Com _ respondidas

Médialnteragoes = —— -
MGeral _com _iniciadas MGeral _ com _ respondidas

onde Com_iniciadas representa o nimero de comunicac¢des iniciadas pelo aluno,
MGeral_com_iniciadas a média geral de comunicac¢des iniciadas pelos alunos,
Com_respondidas é o nimero de comunicacdes respondidas pelo aluno e
MGeral_com_respondidas é a média geral de comunicacdes respondidas pelos
alunos, enquanto P/ e P2 sdo pesos atribuidos para ponderar a importancia de cada
fator.

O escore final do aluno € obtido através de uma férmula simples que calcula o
somatorio de todos os dados considerados para a recomendacio de tutores.

EscoreAluno = P1*Performance + P2*EstadoHumor + P3*Aceitacdo + P4* Médialnteragdes

No caso especifico da recomendagdo de tutores, apenas para efeito de teste e sem a
pretensdo de levantar questionamentos sobre a importancia de cada um destes fatores no
processo de recomendacdo, todos os fatores sdo multiplicados pelo mesmo peso com
valor 1.

3.1.4 O Agente de Interface

O Agente de Interface tem o principal objetivo de apresentar aos usudrios as
recomendacdes de conteido e as sugestdes de alunos tutores geradas pelo sistema.
Kurrupako foi desenvolvido de forma a proporcionar aos estudantes um meio mais
amigavel de interacdo, uma vez que o agente é capaz de tomar iniciativas e executar
determinadas tarefas sem que isso tenha sido solicitado.

Pelo fato de reproduzir animagdes, gestos e representagdes conhecidas, salientando bem
suas caracteristicas sociais, o agente ganha maior aceita¢do e maior grau credibilidade
por parte do usudrio, gerando nele maior confiabilidade. Kurrupako realiza quatro
tarefas bem definidas, ilustradas na Figura 1:

: 4 -
_/// A w x‘“‘*m_ﬁ_
it - T
s e
b / S B2
Guiar Coletar H i R |
Usuario Informacies Conteiido Tutores
l A h
Mecanismo de Sistema de Sisterna de Sistema de

Guia 1 Tutoria

5
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FIGURA 1 - Agente Kurrupako

A recomendacdo de conteido e de alunos tutores € feita através do acesso aos médulos
apropriados, descritos nas se¢des anteriores (3.1.2 e 3.1.3).

J4 o mecanismo de guia do usudrio é capaz de conduzi-lo pelo ambiente, apresentando-
lhe a organizagdo do conteudo, as ferramentas disponiveis, bem como a possibilidade e
a importancia de interacdo com os colegas na realizagdo das atividades. Além disso, o
mecanismo de guia do usudrio utiliza o estado afetivo do aluno (ex. feliz, triste) para
tentar atingi-lo psicologicamente com alguma frase que o faga refletir sobre
determinada situacdo. Estas frases estdo armazenadas numa tabela no banco de dados e
sdo escolhidas de acordo com o estado afetivo do aluno. Desta forma, pretende-se
motivar o aluno e auxilid-lo a ultrapassar barreiras relacionadas a dificuldades
encontradas em determinado assunto, ou mesmo relacionadas ao seu estado afetivo.

O moédulo do agente responsavel pela coleta de informagdes € por sua vez responsavel
pelo monitoramento de todas as agdes do usudrio, fornecendo os subsidios necessarios
para que o agente possa tratar cada aluno de maneira personalizada. Kurrupako foi
implementado a partir dos modelos de Agentes da Microsoft’. Esses agentes sdo
componentes prontos que contém uma série de recursos como: animagdes, expressao
através da fala, expressdes faciais e gestos. O agente Kurrupako teve suas agdes
programadas através de scripts em linguagem VBScript e inseridas em paginas HTML.
Para criar as ag¢Oes do agente foi desenvolvido um mecanismo de geracdo e
interpretacdo dindmica de scripts. Como o A3 foi construido através de pédginas JSP,
que por sua vez geram como saida cédigo HTML, a idéia principal do projeto de
implementa¢do do agente foi utilizar a potencialidade de programacdo em JSP e Java
para gerar scripts dinamicos.

acoesAgente | estadoAfetivo | tipoAcao | fala | movimento
L1 A F Mao esqueca de mim quande precisar de ajuda! | LookUpLeftBlink
P2 A F 0la, que bom vé-lo novamente!!! GetAttention
| [l T E 0 que eu posso fazer para lhe deiar feliz? Thinking
|4 NA 1} Por que vocé ndo conversa com LookLeftReturn
|5 A i Um colega seu poderia lhe ajudar: Uncertain
L_|6 HA R Gostaria de lhe recomendar um exercicio: LoakRightReturn

FIGURA 2 - Tabela de Animacdes

O agente possui um Mddulo de Animagdo que seleciona uma animacgdo apropriada para
a tarefa quer serd executada. Para este médulo foi criada uma tabela no banco de dados
representada na Figura 2. A coluna da tabela representando estadoAfetivo é utilizada
para estabelecer o tipo de fala e de animag@o que mais se enquadra ao estado afetivo do
aluno: A (alegre) ou T (triste). A coluna tipoAcao indica o tipo de tarefa que o agente
pode realizar: F (Guiar), R (Recomendar Contetido), T (Recomendar Tutor), N (Fazer
Nada — til para ndo interromper o usudrio a todo o momento). A coluna fala contém a
frase a ser utilizada pelo agente quando executa determinada tarefa. Por fim, a coluna
movimento armazena o identificador da animacdo a ser executada para a tarefa. A
Figura 3 apresenta o agente Kurrupako recomendando alguns conteidos para o
estudante Rafael durante a interagdo do usuario no ambiente A3.

® http://www.microsoft.com/msagent
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Mapa do Site :: Cadastro ::

3 Rafaeltenho algumas
racomendagiies para vocal
Sugiro estudar. Formato de
algortmos que possuern
estruiura de repetico,
Célculo da durag8io em horas
Logout O camando para ... faca tamuém permite a descricio, dentro de um algoritmo, de umal e minutos de um jogo,
de repeticio. Sua forma geral &

Seiabemvindo@@, | g 2 Comando para ... faca

Rafael Ceron

Apostila
1.ntrodugao para <varidvel de controle> de <valor inicial> ate <valor final> [passo|
<incrementor] faca
<lista de comandos>

£ imp ,
ara '

- MNa estrutura para ... faca, a varidvel de controle € inicializada com e no inicio de cada iteragao,
seu valor & comparado com . Se o valor da variavel for menor ou igual a , a lista de comandos &
executada & apds ser executado o Uimo comando da lista, a variavel de controle é
incrementada. 1sto repete-se até que o valor da variavel de controle seja maior que | quando
entdo & executado O comando imediatamente apds a palavra fimpara. A instrugio passo é
NECEssaria se o incrementa for diferente de 1.

5.3 Exemplo 5.9

FIGURA 3 - Recomendacio de Contetido

Para realizar essa recomendacdo, todos os moddulos da arquitetura proposta foram
acionados: (1) o usudrio foi identificado; (2) seu histérico de leituras e atividades
propostas foi recuperado; (3) uma das agdes do agente foi selecionada, no caso
recomendar contetido; (4) ap6s a selecdo da acdo de recomendacdo de contetido, os
itens relacionados ao assunto consultado pelo aluno foram encontrados pelo sistema de
recomendacdo; (5) a fala do agente Kurrupako foi entdo construida pelo gerador
dindmico de scripts com base nos dados da tabela de controle das acdes do agente e nas
recomendacdes advindas do sistema de recomendacgdo; (6) as animagdes e falas do
agente Kurrupako foram entio acionadas para gerar a visualizacdo apropriada. A Figura
4 mostra outro exemplo de interacdo com o agente Kurrupako em que ele recomenda
um aluno tutor para auxiliar o usudrio na execucao de uma tarefa.
Q-©0-HEK a5 JE3

Enderego [ 4] hetp:/Jiocahost:a0s0] Marcelo, porque vocé nlio |
convarsa com Elisa Boff

Cadastro ::

Mapa do Site ::

Parar Agente | Iniciar Agente

Seja bem vindo(a), Il Algoritmo para preparar um bolo de fubd
Marcelo Seefeld

Ingredientes:
Logout ovos

250 gramas de margarina cremosa
Apostila 2 wicaras (cha) de agicar
Lintrodugido 1 zicara (ché) de farinha de trigo
1.1Eemploil 1 xicara (cha) de fuba
7l l-,EKE"F;;_‘ 2 200 gramas de coco ralado

1 copo de leite
1 colher (sopa) de fermento

31 Exemplo 3.2

FIGURA 4 - Recomendacao de Tutor

4. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um modelo de agente de interface sdcio-afetivo capaz de
interagir com usudrios com o objetivo de motivar a formacgdo de grupo e promover a
aprendizagem colaborativa. Em Greer et al. (1998) os autores também propuseram um
mecanismo de recomendagdo de tutores. No entanto, utilizaram uma abordagem
diferente ja que ndo enfatizaram a dimensao sdcio-afetiva na constru¢cdo do modelo do
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usuario. Além de buscar identificar alunos que melhor possam cumprir a tarefa de
tutores para determinada tarefa, o agente proposto também estd apto a encontrar e
recomendar conteidos adequados para cada estudante.

Atualmente, evidéncias cientificas comecam a apontar que a presenca de um
personagem em uma interface pode aumentar a confianca do usudrio (Rickenberg,
2000) e melhorar a comunicacdo entre homem e mdaquina através da introdugdo de
estimulos sociais (De Angeli, 2001). No entanto, para que tais efeitos de interacdo
possam ocorrer € necessdrio que os personagens tenham papéis e comportamentos
adaptados a comunicagdo com cada usudrio Picard (1997). Em nosso sistema, o agente
Kurrupako ndo apenas memoriza toda a interacdo do usudrio com o ambiente para lhe
fazer recomendacdes personalizadas de conteido, como também identifica outros
alunos que melhor se adaptam a categoria de tutor para determinada tarefa. Ao
considerar caracteristicas socio-afetivas do usudrio para modelar e selecionar suas
acoes, o agente Kurrupako adquire propriedades julgadas fundamentais na producio de
comportamento verossimil (Hayes-Roth 1999).

Os experimentos realizados até entdo mostram a capacidade do assistente em despertar
interesse e capturar a atengdo dos usudrios, servindo como um forte componente
motivador para os alunos. Um de nossos préximos desafios esté relacionado a inferéncia
de estados afetivos do usudrio a partir de dados coletados durante a interagdo. No
momento, estamos utilizando questiondrios e controles de interfaces graficas para
indicar tais estados. Além disso, estamos interessados na utilizacdo de outros modelos
de assistentes com caracteristicas graficas mais ricas na busca de uma melhor
comunicagcdo com o usudrio e na obtencdo de resultados mais expressivos no que diz
respeito a percepcao do usudrio das capacidades e utilidade dos agentes.
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