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Resumo 
 
 
 
A popularização da Internet e o crescimento da educação à distância tornaram 

possível a criação de softwares e cursos à distância, disponíveis na WWW. Atualmente, 
a Inteligência Artificial (IA) vem sendo utilizada para aumentar a capacidade de  
ambientes de educação à distância, diminuindo a desistência pela falta de estímulos 
externos e de interação entre colegas e professores.  

Este trabalho encontra-se inserido no ambiente colaborativo suportado por 
computador, definido no projeto “Uma Proposta de Modelo Computacional de 
Aprendizagem à Distância Baseada na Concepção Sócio-Interacionista de Vygotsky” 
chamado MACES (Multiagent Architecture for an Collaborative Educational System). 
Sua principal proposta, como parte do projeto do grupo, é desenvolver e implementar a 
interface animada do personagem para os agentes pedagógicos animados Colaborativo e 
Mediador que operam no ambiente de aprendizado colaborativo proposto pelo grupo. O 
personagem desenvolvido chama-se PAT (Pedagogical and Affective Tutor). 

A interface do personagem foi desenvolvida em Java, JavaScript e usa o 
Microsoft Agent para a movimentação. O Resin 2.1.6 (semelhante ao Tomcat que 
também foi usado de teste) é o compilador de servlet usado na execução de Java 
Servlet’s e tecnologias jsp – que monta páginas HTML dinamicamente. Esta montagem 
é feita no servidor e enviada para o browser do usuário. 

Para definir a aparência do personagem foram feitas entrevistas com pedagogas, 
psicólogas, psicopedagogas e idéias tiradas de entrevistas informais com profissionais 
que trabalham com desenho industrial, propaganda, cartoon e desenho animado. 

A PAT faz parte da interface do MACES e promove a comunicação entre esse 
ambiente e o usuário. Portanto, acredita-se que a PAT e os recursos da Inteligência 
artificial poderão aumentar a capacidade de ambientes de educação à distância, 
tornando-os mais agradáveis, assim como diminuir a desistência pela falta de estímulos 
externos e de interação com colegas e professores. 

 
 
Palavras-chave: Sistemas Multiagentes, Educação à Distância, Teoria Sócio-
Interacionista, Agente Pedagógico Animado, Personagem Animado. 
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TITLE: “MODELLING AND IMPLEMENTATION OF THE INTERFACE FOR 
PRESENTATION OF BEHAVIOURS OF A PEDAGOGICAL ANIMATED AGENT” 
 
 

Abstract 
 

The widespread of internet and the growth of the distance education make 
possible the development of software and courses available in the Web. Nowadays, the 
Artificial Intelligence (AI) has been used to increase the capabilities of the distance 
education environment minimizing the lack of external incentives and interaction 
between peers and teachers.   

This study is accomplished in the collaborative environment supported by 
computer designed in the “A Proposal of Computational Model of Distance Learning 
based on the Socio Interacionist Approach of Vygotsky", called MACES (Multi-agent 
Architecture for an Collaborative Educational System). The main objective of this study 
is to develop a lifelike pedagogical agent's character for the collaborative and Mediating 
agents called PAT (Pedagogical and Affective Tutor), that operates in a collaborative 
learning environment . 

The character's interface was developed in Java, JavaScript and it uses Microsoft 
Agent for the movement. The Resin 2.1.6 (similar to Tomcat that was also used for 
testing) is the servlet compiler used in Java Servlet's execution and jsp technologies - 
that assembles dynamically the HTML pages in the server and sent to the user's 
browser.   

In order to define the character's appearance, we interviewed educators, 
psychologists, psycho-pedagogues, industrial drawing, marketing designer and 
cartoonists. 

PAT is MACES’s part of the interface and it promotes the communication 
between the user and the environment. Therefore, we believed that PAT and artificial 
Intelligence resources can increase the education environment capabilities and the user’s 
motivation. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Keywords: Multi-Agent Systems, Distance Education, Socio-Interacionist Approach, 
Animated Pedagogical Agent, Animated Character. 
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1 Introdução 
 
Nos últimos anos vem crescendo o uso de técnicas de Inteligência Artificial (IA) 

para o desenvolvimento de ambientes de educação à distância. Esse foi um dos 
propósitos levantados pelo ambiente colaborativo suportado por computador definido 
no projeto “Uma Proposta de Modelo Computacional de Aprendizagem à Distância 
Baseada na Concepção Sócio-Interacionista de Vygotsky” chamado MACES 
(Multiagent Architecture for an Collaborative Educational System) [AND 2000] [AND 
2000] [JAQ 2001] no qual este trabalho, encontra-se inserido. Neste projeto, encontram-
se em andamento duas teses de doutorado (Patrícia A. Jaques, Adja F. de Andrade), 
duas dissertações de mestrado (João L. Jung, já concluída, e Everton W. Bocca), 
juntamente com a colaboração de professores do grupo de Inteligência Artificial do 
Instituto de Informática da UFRGS (Prof. Rafael H. Bordini e Prof.a. Rosa M. Vicari).  

O trabalho que ora se apresenta justifica-se porque, segundo Loyolla [LOY 
2003], a educação à distância passa, atualmente, por um momento crítico na sua 
consolidação como processo alternativo da educação presencial convencional, desafiada 
a apresentar igual ou maior grau de qualidade e de confiabilidade para ser aceita e 
absorvida. Hoje, no país, observa-se uma crescente oferta de cursos à distância, a 
maioria de caráter informal ou livre e apresentando alta volatilidade do alunado, com 
perigosos índices de evasão na faixa de 70% a 90%, determinando o fracasso 
usualmente detectado nesses programas. Muitas desistências se dão pela falta de 
estímulos externos e a necessidade de interagir com a turma, com os colegas, com os 
professores.  

A Educação à Distância Mediada por Computador (EDMC) pode ser baseada 
fortemente na abordagem pedagógica construtivista e aplicada com maior eficiência em 
relação às metodologias presenciais convencionais (ver comparação na Tabela 1.1).  

 
TABELA 1.1 - Principais abordagens pedagógicas 

ABORDAGEM INTERAÇÃO ALUNO-PROFESSOR E 
ALUNO-ALUNO 

ESTIMULA A BUSCA DE 
CONHECIMENTO/INFOR 

MAÇÃO (PESQUISA) 
BEHAVIOURISTA BAIXA NULO 
COGNITIVISTA MÉDIA BAIXO 

CONSTRUTIVISTA ELEVADA ELEVADO 
 
Dessa forma, estimulam-se diversas características de aprendizado atualmente 

exigidas pela educação em geral e particularmente pela moderna educação continuada 
profissional, uma vez que o foco é orientado ao binômio aluno/aprendizado, ao invés do 
binômio convencional professor/ensino. Esta abordagem permite liberar o aluno das 
restrições impostas pelo “conhecimento pronto” (apostilas, p. ex.), estimulando-o a 
buscar, de forma orientada, e com um certo grau de autonomia, o 
conhecimento/informação de que realmente precisa. As conseqüências são diversas e 
positivas, tais como estimular o uso do método de pesquisa, induzir o trabalho em grupo 
e permitir a articulação entre teoria e prática (cuja falta é tão criticada no ensino 
convencional). 

Como se pode ver com maiores detalhes em Bercht [BER 2001], hoje 
encontram-se pesquisas que consideram os fatores motivacionais e emocionais no 
comportamento dos alunos em interação de ensino e aprendizagem. Os trabalhos citados 
por Bercht, também se preocupam com os aspectos afetivos de uma interação, quando 
alunos se encontram em processo de aprendizagem. A idéia é de que agentes podem 
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usar o recurso de multimídia para interagir com o aluno, com sugestões, críticas, 
auxílios, dicas e etc. 

A proposta de desenvolver a autonomia dos alunos na educação à distância, 
recebe hoje, reforço com a aplicação de alguns conceitos das teorias desenvolvidas por 
Vygotsky, Piaget e outros. Elas fundamentam propostas como as de Tutores 
Inteligentes, com perspectivas orientadas ao processo de aprendizagem ou orientada a 
processos cognitivos em uma determinada área do conhecimento. Essas novas 
perspectivas requereram alterações nas arquiteturas dos Sistemas Tutores Inteligentes 
(STI). Muitas das novas propostas situam-se na área da Inteligência Artificial 
Distribuída (IAD) e muitas mudanças são viabilizadas por utilizarem tecnologias de 
Multiagentes (SMA) e hipermídia. Encontram-se aplicações de IAD através de 
modelagem de agentes, de aplicações de estados mentais na elaboração da interação de 
agentes aluno e tutor, que envolvem agentes inteligentes cooperantes e implementados 
através de arquitetura Multiagente, ou adoção de personagens animados e agentes 
pedagógicos, como pode ser melhor visto em [BER 2001], [AND 98], [AND 97], [AND 
98b], [ELL 98], [PAI 98], [LES 97], [LES 98], [LES 98a], [LES 99], [GIR 99], [JOH 
98], [JOH 99], [JOH 2000]. 

A área de Sistemas Multiagentes (SMA) caracteriza-se pela existência de um 
certo número de agentes com certo grau de autonomia (humanos e/ou artificiais), 
heterogêneos e potencialmente independentes, trabalhando juntos para resolverem  um 
problema. Os SMA permitem modelar o comportamento de um conjunto de entidades 
inteligentes e organizadas de acordo com leis do tipo social. Estas entidades, ou agentes, 
dispõem de uma certa autonomia e estão imersos num ambiente com o qual necessitam 
interagir, por isso devem possuir uma representação parcial deste ambiente e meios de 
percepção e comunicação. 

Agentes podem ser considerados como objetos complexos (entidades cognitivas 
ou reativas), podendo ser modelados com ou sem conhecimento. Para [AND 2000] 
[BER 2001] [GIR 99] e para este trabalho interessam os agentes cognitivos modelados 
através do uso de estados mentais como crenças, desejos e intenções. São agentes 
guiados por objetivos, possuem metas, planos e podem executar ações em uma 
sociedade. 

O agente artificial é uma entidade computacional ativa em quem um humano 
delega uma ou várias funções, com as suas próprias capacidades de resolução de 
problemas, e passível de execução individual. O agente tem a percepção do ambiente 
em que está imerso e também de fazer parte de uma comunidade de agentes, com 
diferentes capacidades e objetivos. Num sistema multiagente, todos os agentes estão 
interessados em cooperar na tentativa de obter a melhor solução para um determinado 
problema [XIN 2003]. 

O agente animado é o grande desafio, pois deverá diminuir o impacto de se fazer 
um curso à distância sem professor presente. Ele será o elo de motivação e interação 
entre o estudante e o curso, pois não terá, neste lugar, o professor de sala de aula [ELL 
98] [JOH 2000]. Além disso, o agente animado deve orientar o trabalho do usuário, 
interagir com ele e tentar não atrapalhá-lo com ações não solicitadas nos momentos 
errados. No caso de um agente animado tutor, ele deve “prender” a atenção do usuário 
ao curso, mas não deve chamar a atenção somente para si. 

Além de possuir as propriedades básicas de um agente definidas por [WOO 95], 
um agente animado utiliza recursos de multimídia para oferecer ao usuário um 
comportamento animado e que responda à ação realizada pelo mesmo. Deverá ter 
características humanas como expressões faciais, “entendimento” das emoções 

Patricia
Acho que aqui tambem falta bibliografia (Huns) ou qualquer um dos outros bem conhecidos.
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humanas, deverá usar da “fala” para conversação, podendo se comunicar via texto, som, 
vídeo etc [ELL 98].  

Como o agente e a interface interagem e convivem juntos, eles devem ser 
projetados para que combinem cores, estilos, respostas, facilidades, ou seja, que um ou 
outro façam a interação com o usuário, sempre levando em consideração a interação 
com os outros agentes do ambiente em que estarão inseridos [PIM 2000] [SAN 98b] 
[SAT 98a] [PAR 97] [LIE 2002]. Como o personagem animado faz parte da interface 
do ambiente MACES, segundo Valiati [VAL 2000], uma “boa” interface deve ter um 
feedback visual para refletir o estado interno do sistema. Somente devem estar 
acessíveis, em cada momento, aqueles comandos que podem ser executados pelo 
usuário e não todos os comandos disponíveis no sistema. A interface deve ter a 
capacidade de recuperar a operação anterior ou a ação anteriormente feita pelo usuário, 
ou algo como cancelar, interromper, substituir um comando ou um dado. 

Neste trabalho, propõe-se o desenvolvimento e implementação de um 
personagem animado para um agente pedagógico animado que será empregado para 
dois agentes diferentes: o agente mediador e o agente colaborativo do ambiente 
educacional cooperativo MACES. Estes agentes possuem as seguintes propriedades: 
uma certa autonomia, habilidade social, reatividade, pró-atividade, contínuo, 
comunicativo e adaptabilidade [WOO 95] [GIR 99].  

Portanto, pretende-se, neste trabalho, o desenvolvimento de um personagem 
animado para um agente pedagógico animado que seja autônomo, diminua o impacto do 
curso à distância, motive o estudante, oriente o trabalho do usuário, interaja, prenda a 
atenção do usuário ao curso, sem, contudo, chamar a atenção somente para si, para o 
ambiente de ensino-aprendizagem do projeto “Uma Proposta de Modelo Computacional 
de Aprendizagem à Distância Baseada na Concepção Sócio-Interacionista de Vygotsky” 
chamado MACES (Multi-agent Architecture for an Collaborative Educational System) 
[AND 2000]. Certamente, o resultado final estará longe do ideal, mas será o primeiro 
passo para isso. 

Sendo assim, neste trabalho, no primeiro capítulo apresenta-se a fundamentação 
teórica com a definição de alguns conceitos utilizados pela teoria Sócio-Interacionista 
de Vygotsky. Tal escolha deve-se em função de que o trabalho do projeto baseia-se 
nessa teoria. Caracteriza-se sistemas multiagentes, pois o ambiente MACES, no qual 
esse trabalho se insere, é um sistema multiagentes. Conceitua-se agentes, detendo-se 
mais especificamente em agentes pedagógicos animados, já que o personagem 
apresentado neste trabalho tem esse perfil. Fala-se sobre a arquitetura de agentes e 
apresentam-se algumas propriedades necessárias aos agentes, principalmente agentes 
pedagógicos animados, em função de que o trabalho ora apresentado enquadra-se nessa 
categoria. Comenta-se a respeito de alguns tipos de arquitetura de agentes, além de 
descrever-se o modelo computacional do ambiente. O MACES constitui-se em uma 
sociedade de agentes de colaboração e durante o capítulo estar-se-á preocupado em 
caracterizar o agente mediador, o agente colaborativo, o agente humano e a interação 
entre os agentes. 

No Capítulo 2 fala-se sobre alguns agentes pedagógicos animados que são 
usados em outros ambientes. Os personagens citados são: Adele, Steve, Vincent, 
Cosmo, Herman, PPP Persona.  

O terceiro capítulo da dissertação configura-se a partir do trabalho empírico 
realizado, sendo que o mesmo pode dividir-se em duas partes: 1. entrevistas feitas antes 
de efetivar o trabalho de criação do personagem, quando se apresentam os 
procedimentos utilizados para a realização das entrevistas, roteiro de perguntas e as 
respostas recebidas dos entrevistados; 2. entrevistas feitas durante a efetivação do 
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trabalho de criação do personagem, tendo como ponto de referência um ambiente de 
simulação instalado no computador com “personagens teste”. Refere-se, ainda aos 
resultados obtidos nas entrevistas e as dificuldades encontradas pelo pesquisador na sua 
realização. Culmina-se o mesmo apresentando o personagem animado proposto, assim 
como tabela comparativa entre os agentes pedagógicos animados mostrados no capítulo 
dois com o personagem proposto, a sua arquitetura interna explicitando os componentes 
seleção, montagem e apresentação. Além disso, apresenta-se a base de dados onde são 
armazenados os comportamentos físico e verbal do personagem animado. 

Apresenta-se ainda as conclusões do trabalho com encaminhamento para 
trabalhos futuros, assim como os anexos. 
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2 Fundamentação Teórica 
 

Neste capítulo apresenta-se a teoria sócio-interacionaista de Vygotsky, pois ela 
serve de fundamento para o projeto no qual este trabalho se insere. Sendo assim, 
apresentam-se rapidamente as compreensões que o autor traça sobre aprendizagem, 
conceitos relevantes para a educação à distância. 

Colocam-se, também, considerações a respeito dos sistemas multiagentes, pois o 
ambiente MACES, do qual esse trabalho faz parte, configura-se como um sistema 
multiagentes.  

Ao conceituar-se agentes citam-se algumas propriedades e características que 
lhe são necessárias. Detendo-se em agentes pedagógicos animados em decorrência de 
que o personagem criado, nesta pesquisa, enquadra-se nesse perfil. Acrescentam-se 
ainda, nesse capítulo, comentários a respeito de alguns tipos de arquitetura de agentes. 

Traz-se o modelo computacional do ambiente MACES, pois esse mesmo 
ambiente constitui-se em uma sociedade de agentes de colaboração. Explicita-se durante 
o capítulo o agente mediador e o agente colaborativo, pois o personagem, objeto desta 
pesquisa, faz parte desses agentes. Apresenta-se também o agente humano e a interação 
entre eles. 
 
2.1 Teoria Sócio-Interacionista 

 
O modelo social de aprendizagem implementado no projeto o qual este trabalho 

se insere está baseado na Teoria de Vygotsky.  
Segundo [SAN 2003], os pontos-chave da teoria sócio-interacionista de 

Vygotsky para situações de aprendizagem são: 
⌦ aprender é fortemente condicionado pela interação social; 
⌦ desenvolvimento cognitivo é limitado a um determinado potencial para 

cada intervalo de idade (Zona de Desenvolvimento Proximal); 
⌦ desenvolvimento cognitivo completo requer interação social (Zona de 

Desenvolvimento Proximal); 
Muitos ambientes computacionais de aprendizagem cooperativa aplicam os 

princípios de Vygotsky, como a zona de desenvolvimento proximal, cooperação entre 
pares, o par mais capaz. 

Vygotsky redefiniu as formas de aprendizagem cooperativa apoiada ou não por 
computadores. A discussão sobre redes de computadores, educação e cooperação passa 
necessariamente pelo referido autor. 

Segundo Vygotsky [VYG 84] [VYG 91], as funções psicológicas superiores são 
produto do desenvolvimento cultural, das interações que os sujeitos estabelecem com o 
meio e representam uma ruptura com a história natural do comportamento, do 
desenvolvimento biológico apresentado tanto nos animais (macacos), quanto nas 
crianças. Essa reestruturação ocorre em função dos signos que permitem que ela escolha 
em fundamentando a sua ação sob outras bases.  

Para Vygotsky: 
“Dentre as grandes funções da estrutura psicológica que embasa o 

uso de instrumentos, o primeiro lugar deve ser dado à atenção (...) a 
capacidade ou incapacidade de focalizar a própria atenção é um determinante 
essencial do sucesso ou não de qualquer operação prática (...)” 
(VYGOTSKY. 1984, p.40). 
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Nos adultos, o processo de memorização mediada está tão desenvolvido, a ponto 
de ocorrer mesmo na ausência de auxiliares externos e como se não precisasse mais usar 
os signos, porém ainda estando presentes.  

 
“(...) O desenvolvimento, neste caso, como freqüentemente 

acontece, se dá não em círculos, mas em espiral, passando por um mesmo 
ponto a cada nova revolução  enquanto avança para um nível superior.“ 
(VYGOTSKY, 1984, p. 63). 

 
É através das tecnologias da comunicação que configuram os materiais com que 

o homem realmente constrói a representação externa que mais tarde será interiorizada. 
O pensamento é, nessa perspectiva, a interiorização de processos mediadores 
desenvolvidos por e na cultura. Nesse aspecto, desenvolve importante função para a 
educação a produção de instrumentos psicológicos que tem como finalidade a mediação 
na Zona de desenvolvimento Proximal.  

Desde o primeiro dia de vida da criança, o desenvolvimento e aprendizagem 
estão inter-relacionados.  

 
“O primeiro nível pode ser chamado de nível de desenvolvimento 

real, isto é, o nível de desenvolvimento das funções mentais da criança que se 
estabeleceram como resultado de certos ciclos de desenvolvimento já 
completados (...) geralmente admite-se que só é indicativo da capacidade 
mental das crianças aquilo  que elas conseguem fazer por si mesmas. (...) se a 
criança resolve o problema depois de fornecermos pistas ou mostrarmos 
como o problema pode ser solucionado, ou se o professor inicia a solução e a 
criança a completa, ou, ainda, se ela resolve o problema em colaboração com 
outras crianças -  em resumo, se por pouco a criança não é capaz de resolver 
o problema sozinha(...). 

(...) é o que nós chamamos a zona de desenvolvimento proximal. Ela 
é a distância entre o nível de desenvolvimento real, que se costuma 
determinar através da solução independente de problemas, e o nível de 
desenvolvimento potencial, determinado através da solução de problemas sob 
a orientação de um adulto ou em colaboração com companheiros mais 
capazes”. (VYGOTSKY, 1984, p. 96-97). 

  
Nesse sentido, a zona de desenvolvimento real representa aquelas ações que a 

criança consegue fazer sem o auxílio dos mais instruídos na cultura; são funções que já 
amadureceram. Quando a criança ou adulto ainda estão precisando do auxílio de outros, 
esse estágio mostra que algumas funções ainda estão em processo de amadurecimento, 
ele representaria a zona de desenvolvimento proximal que é a distância entre o que a 
criança consegue fazer sozinha (desenvolvimento real) e a zona de desenvolvimento 
potencial. Segundo Coll [Col 96] uma distinção entre os conceitos de zona de 
desenvolvimento potencial e proximal é: 

 
“O termo “potencial”, empregado na definição, tem conotações de 

caráter individual e interno e parece evitar uma ótica centrada no sujeito 
psicológico e nos processos mentais. O termo “próximo”, utilizado no 
conceito definido, tem conotações de caráter social e externo e parece 
convidar a uma interpretação centrada na atividade social e nos processos de 
instrução”. (COLL, 1996, p.99). 

 
A teoria Vygotskyana  auxilia a compreender que:  

“Uma operação que inicialmente representa uma atividade externa é 
reconstruída e começa a ocorrer internamente”(...). Um processo interpessoal 
é transformado num processo intrapessoal. Todas as funções no 
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desenvolvimento da criança aparecem duas vezes: primeiro, no nível social, 
e, depois, no nível individual; primeiro, entre pessoas (interpsicológica), e, 
depois, no interior da criança (intrapsicológica). Isso se aplica igualmente 
para a atenção voluntária, para a memória lógica e para a formação de 
conceitos. (VYGOTSKY, 1984, p. 64). 

 
As situações educacionais, desenvolvidas segundo a teoria sócio-interacionista, 

utilizam os espaços de trabalho cooperativo e de expressão do grupo. Quando se 
transpõem estas situações para a internet, pode-se utilizar um ambiente de aprendizagem 
cooperativa.  

Pode-se ainda considerar que a teoria sócio-interacionista auxilia em grande 
parte a educação e novas tecnologias, entre elas a internet, por elas serem promotoras de 
desenvolvimento proximal, ou seja, através das novas tecnologias é possível diminuir-se 
a diferença entre o desenvolvimento real e o potencial dos envolvidos abordados na 
teoria sócio-interacionista de Vygotsky. 
 
 
2.2 Sistemas Multiagentes (SMA) 
 

Segundo [JEN 98], a Inteligência Artificial Distribuída (IAD) foi dividida 
historicamente em dois campos principais: Resolução de Problemas Distribuídos (DPS 
– Distributed Problem Solving) e Sistemas Multiagente (MAS - Multi-agente Systems). 

Mais recentemente, o termo “sistemas multiagentes” veio a ter um significado 
mais geral, e é usado para recorrer a todos os tipos de sistemas que se compõem de 
múltiplos componentes autônomos. 

Resolução de Problemas Distribuídos (DPS) considera como um problema 
particular que pode ser resolvido por um número de módulos (nodos) que cooperam, 
dividindo e compartilhando conhecimento para resolução dos problemas. Em um 
sistema DPS puro, todas as estratégias de interação estão incorporadas como uma parte 
integrante do sistema. Um SMA pode ser definido como uma rede de resolvedores de 
problema, que trabalham juntos para solucionar problemas que estão além das 
capacidades individuais (ou conhecimentos individuais) de cada resolvedor de problema 
[JEN 98]. Estes resolvedores de problemas (agentes) são autônomos e podem ser de 
natureza heterogênea. As características de um SMA são, conforme Jennings: 

⌦ cada agente tem informação incompleta, ou capacidade para resolver o 
problema, assim, cada agente tem um ponto de vista limitado; 

⌦ não há nenhum controle de sistema global; 
⌦ dados descentralizados; 
⌦ computação é assíncrona. 
 
Algumas razões para o interesse crescente em SMA incluem: a habilidade para 

prover robustez e eficiência; a habilidade para permitir interoperação de sistemas 
existentes; e a habilidade para resolver problemas em quais dados, perícias, ou controle 
está distribuído. Embora os SMA provêm muitas vantagens potenciais, eles também 
enfrentam muitos desafios difíceis.  

A tecnologia de agentes pode trazer significativo suporte à aprendizagem na 
Web. As características de autonomia, colaboração e aprendizagem podem auxiliar na 
construção de um modelo de aprendiz e auxiliar na interação entre os alunos, 
incentivando o seu desenvolvimento sócio-cognitivo [GIR 99]. 
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2.2.1 Agentes 
 

Segundo Giraffa [GIR 99], o termo “agente” é usado com freqüência na IA, mas 
não há um consenso para o que um agente é ou significa e o classifica como sendo 
desde simples processos de hardware e/ou software até entidades sofisticadas com 
capacidade de realizar tarefas complexas. Mais especificamente, “agente” pode ser 
entendido como uma entidade que exibe alguns aspectos da inteligência humana. Cada 
grupo de pesquisa segue uma determinada linha, apresentando sua definição 
personalizada do termo agente de acordo com seus próprios objetivos, mas todos de 
uma maneira geral definem como uma entidade capaz de executar uma tarefa ou um 
conjunto de tarefas. 

Segundo Jennings [JEN 98], um agente é um sistema de computador, situado em 
algum ambiente que é capaz de uma ação autônoma flexível para atingir seus objetivos 
de projeto.  

Segundo Ferber ([FERB91a] apud [SIC 92]), um agente é uma entidade real ou 
virtual que está imersa em um ambiente onde pode tomar algumas ações: está habilitado 
a perceber e representar parcialmente este ambiente, está habilitado a comunicar com 
agentes de outra ordem, e que possui um comportamento autônomo que é uma 
conseqüência de suas observações, seu conhecimento e suas interações com os outros 
agentes. 

Segundo Wooldridge & Jennings [WOO 95], as propriedades que um sistema 
deve apresentar para que possa ser considerado um agente são: 

⌦ Autonomia: agentes deveriam poder resolver a maioria dos problemas de 
suas tarefas sem a intervenção direta de humanos ou outros agentes, e eles 
deveriam ter um grau de controle em cima de suas próprias ações e seus 
próprios estados internos; 

⌦ Habilidade Social: os agentes deveriam poder interagir, quando eles 
julgarem apropriado, com outros agentes artificiais e humanos para 
resolverem o próprio problema e ajudar outros agentes com as atividades 
deles. Isto requer que os agentes tenham, como um mínimo, uns meios 
pelos quais eles podem comunicar suas exigências a outros, e um 
mecanismo interno para decidir quando as interações sociais são 
apropriadas; 

⌦ Reatividade: agentes deveriam perceber o próprio ambiente (que pode ser 
o mundo físico, um usuário, uma coleção de agentes, a INTERNET, etc.) e 
responder, dentro de uma forma oportuna, às mudanças que acontecem ao 
seu redor; 

⌦ Pró-atividade: agentes não deveriam agir simplesmente em resposta ao seu 
ambiente, eles deveriam poder exibir, oportunamente, um comportamento 
meta-dirigido, o levando a uma iniciativa apropriada. 

 
Além destas condições necessárias, várias outras características desejáveis foram 

propostas por Wooldridge e Jennings, [WOO 95]. Estas incluem: 
⌦ Adaptabilidade: a habilidade de um agente modificar seu comportamento 

com o passar do tempo, com respeito a mudar condições ambientais ou um 
aumento em conhecimento sobre seu problema, resolvendo papel; 

⌦ Mobilidade: a habilidade de um agente mudar seu local físico para 
aumentar seu problema, resolvendo; 

⌦ Veracidade: a suposição que um agente não comunicará falsa informação 
conscientemente.  
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Além destas, Giraffa [GIR 99] acrescenta, ainda, as seguintes propriedades: 
⌦ Temporário ou Contínuo: capacidade de permanecer (através de 

processos continuamente rodando) ou não no ambiente; 
⌦ Comunicativo: troca informações com os outros agentes e com o 

ambiente; 
⌦ Aprendizagem: aprende com as informações vindas do ambiente ou de 

outros agentes; 
⌦ Flexibilidade: aceita a intervenção de outros agentes. 
 
Segundo Sichman et al. [SIC 92], os agentes têm capacidades diferentes para 

resolver os problemas e podem ser classificados em: agentes reativos, muito simples e 
não inteligentes e os agentes cognitivos, inteligentes. 

Segundo Corrêa apud [JUN 2001], os agentes cognitivos são agentes que 
possuem a capacidade de compreender o ambiente onde estão atuando, discriminar e 
identificar objetos e indivíduos, propriedades e relações que ocorrem entre os indivíduos 
num determinado ambiente e possuem meios para manipular, extrair e utilizar a 
informação obtida. 

Principais características dos agentes cognitivos, segundo Alvares & Sichman  
apud [JUN 2001] são: 

⌦ Mantêm uma representação explícita de seu ambiente e dos outros agentes 
da sociedade; 

⌦ Podem manter um histórico das interações e ações passadas; 
⌦ A comunicação entre os agentes é feita de modo direto através do envio e 

recebimento de mensagens; 
⌦ Os agentes raciocinam e decidem sobre quais objetivos devem alcançar, 

que planos seguir e quais ações devem ser executadas num determinado 
momento (mecanismo deliberativo); 

⌦ O modelo de organização é baseado em modelos sociológicos como as 
organizações humanas; 

⌦ Uma sociedade contém tipicamente poucos agentes (dezenas). 
 
Agente reativo é um tipo de agente simples, não inteligente, que não tem 

memória, isto é, não guarda as ações ocorridas no passado e não prevê as ações 
possíveis para o futuro, Alvares & Sichman  apud [JUN 2001]. Possui a capacidade de 
fazer trocas quando o ambiente muda e compreende o comportamento dos outros 
membros, quando existem trocas, pois seu enfoque principal está no comportamento. 
São agentes não deliberativos (seus objetivos não são explícitos), seu comportamento é 
emergente e possuem uma fina granularidade.  

⌦ Principais características dos agentes reativos, segundo Alvares & 
Sichman apud [JUN 2001]: 

⌦ Não há representação explícita de conhecimento - o conhecimento dos 
agentes é implícito e se manifesta através do seu comportamento; 

⌦ Não há representação do ambiente - o seu comportamento baseia-se no 
que é percebido a cada instante do ambiente, mas sem uma representação 
explícita deste; 

⌦ Não há memória das ações - os agentes reativos não mantêm um histórico 
de suas ações, de forma que o resultado de uma ação passada não exerce 
nenhuma influência direta sobre suas ações futuras; 
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⌦ Organização etimológica - a forma de organização dos agentes reativos é 
similar a dos animais, em oposição à organização social baseada em 
sociedades humanas dos sistemas cognitivos; 

⌦ Grande número de membros – têm, em geral, um grande número de 
agentes, da ordem de dezenas, centenas ou mesmo milhares de agentes; 

⌦ Possuem comportamento simples do tipo estímulo-resposta. 
 
Neste trabalho, propõe-se o desenvolvimento e implementação de um 

personagem que será empregado para dois agentes diferentes: o agente mediador e o 
agente colaborativo do ambiente educacional cooperativo MACES. Estes agentes 
possuem as seguintes propriedades: uma certa autonomia, habilidade social, reatividade, 
pró-atividade, contínuo, comunicativo e adaptabilidade [WOO 95] [GIR 99]. 
 
 
 
 
2.2.1.1 Agentes Pedagógicos Animados 
 

Agentes pedagógicos são, segundo Giraffa [GIR 99], aqueles utilizados em 
sistemas que utilizam o paradigma de agentes desenvolvidos para fins educacionais, 
podendo atuar como tutores virtuais, estudantes virtuais, ou ainda companheiros virtuais 
de aprendizagem, tendo como objetivo auxiliar os estudantes no processo de ensino-
aprendizagem.  

Os agentes pedagógicos dividem-se em agentes goal-driven (guiados por 
objetivos) que são os tutores, mentores e assistentes; e agentes utility-driven (guiados 
pela sua utilidade no ambiente) que são os agentes que realizam tarefas auxiliares 
ligadas às atividades pedagógicas, executando tarefas para o estudante ou para o 
professor como, por exemplo, agendamento de encontro de grupos, lembrete de 
atividades a serem entregues (temas, exercícios), podendo atuar, tanto em ambientes de 
rede, como em ambientes Web [GIR 99]. 

Este trabalho propõe o desenvolvimento do personagem animado para o agente 
mediador e o agente colaborativo que são agentes do tipo goal-driven, pois são agentes 
tutores no sistema que têm como objetivo apresentarem o conteúdo pedagógico ao aluno 
e assisti-lo na sua aprendizagem.  

Segundo [JOH 2000], o agente pedagógico animado é o novo paradigma para 
ambientes de ensino, pois estes agentes podem demonstrar tarefas complexas; emprega 
locomoção e gestos para focar a atenção de alunos nos aspectos importantes das tarefas 
e expressa respostas emotivas para a situação de tutorial.  

Eles são a grande promessa para a ampliação da comunicação num tutorial, 
incrementando habilidades no ambiente de ensino, prendendo a atenção e motivando o 
aluno. 

O agente pedagógico animado combina a idéia de agente de interface animada e 
o ambiente de aprendizagem baseado no conhecimento através do uso de Inteligência 
Artificial [LIE 2002]. 

Com estes agentes, o aluno pode aprender e praticar habilidades no mundo 
virtual e o computador pode interagir com os alunos através de iniciativa mista, diálogo 
tutorial no papel de professor ou companheiro aprendiz. Ele pode se comunicar de 
forma verbal e não verbal. O agente pode demonstrar uma ação enquanto fala. Ele pode 
usar a contemplação, afirmação com a cabeça, expressões faciais que podem ser um 
feedback nas declarações dos alunos, sem a necessidade da comunicação verbal e 
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ruptura do raciocínio do aluno durante a realização da tarefa. Todo esse dispositivo não 
verbal são componentes naturais do diálogo humano. 

O agente pedagógico animado apresenta as vantagens de aumentar a 
comunicação entre alunos e computadores, e incrementa a habilidade do computador 
para engajar e motivar o aluno. 

Estes agentes pedagógicos compartilham aspectos em comum com agentes 
sintéticos desenvolvidos por aplicações de entretenimento. Eles devem dar ao usuário a 
impressão de serem naturais e confiáveis. Eles tornam a experiência de ensinar 
(aprender) mais agradável. 

Alguns exemplos de agentes pedagógicos animados, que serão detalhados no 
capítulo 2, são: 

⌦ STEVE (Soar Training Expert for Virtual Environments) e ADELE (Agent 
for distance Learning: Light Editor)  

⌦ Vincent (para sistemas de ensino-aprendizagem baseados na Web) 
⌦ HERMAN THE BUG (inseto que habita o Design-A-Plant) e COSMO 

ajuda na solução de problemas no Internet Protocol Advisor.  
⌦ PPP Persona (guia os alunos através de material na Web) 
Embora alguns agentes pedagógicos animados sejam em 3D, eles podem ser 

usados em ambiente 2D. 
Um agente animado pedagógico, com uma rica e interessante personalidade, 

pode fazer com que o aprender seja mais divertido. O aluno que aproveita a interação 
com o agente pedagógico animado pode ter uma percepção mais positiva da experiência 
global da aprendizagem e pode optar por passar mais tempo no ambiente de ensino. 

Um estudo empírico formal de um agente pedagógico animado foi feito com 
Herman the Bug no ambiente de ensino The Design-A-Plant [LES 2000], resultando três 
observações: 

⌦ BASELINE RESULTS. Alunos interagem com o ambiente de ensino, com o 
agente pedagógico animado, mostrando significante aumento nos pré-
testes em relação aos pós-testes. Surgiram críticas de que o agente 
animado poderia distrair os alunos e, portanto, atrapalhar o aprendizado. 
Disto concluíram que um agente bem desenhado e planejado, num 
ambiente também bem desenhado e planejado, pode criar experiências de 
aprendizado com sucesso. 

⌦ MULTI-LEVEL, MULTI-MODALITY E EFFECTS. O agente pedagógico 
animado que fornece múltiplos níveis de consulta, combinando múltiplas 
modalidades (visuais e verbais) produz grande melhoria na resolução de 
problemas do que agentes menos expressivos. 

⌦ COMPLEXITY BENEFITS. Os benefícios do agente pedagógico animado 
aumentam com a complexidade do problema (solução). Quando os alunos 
se defrontam com problemas mais complexos, os efeitos positivos destes 
agentes, na solução de problemas, são mais nítidos. Isto sugere que estes 
agentes podem ser particularmente eficazes na ajuda ao aluno em solução 
de problemas técnicos, em oposição a um simples problema de 
“brinquedo”. 

 
O estudo do agente Herman no ambiente educacional Design-A-Plant também 

revelou que a maior presença de características naturais no ambiente de ensino 
interativo pode ter uma força efetiva na percepção dos alunos em suas experiências de 
aprendizado. Os agentes, que são mais expressivos, são percebidos como tendo grande 
utilidade. 
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Considera-se que o aluno que optou pela educação à distância necessariamente 
precisa da atenção para manter-se motivado para a atividade, conseguindo desenvolvê-
la sozinho ou sem a interação direta do professor e colegas. Esse argumento faz com 
que o personagem animado seja de fundamental importância, porque a atenção é 
imprescindível para o sucesso de operações práticas realizadas pelos estudantes durante 
os trabalhos propostos na educação à distância.  

Nesse sentido, as cores do personagem não podem ser muito chamativas, pois a 
atenção deve estar voltada prioritariamente sobre a tarefa e não para uma atenção 
secundária. Por isso as cores escolhidas para as vestimentas do personagem proposta 
neste trabalho são discretas, como se pode observar na FIGURA 4.1.1. 

O que foi possível retirar nas entrevistas com as pedagogas (descritas no capítulo 
4) e transferidas para este personagem é: que o personagem animado deveria ser mulher 
de corpo inteiro, olhos castanhos, cabelos compridos, calça jeans e blusa (roupa 
colorida) de idade de aproximadamente 30 (trinta) anos, tamanho proporcional à tela, 
que tem reações (expressões) faciais de alegria, tristeza, apoio, incentivo, espanto, etc. e 
ficará visível o tempo todo, a menos que o aluno o feche; tem posturas de acordo com o 
momento, podendo gesticular, mexer braços, pernas e boca. A comunicação é verbal e 
escrito na forma de balões, simultaneamente. Este personagem estabelece uma relação 
direta do agente com as experiências anteriores relacionadas à escola e às vivências com 
o ambiente escolar. Assim como para as entrevistadas, o personagem poderá representar 
para o aluno que está em interação com o programa, um signo interno que representa os 
colegas, o professor, ausentes naquele momento. Nesse sentido PAT terá que interagir, 
questionando ou facilitando o trabalho de quem está à distância desenvolvendo suas 
atividades.  

A Escola representa na cultura, interação entre professor e alunos, entre alunos, 
entre alunos e professores com o conhecimento, entre outras questões que o agente no 
momento da interação à distância querem também, representar. Portanto, a escolha de 
uma mulher tem a ver com a representação direta do objeto a ser lembrado, professora, 
alguém que estabelece uma interação com seus alunos.  

São as vivências em grupo, experiências anteriores, com os mais experientes na 
cultura, portanto, interpessoais que possibilitam ao aluno ter uma experiência sozinho, 
intrapessoal. É esse o processo que o aluno dos programas à distância deverá ser capaz 
de desenvolver, de tal forma que consiga sozinho desenvolver suas atividades, 
encontrando motivação. A proposta do personagem animado é justamente o servir de 
mediador nesse processo. 

Os altos índices de evasão nos programas de educação à distância demonstram, 
entre outras coisas, que os alunos que estão envolvidos nessas atividades têm 
dificuldade para desenvolver atividades sem a presença dos professores e colegas, 
representando assim a zona de desenvolvimento real do aluno. A zona de 
desenvolvimento potencial estaria relacionada às condições que o sujeito tem de 
desenvolver uma atividade de maneira individual e internamente, sem o auxílio de 
pessoas, objetos etc. O personagem estaria ocupando o lugar de alguém que estaria 
colaborando para diminuir a distância entre a zona de desenvolvimento real e a 
proximal dos alunos em cursos à distância. Portanto, o personagem tem uma função que 
remete os alunos a uma interação. 

A fim de ampliar a zona de desenvolvimento proximal, seria interessante que a 
PAT desafiasse os alunos no desenvolvimento de atividades cada vez mais complexas. 

Colocou-se, na dissertação, alguns agentes pedagógicos existentes para mostrar 
que a contribuição do personagem é diferente dos já existentes. Não se está fazendo 
algo completamente fora do que já existe, porque PAT segue alguns traços desses 
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personagens já existentes. Porém, PAT faz parte de uma plataforma geral, de um 
ambiente educacional que foi desenvolvido para ser independente de conteúdo, 
enquanto os demais ambientes específicos estão voltados para o ensino de um 
determinado conteúdo para com alunos com um determinado grau de escolaridade. 

 
2.2.1.2 Arquiteturas de Agentes 

O que caracteriza um agente são as interações que este realiza com o mundo, 
quais e como são os processos internos que possibilitam a realização destas interações. 
Entende-se arquitetura do agente como sendo a especificação de quais e como são estes 
processos internos.  

Entende-se por interações as ações ou seqüência de ações físicas que os agentes 
autônomos realizam no mundo ou os diálogos que eles mantêm entre si [JUN 2001].  

Segundo Giraffa [GIR 99a], diferentes arquiteturas têm sido propostas com o 
objetivo de caracterizar os agentes, classificadas de acordo com o mecanismo utilizado 
pelo agente para a seleção das ações, em: 

Arquiteturas não-deliberativas: não possuem objetivos explícitos que possam 
ser arbitrados e alterados durante a execução do sistema, o que restringe a autonomia 
dos agentes e suas capacidades de aprender e melhorar os seus desempenhos. Essas 
arquiteturas são construídas a partir de mecanismos de controle simples como conjuntos 
de regras do tipo estímulo-resposta. As decisões de controle são tomadas em tempo real. 
O agente age em um curto espaço de tempo, com base em uma pequena quantidade de 
informação restrita no instante em que recebe ou percebe algum sinal ou estímulo do 
meio ambiente; 

Arquiteturas deliberativas: O agente executa uma ação inteligente quando, 
possuindo um certo objetivo e o conhecimento de que uma certa ação o conduzirá a este 
objetivo, seleciona esta ação. Essas arquiteturas originaram dos sistemas de 
planejamento clássicos, os quais produzem uma seqüência de ações corretas (planos) 
para alcançar determinado objetivo, baseados nas hipóteses de que: a) possuíam um 
completo conhecimento do estado do mundo; b) os efeitos de suas ações são bem 
determinados; e c) o estado do mundo permanece inalterável a menos que uma ação do 
sistema seja realizada.  

Arquiteturas híbridas: a escolha da ação é feita, usando alguma combinação 
entre as técnicas utilizadas nos tipos de arquiteturas não-deliberativas ou deliberativas. 

 
 
2.3 Modelo Computacional do Ambiente MACES 
 

O sistema proposto inicialmente em Andrade et al. [AND 2000] e [AND 2001] 
era formado por quatro classes de agentes artificiais – o agente ZDP, o agente mediador, 
o agente social e o agente semiótico – e os agentes humanos (usuários). O sistema 
sofreu evoluções, e hoje ele é composto por agentes humanos (usuários e tutores) e por 
cinco classes de agentes artificiais: o agente diagnóstico, o agente mediador, o agente 
colaborativo, o agente social e o agente semiótico. 

Os agentes artificiais monitoram e auxiliam os agentes humanos em suas 
atividades colaborativas. No sistema proposto, todos os personagens, usuários e agentes, 
são modelados como agentes sociais, integrados em um ambiente de aprendizagem 
colaborativa. Na figura 2.1, é ilustrada a arquitetura do sistema proposto. 
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FIGURA 2.1 – Sociedade de Agentes de Colaboração no Ambiente de Aprendizagem 
MACES 

 
Os agentes diagnóstico, mediador e colaborativo são responsáveis por monitorar 

e interagir com os usuários e os agentes semiótico e social auxiliam nas atividades 
relacionadas a toda a sociedade (Figura 2.1). Assim, existe um agente diagnóstico e um 
agente mediador para cada usuário, um agente semiótico e um agente social para toda a 
sociedade, e um agente colaborativo para cada grupo de usuários formado com 
características em comum [AND 2000] [AND 2001] [JUN 2001]. 

Os agentes diagnóstico e mediador interagem entre si, mas somente o agente 
diagnóstico interage com o agente social em busca de parceiros para auxiliar um 
determinado usuário em sua aprendizagem. Os agentes mediadores interagem com o 
agente semiótico para obterem os signos e símbolos que serão apresentados aos 
usuários. O  modelo do usuário em termos de aspectos cognitivos (profile cognitivo) é 
atualizado  pelo agente diagnóstico,  enquanto que o modelo do usuário referente aos 
aspectos afetivos (profile afetivo) é atualizado pelos agentes mediador e colaborativo. 

A interação do sistema com o usuário é realizada pelo agente mediador através 
do personagem animado PAT que verifica a ação do usuário, repassando o 
comportamento do mesmo para o agente diagnóstico, que verifica a capacidade de 
aprendizagem do usuário, conforme as informações do modelo do usuário, atualizando 
o modelo (profile cognitivo), se for preciso. O agente diagnóstico verifica que existe 
uma deficiência do aprendizado do usuário, baseado nas informações do modelo do 
usuário e nas habilidades de aprendizado, então, ele envia informações de perfil 
individual (profile individual) para o agente social, de modo que o agente social possa 
identificar outros usuários com afinidades e dificuldades em comum, formando um 
grupo de trabalho. Desse modo, é criado um grupo de colaboração através de um agente 
colaborativo. 

Este grupo de usuários irá se reunir através de uma ferramenta de comunicação 
síncrona para troca de conhecimentos. A interação entre os usuários é mediada pelo 
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agente colaborativo que irá monitorar corrigindo concepções erradas, incentivando a 
participação e sugerindo novos conteúdos. 

Para o sistema representado na Figura 2.1 qualquer participante humano pode 
assumir o papel de tutor ou usuário.  

MACES pode funcionar como um tutor inteligente, onde o agente diagnóstico 
envia uma nova tática de ensino para o agente mediador que solicita ao agente semiótico 
uma busca na base de dados de novos signos e instrumentos, para auxiliar no 
aprendizado cognitivo do usuário. O agente semiótico escolhe os signos que melhor se 
enquadram na solicitação e monta uma página HTML (HyperText Markup Language) 
dinamicamente, repassando ao agente mediador que pode incluir artifícios de 
motivação, exibindo através do personagem PAT, o conteúdo final para o usuário. 

As táticas dos comportamentos afetivos exibidos pelo personagem PAT são 
definidas pelo módulo de raciocínio do agente mediador (tese de Patrícia Jaques). 

As interações envolvidas no modelo são: interação entre agentes artificiais; entre 
agente artificial e agente humano; e entre agentes humanos (usuários e tutores). 

A arquitetura computacional do sistema é a seguinte: 
⌦ o agente semiótico é um agente com características reativas e cognitivas, 

possuindo arquitetura híbrida; 
⌦ o agente diagnóstico e o agente mediador possuem arquitetura deliberativa 

BDI 
⌦ os demais agentes possuem arquitetura deliberativa. 
 
Sendo a arquitetura global do projeto, uma arquitetura híbrida. 
A comunicação entre os agentes ocorre por passagem de mensagem ponto-a-

ponto, menos para o agente social que se comunica com todos os agentes diagnósticos, a 
fim de encontrar usuários com características semelhantes, pode passar a mensagem 
para grupos de agentes (multicast) [AND 2000] [AND 2001] [JUN 2001]. 

A comunicação entre o módulo de raciocínio do agente mediador e o módulo de 
geração de comportamentos do personagem animado, PAT, é feita via métodos. 

 
2.4 Agente Mediador 

 
O agente mediador é a interface entre o sistema e o aprendiz. Ele auxilia no 

processo de internalização do usuário, decorrente do contato com o ambiente social de 
EAD. O agente mediador é também responsável pelo perfil afetivo do usuário. Nesse 
caso, a ação do tutor não considerará apenas o conhecimento e perfil cognitivo do 
usuário, mas também os seus estados afetivos. 

A diferença central entre o agente mediador e o agente diagnóstico é que o 
primeiro realiza todas as tarefas de interface e comunicação com o usuário e é 
responsável pelo perfil afetivo do usuário e as táticas pedagógicas. O segundo é 
responsável pelo processo de aprendizagem, ou seja, a construção do modelo do usuário 
(profile cognitivo) e pela identificação de deficiências na aprendizagem através da 
observação das ações do usuário. 

O agente mediador terá um personagem animado chamado PAT - Pedagogical 
and Affective Tutor, que terá a função de mediar a interação do usuário com o agente 
diagnóstico e deverá acessar e atualizar o modelo do usuário (profile afetivo), 
auxiliando na mudança de comportamentos deste usuário, através de incentivo, 
motivação, percepção e exibição de emoções, a fim de mediar as melhores ações a 
serem executadas para auxiliar no processo de aprendizagem do mesmo.  
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O agente mediador objetiva direcionar a afetividade em uma interação de 
aprendizagem entre estudante e tutor num sistema educacional chamado MACES: um 
ambiente colaborador com uma arquitetura de multi-agente baseado na Aproximação 
Pedagógica Socio-cultural de Vygotsky. Deste modo, o agente pretende melhorar o 
aprendizado do estudante levando em consideração as emoções dele na situação de 
aprendizagem. As emoções do estudante são controladas pelo Agente Mediador do 
sistema que tem um agente animado (PAT) responsável pela interface do ambiente 
educacional com o estudante e por adaptar o sistema às emoções do mesmo. 
 Assim, o agente pega o estado afetivo do estudante pelo comportamento 
observável dele, e aplica táticas de acordo com estes estados. Tem o objetivo de motivar 
e atrair o estudante para aprender e também promover um humor positivo no estudante 
que é mais ideal para a aprendizagem. Acredita-se que o estudante possa experimentar 
um sentimento mais positivo pela exposição do comportamento emocional e mensagens 
de encorajamento enviadas pelo tutor. Escolheu-se representar isto com um agente 
animado que tem uma personalidade e que interage com o estudante por mensagens e 
comportamento emocional. Para interagir de um modo efetivo com o estudante, o 
Agente Mediador tem que interpretar os estados afetivos do estudante corretamente e 
tem que ter um modelo afetivo para armazenar esta informação. [JAQ 2003]. 

Este agente mediador encontra-se em desenvolvimento como tema da tese de 
doutorado de Patrícia Augustin Jaques. 

 
2.5 Agente Colaborativo 

 
Este agente tem por função promover e mediar a interação entre grupos de 

usuários em ferramentas síncronas de comunicação. O agente auxilia os usuários 
durante as interações, incentivando-os quando desmotivados, apresentando novos 
conceitos e corrigindo concepções errôneas. 

Devido a comunicar-se com o usuário e promover e monitorar a interação entre 
usuários (função social), esse agente deve possuir uma interface onde seja possível 
explorar a natureza social do homem. Ele será representado como um personagem 
animado, possuindo identidade e interagindo com o usuário através de linguagem 
natural (reconhecimento de padrões). Uma vez reconhecido determinado padrão, será 
repassado ao agente semiótico para verificar se o mesmo faz parte do conteúdo 
pedagógico do aprendizado. 

Assim como nas interações sociais humanas, o agente colaborativo deve 
perceber e exibir emoções, promovendo o desenvolvimento emocional e afetivo do 
usuário, gerando autoconfiança e um estado de espírito positivo, melhorando a 
aprendizagem. Para isso, é necessário que o modelo do usuário possua características 
emocionais como o modelo definido por Bercht et al. [BER 99]. 

Nesta arquitetura, a partir das mensagens trocadas entre os usuários na 
ferramenta colaborativa, o agente colaborativo extrai parte das mensagens, verificando o 
assunto contido nas mesmas. A partir disso, o agente colaborativo troca mensagens com 
o agente semiótico, a fim de verificar se o conteúdo tratado está correto, verificando o 
estado afetivo do usuário, consultando e atualizando o modelo afetivo do mesmo. Por 
fim, utilizando-se da tática cognitiva sugerida pelo agente diagnóstico, o agente 
colaborativo gera uma ação a ser realizada na ferramenta colaborativa [JUN 2001]. 
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2.6 Agente Humano 
 

Os agentes humanos são agentes que estabelecem relações sociais entre si de 
acordo com as suas características pessoais e personalidade. Deste modo, é importante 
que traços e características de personalidade do usuário estejam contidos no seu modelo, 
conforme Castelfranchi et al. [CAS 97], pois irão afetar diretamente a interação através 
dos papéis que cada usuário irá exercer. Papéis que permitirão determinar relações 
afetivas num grupo de usuários, levando-os a formarem um mesmo grupo de trabalho 
baseado nas afinidades e dificuldades que o grupo tem em comum.  

É necessário o conhecimento da personalidade para entender as ações realizadas 
pelos agentes e as relações entre os agentes durante a interação [JUN 2001]. 
 
 
2.7 Interação entre os Agentes 
 

A interação computacional entre os agentes artificiais visa a contribuir ainda 
mais para a comunicação e a troca entre os agentes humanos. Sendo o modelo proposto 
de aprendizagem colaborativa, um de seus principais objetivos é a interação social.E  
algumas delas são: interação entre agentes artificiais; entre agente artificial e agente 
humano; e interação entre agentes humanos (usuários e tutores). 

O agente diagnóstico está diretamente relacionado com o agente social e com o 
fato de que a interação com este agente pode favorecer o desenvolvimento intelectual do 
usuário a partir da interação com o ambiente. 

Quando observado que o aprendiz não está tendo o nível de aprendizagem 
desejado, o sistema funciona como um tutor inteligente, onde o agente diagnóstico 
notifica o agente mediador que faz a solicitação ao agente semiótico. O agente 
semiótico deve escolher, na base de dados, o signo que melhor se enquadre àquela 
determinada situação e repassá-lo ao agente mediador que deve exibi-lo ao usuário. 
Dessa forma, o agente mediador estará presente dentro do esquema estímulo - elo de 
mediação – resposta. 

Na comunicação entre os agentes humanos, o sistema disponibiliza ferramentas 
(síncronas ou assíncronas) quando a presença física não for possível. Os agentes deste 
sistema não realizam a tarefa de mediar a interação entre os agentes do ambiente, 
através de tarefas de negociação, argumentação ou resolução de conflitos [JUN 2001] 
[AND 2000] [AND 2001]. 

Durante esse capítulo esteve-se preocupado em estabelecer uma relação com o 
ambiente MACES a fim de situar o personagem nesse contexto. Sendo assim, partiu-se 
do geral para se chegar ao específico, o personagem, preocupação deste trabalho. A 
seguir trar-se-á alguns agentes pedagógicos animados existentes.  
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3 Alguns Agentes Pedagógicos Animados 
 
A partir de agora serão mostrados alguns agentes pedagógicos animados que são 

usados em outros ambientes. Os personagens citados são: Adele, Steve, Vincent, 
Cosmo, Herman, PPP Persona. Ao elencá-los, teve-se a preocupação de trazer alguns 
exemplos de agentes pedagógicos animados existentes. 

 
3.1 ADELE (Agent for Distance Education – Light Edition) 

 
A Adele  (http://www.isi.edu/isd/ADE/ade-body.html) é um agente pedagógico animado 

com expressões humanas e projetado para ajudar usuários de Medicina, através de 
resolução de problemas associada à disponibilização de material para estudo   [JAQ 
2000][JAQ 2001a] [BER 2001] [JOH 98] [JOH 99]. 

A Adele foi desenvolvida no Center for Advanced Research in Technology for 
Education (CARTE) http://www.isi.edu/isd/carte - Information Sciences Institute – 
University of Southern California (USC) – USA. 

Em caso de diagnóstico clínico (Figura 3.1), são apresentados materiais aos 
usuários sobre um caso específico e fornecidos vários casos aos quais os usuários 
devem trabalhar. Adele executa funções como: destacar aspectos interessantes do caso; 
monitorar; fornecer feedback ao usuário do que ele pode fazer em um caso; dar 
sugestões para ações ou para um exame (ver Figura 3.2) para verificar o grau de 
compreensão do usuário em relação aos princípios associados ao caso (Figura 3.3). 
 

 
FIGURA 3.1 - Adele instruindo um usuário que responda a um problema depois de um 

exame de urina. 
 

http://www.isi.edu/isd/ADE/ade-body.html
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FIGURA 3.2 - Adele explicando a importância de apalpar o abdômen do paciente. 

 
 

 
FIGURA 3.3 - Adele auxilia num contexto de cuidados críticos. 

 
 

A arquitetura do sistema Adele consiste de três principais componentes: 
interface gráfica de simulação (GUI), máquina de raciocínio (responsável pela 
tomada de decisão) e um agente animado persona (representação gráfica do agente). 
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A GUI pode ser implementada usando qualquer linguagem de autoria e irá se 
comunicar com a máquina de raciocínio através de uma API. O agente persona é um 
applet que pode ser usado separadamente ou incorporado em uma aplicação maior. A 
máquina de raciocínio é responsável pelas tomadas de decisões e monitoramento. Ela 
lê do servidor um plano de tarefa, estado inicial e modelo do usuário, quando o sistema 
é copiado para a máquina cliente. Todas as ações captadas no sistema, resultados dos 
testes e resultados dos diagnósticos, são enviadas para o servidor, onde irão ajudar a 
determinar o nível do usuário bem como auxiliar o agente a lidar com futuros usuários. 
O sistema também é composto por um Servidor Central que permite guardar o 
progresso do usuário e a sincronização no caso de exercícios colaborativos através de 
uma Session Manager que é um componente (cliente) que permite ao sistema rodar em 
modo multi-usuário. 

O personagem animado representado por ADELE é uma médica, possui roupas e 
aparelhos apropriados, usada somente no ensino de casos médicos.  

Adele é um personagem 2-D, representado apenas da cintura para cima e 
encontra-se fixa a uma janela. No caso de diagnóstico clínico, o usuário deve fazer 
algumas simulações de exames médicos. Quando o usuário não sabe como realizar uma 
determinada tarefa, pede auxílio para Adele, que expõe uma explicação oral e por 
escrito em uma janela de texto que aparece na mesma janela do personagem animado. 
Adele não realiza as ações na própria interface gráfica, não demonstra e nem aponta ao 
usuário, apenas faz a narração da ação que ele deve realizar. 

A ADELE utiliza o Microsoft Speech SDK 4.0 para o processamento de voz 
(sintetizador de voz) que é executado somente no Sistema Operacional Windows, 
embora seja implementada em Java.  

ADELE observa as ações do usuário e se comunica usando voz sintetizada e 
dialoga com ele quando deve apresentar algum exercício, ou quando o usuário clica em 
um dos três botões da Interface: 

⌦ How: como realizar a ação sugerida por ADELE; 
⌦ Why: porque realizar esta ação; 
⌦ Hint: qual a próxima ação que deve ser realizada. 
Dessa maneira, ADELE não possui mecanismo de processamento de linguagem 

natural para interpretação de questões colocadas pelo usuário oralmente ou por escrito. 
ADELE possui um conjunto pequeno de expressões faciais. Ela algumas vezes 

pisca os olhos, olha sua planilha ao mostrar uma nova explicação, movimenta os lábios 
quando está falando e fica muito tempo sem realizar alguma ação, quando está 
esperando ação do usuário e permanece muito estática, pois sua representação está fixa 
a uma janela de interface. 
 

 
3.2 STEVE – (Soar Training Expert for Virtual Environment) 

 
Steve (Soar Training Expert for Virtual Environment -  

http://www.isi.edu/isd/VET/vet-body.html ) foi desenvolvido no USC - Behavioral Tecnologies 
Laboratory e é um agente pedagógico autônomo e animado, inserido em um Sistema 
Tutor Inteligente (STI) construído para auxiliar usuários em cursos de treinamento 
navais [JAQ 2000] [JAQ 2001a] [BER 2001] [JOH 2000]. O treinamento acontece em 
um espaço tridimensional (by Lockheed Martin), e interativo em Realidade Virtual. 

Steve é representado por um personagem que possui algumas habilidades, pode 
demonstrar os procedimentos através de gestos e comunicação verbal (Figura 3.4 e 

http://www.isi.edu/isd/VET/vet-body.html
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Figura 3.5), têm como principais funções: acompanhar e monitorar o aprendizado do 
usuário durante a interação com o STI (Figura 3.6). 

 

 
FIGURA 3.4 – Steve mostrando um procedimento. 

 

 
FIGURA 3.5 – Steve descrevendo uma atividade (a power light). 

 
FIGURA 3.6 – Módulo de apoio a atividades em grupo. 

 
A arquitetura do Agente Steve é um ambiente virtual de treinamento onde são 

modeladas as máquinas de turbina a gás e os equipamentos de controle, através de 
elementos gráficos tridimensionais. É formada por uma base de modelos do usuário. O 
agente Steve e o ambiente de interação com o usuário são construídos de forma que em 
cada interação pedagógica entre Steve e o usuário, é aplicado um modelo de tarefas, o 
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qual determina que ações são apropriadas em uma certa situação, como executá-las, e 
qual a justificativa para sua realização. Através desse modelo, cada tarefa do agente é 
descrita em função de suas metas, ações a serem executadas, ordem de execução destas 
ações e efeitos de cada uma delas em relação às demais. Quando Steve demonstra como 
executar uma tarefa, o modelo determina as ações pertinentes à situação atual. Ele, 
então, seleciona uma ação e a executa, enquanto explica o seu propósito. 

O material de instrução do treinamento é adaptado conforme as necessidades dos 
usuários, definidas a partir do modelo deste usuário, sendo formado por estes elementos 
e explicações sobre procedimentos e ações que devem ser executadas pelos usuários. 

A comunicação entre Steve e os usuários é feita em linguagem natural. 
Utilizando linguagem sintetizada, ele reconhece pedidos de ajuda neste formato, sendo 
o processo de síntese e reconhecimento de linguagem realizado por um software 
especial, desenvolvido pelo Entropic Research. Uma comunicação não-verbal também é 
aplicada na interação entre Steve e os usuários, através dos equipamentos de imersão, 
utilizados pelos usuários para navegar no ambiente, tais como luvas e capacetes, que 
capturam as informações necessárias à atividade de monitoramento de Steve. A partir 
das informações resgatadas dos equipamentos de imersão, Steve reconhece o campo de 
visão do usuário, podendo verificar se o usuário está olhando para o lugar certo, no 
mundo virtual, para executar os próximos passos da atividade. Ele pode mover a cabeça 
e olhos para localizar objetos no ambiente, dirigir a atenção para tais objetos, e olhar 
para o usuário enquanto fala ou espera uma ação. Estes movimentos de cabeça dão a 
impressão de que Steve está atento ao ambiente, bem como comprometido com uma 
atividade do usuário.  

O modelo de tarefas é armazenado em uma base de conhecimento, gerenciada 
pelo módulo cognitivo de Steve, sendo o responsável por definir as ações a serem 
executadas e o respectivo modelo de tarefa a ser aplicado. 

Steve também suporta atividades que requerem a colaboração de várias pessoas. 
O modelo de tarefas é estendido para apoiar atividades em grupo. Além de determinar 
as metas e ações a serem executadas, também determina a ordem e os efeitos de cada 
uma delas em relação às demais. Cada modelo de tarefa descreve um conjunto de 
funções. 

O módulo reativo é o responsável por executar as tarefas definidas pelo módulo 
cognitivo, atribuindo um comportamento ao personagem. O módulo de percepção 
processa as informações recebidas dos equipamentos de imersão, sendo que a 
comunicação não-verbal é viabilizada pelo módulo cognitivo. 

Ele insere capacidades pedagógicas ao STI, podendo indicar ao usuário, um 
próximo passo que deve ser realizado e uma justificativa para isso, capacidade essa 
baseada no modelo de tarefas. 
 
 
3.3 VINCENT 

 
Vincent ( http://gaiva.inesc.pt/~alex/wwwroot/vicente/index.html ) é um agente 

pedagógico animado para sistemas de ensino-aprendizagem baseados na Web  [JAQ 
2000] [JAQ 2001a] [PAI 98]. Ele é um agente autônomo e age sem a interferência 
humana ou de outros agentes e não depende do ambiente em que está embutido, 
possuindo características de reusabilidade. 

Vincent foi aplicado em um sistema de treinamento chamado TEMAI, fornecido 
pelo CTC (Technological Shoe-Making Center), utilizado por profissionais empregados 
em diversas fábricas do CTC [PAI 98] e disponibilizado pelo LTC (Local Training 

http://gaiva.inesc.pt/~alex/wwwroot/vicente/index.html
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Center) e oferece o MTSs (Modular Training System) através da WWW. Os MTSs são 
responsáveis pelos serviços de gerenciamento dos cursos de treinamento e de software 
que rodam nos computadores dos usuários (Figura 3.7).  
 

 
FIGURA 3.7 – Vincent e um de seus ambientes. 

 
A arquitetura do TEMAI é formada por: 
⌦ um conjunto de ambientes de aprendizado; 
⌦ uma base de dados com o material usado para as explanações teóricas ou 

construção de exercícios; 
⌦ uma base de dados com os modelos prováveis de usuário; 
⌦ e o agente Vincent que se comunica com os ambientes de aprendizado, 

para acompanhar o usuário e atualizar o seu modelo. 
 
Vincent é um personagem animado que possui um conjunto de comportamentos 

com recursos audiovisuais que correspondem a atitudes emocionais (Figura 3.8 e Figura 
3.9). As atitudes são alteradas de acordo com a interação com o usuário e dependem de 
fatores como o modelo do usuário e seu comportamento.  
 

 
FIGURA 3.8 – Alguns comportamentos de Vincent. 

 

 
FIGURA 3.9 – Vincent em algumas mudanças de comportamentos. 
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Vincent, como agente autônomo, percebe o ambiente de aprendizado e o estado 
do usuário, age sobre ele, e produz inferências sobre estas percepções. A partir disto, 
resolve problemas e determina que ações devem ser tomadas para alcançar os objetivos. 

Então a arquitetura de Vincent reflete: 
⌦ A sua percepção em relação à ação do usuário no ambiente; 
⌦ A sua decisão, baseada na percepção; 
⌦ A sua ação em relação às inferências produzidas. 
 
Para realizar as suas tarefas, Vincent mantém uma base de conhecimento interna 

com os seguintes elementos: 
⌦ modelo e estado do conhecimento do usuário, deduzidos da situação 

corrente e de todas as atividades feitas pelo usuário; 
⌦ conjunto de recursos visuais, (comportamento cognitivo); 
⌦ recursos de áudio, (comportamento reativo). 
 
Vincent também contém módulos que manipulam a interface com o ambiente de 

aprendizagem do usuário, que são o de ação e o de percepção. 
O módulo de percepção que realiza as tarefas de: 
⌦ perceber que o usuário está iniciando a resolução de um exercício; 
⌦ perceber o pedido de ajuda; 
⌦ perceber quando o usuário finaliza a resolução do exercício. 
 
O módulo de ação é o responsável por: 
⌦ enviar requisições e informações ao ambiente de aprendizado; 
⌦ estabelecer a interface animada com o usuário. 
 
O módulo mente é o responsável por: 
⌦ produzir inferências sobre as percepções do ambiente; 
⌦ decidir qual a melhor ação pedagógica a ser realizada. 
 
O módulo corpo é responsável por: 
⌦ executar a ação pedagógica selecionada pelo módulo mente; 
⌦ encarregado de alterar a aparência de Vincent onde são produzidas as 

animações e emitidas as mensagens de áudio. 
 
Vincent possui dois tipos de comportamento dependendo de seus objetivos: 

cognitivo e reativo.   
O comportamento cognitivo, que é gerenciado pelo módulo mente, objetiva 

decidir qual ação pedagógica deve ser escolhida para uma determinada situação, tais 
como: 

⌦ Tarefas pedagógicas; 
⌦ Tarefas de manipulação do conhecimento; 
⌦ Tarefas de diagnóstico, tal como verificar erros produzidos pelo usuário, 

durante o decorrer de um exercício. 
O comportamento reativo, que é gerenciado pelo módulo corpo, é responsável 

pelas atitudes audiovisuais de Vincent. 
 
 
 
 



 36

3.4 COSMO 
 
Desenvolvido pelo Multimedia Laboratory Departament of Computer Science 

North Carolina State University (NSCU) ( IntelliMedia Project – Universidade da 
Carolina do Norte - http://www.csc.ncsu.edu/eos/users/l/lester/www/imedia/index.html  
[JAQ 2000] [JAQ 2001a] [LES 96] [LES 98] [LES 98a] [LES 99] [JOH 2000]), Cosmo 

é um agente que habita um ambiente de aprendizado sobre o roteamento de pacotes no 
domínio da Internet (Figura 3.10), cuja função é demonstrar e aconselhar os usuários 
(Figura 3.11), em tempo real, na melhor maneira de enviar pacotes para um determinado 
destino, através de um mundo virtual de roteadores conectados, funcionando como um 
agente vivo no ambiente (Figura 3.12). 
 

 
FIGURA 3.10 – Cosmo e o ambiente Internet Advisor 

 

 
FIGURA 3.11 – Cosmo auxiliando o usuário. 

http://www.csc.ncsu.edu/eos/users/l/lester/www/imedia/index.html
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FIGURA 3.12 – Cosmo no ambiente Internet Advisor  

 
Cosmo tem a aparência de um robô humanóide, com antenas e um ponto de 

interrogação no corpo, o que é bastante significativo e indica que se trata de uma forma 
de auxílio ao usuário. A cabeça e as mãos grandes, desproporcionais, são os 
responsáveis pela interação com o ambiente, e através das mãos o agente aponta para 
algum componente da interface e também o foco de ação é definido para a direção que o 
agente olha. 

Enquanto os usuários tentam resolver problemas existentes no ambiente, o 
agente animado assiste o usuário nesta tarefa, ocorrendo em diversos momentos e de 
diversas formas. 

O ambiente tem as seguintes características: 
⌦ Um mundo populado por uma magnitude de objetos similares; 
⌦ Um agente (Cosmo) que provém conselhos e explanações e necessita 

referir-se a estes objetos de forma não ambígua; 
⌦ Uma tarefa de resolução de problemas que necessita que usuários tomem 

decisões baseadas nos fatores apresentados no ambiente. 
 
A assistência à tarefa ocorre de diversas formas: 
⌦ Cosmo explica conceitos e dá sugestões, enquanto observa o usuário 

tentando diferentes soluções para o problema; 
⌦ O agente explica conceitos e dá sugestões especificamente sobre um 

assunto ou situação, quando um usuário requer explicitamente este auxílio; 
⌦ O agente questiona o problema e sugere ações, quando um usuário pára 

com a tarefa por um período de tempo; 
⌦ O agente expõe maiores esclarecimentos sobre o ocorrido e sugere outro 

caminho ou ação, quando um usuário comete um erro. 
 
Cosmo interage com um ambiente de aprendizado composto por vários objetos 

que também são expostos para o usuário que interage com ele, arrastando objetos, 
clicando ou apontando para algum componente do ambiente.  

A arquitetura do agente e o componente de interação (interaction manager) 
permitem ao ambiente efetuar ações e se referir a objetos específicos existentes na 
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interface. O componente de interação é composto por um interpretador de ações, que 
detecta as efetuadas pelo usuário e as modificações ocorridas no ambiente. Com base 
nestas ações, o agente planeja sua atividade (com o componente de planejamento de 
atividade) usando os demais componentes da arquitetura como modelo do mundo. Uma 
vez definida a ação, sua especificação é enviada ao componente de interação que cria 
uma representação no ambiente através do gerenciador de apresentação (presentation 
manager). 

 
 

3.5 HERMAN, O INSETO 
 
Herman (  IntelliMedia Project – Universidade da Carolina do Norte - 

http://www.csc.ncsu.edu/eos/users/l/lester/www/imedia/index.html [JAQ 2000] [JAQ 
2001a] [LES 2000] [LES 97]) é um agente pedagógico que habita um ambiente de 
aprendizado baseado em domínios de botânica e fisiologia (Figura 3.13), desenvolvido 
pela mesma organização do COSMO. 
 
 

 
FIGURA 3.13 - Herman 

 
 

http://www.csc.ncsu.edu/eos/users/l/lester/www/imedia/index.html
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FIGURA 3.14 – Herman 2 

 
 
 

 
FIGURA 3.15 – Herman aguardando o usuário realizar alguma ação. 

 
 

Sua função é auxiliar os usuários a resolver problemas como desenvolvimento 
de uma planta ou montagem correta das suas várias partes (Figura 3.14). Dado um 
conjunto de condições ambientais, os usuários podem graficamente montar plantas que 
podem sobreviver em ambientes específicos. 

A planta deve se adaptar às características do ambiente como na figura 3.15. Na 
parte inferior da tela encontram-se diferentes opções para montagem da planta e à 
esquerda se encontra o agente. 

Herman é um inseto falador e ágil que voa sobre a tela e com a função de dirigir-
se aos aspectos e componentes para montagem das plantas. No processo de explanação 
de conteúdos, ele executa várias atividades como caminhar, voar, encolher-se, expandir-
se, deitar (Figura 3.14) e outras. 

A escolha do personagem inseto é significativa e adaptada ao domínio da 
aplicação. As atividades são organizadas por um componente que produz a seqüência de 
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atividades existente na arquitetura do agente; é definido dinamicamente e baseado em 
princípios de competição entre as várias atividades existentes no espaço de atividades. 

Os critérios a serem avaliados para escolher a atividade que será executada pelo 
agente incluem: 

⌦ O histórico de resolução de problemas resolvidos, parcialmente tentados e 
os seus caminhos para solução feitos pelo usuário; 

⌦ O estado atual do ambiente de aprendizado, o problema atual que o 
usuário está tentando resolver, qual subproblema é mais crítico e o tempo 
de espera. 

⌦ O estado atual do agente indica a atual posição no ambiente e sua 
orientação. 

 
O agente pode sugerir algumas ações da seguinte maneira: 
⌦ após períodos de tempo; 
⌦ quando o usuário solicita auxílio; 
⌦ ou quando comete algum erro. 
 
Depois de finalizado todo o processo, o agente parabeniza o usuário. 
 
 

3.6 PPP Persona (Personalized Plan-Based Presenter Persona) 
 
PPP Persona (DFKI – German Research Center for Artificial Intelligence) 

http://www.dfki.uni-sb.de/~jmueller/ppp/persona [AND 98] [AND 97] [AND 98] [LES 
2000]. Ele é um personagem animado que tem a função de guiar o usuário em materiais 
baseados na Web, através de gestos e comentários via fala sintetizada. 

Na figura 3.16, para realizar esta tarefa de apresentação, o sistema cria uma 
janela contendo primeiro um diagrama de circuito. Depois que a janela aparece na tela, 
o PPP Persona assume uma posição para efetuar os gestos necessários. O primeiro passo 
para explicar os gráficos é introduzir os nomes que descrevem os objetos. Enquanto em 
uns gráficos estáticos esta tarefa é normalmente realizada, puxando rótulos de texto 
sobre os gráficos (freqüentemente junto com setas que apontam do rótulo ao objeto), o 
PPP Persona habilita a realização de anotação dinâmica. Na figura 3.16, o agente aponta 
os objetos um depois do outro, verbalmente profere os nomes deles, usando um 
sintetizador de fala. A exibição pode mudar durante uma apresentação para trazer os 
objetos correspondentes para serem mostrados. O sistema mantém uma representação 
de tudo que é gerado na apresentação e separa para poder recorrer a eles. O exemplo 
também demonstra como expressões faciais e movimentos de cabeça ajudam restringir 
o foco visual. O Personagem olha na direção do objeto designado e a atenção do usuário 
é dirigida para este objeto.   

No exemplo, tudo o que é apontado pelo PPP Persona acontece em uma única 
janela. 
 

http://www.dfki.uni-sb.de/~jmueller/ppp/persona
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FIGURA 3.16 – PPP Persona explicando os elementos de um circuito de um modem 

para o usuário. 
 

No exemplo mostrado na figura 3.17, Persona, duas varas para apontar e 
estabelecer uma ligação visual entre um objeto e sua representação. O aparecimento do 
Personagem não se restringe à caricatura. Neste exemplo da figura 3.17, o sistema de 
apresentação se personifica como uma pessoa "real” composto de material de vídeo.   

A comunicação não acontece por fala, para evitar problemas da deficiência da 
corrente tecnologia para a análise de idioma falado. Não obstante, o usuário tem a 
possibilidade de influenciar o curso da apresentação, fazendo escolhas específicas. A 
interação do usuário com o PPP é bastante simplificada. O usuário pode clicar 
diretamente no Persona para obter o cardápio principal do sistema. Deste modo, o 
usuário pode entrar em uma meta nova a ser alcançada pelo sistema, ou interrompe uma 
apresentação mudando parâmetros de geração, como o grau de detalhe, ou  a preferência 
por um certo meio. Porém, o Persona também oferece a possibilidade de guiar o usuário 
por menus. Em vez de apresentar dispositivos de contribuição diferentes (i.e. caixas de 
texto, slides, botões, etc.) em um menu de formsheet-style, o Persona pode requisitar um 
simples valor ou dar uma explicação verbal em cada opção.   

 
FIGURA 3.17 – PPP Persona 2 

 
WebPersona: Agente por Apresentar Informação na WWW. 
Esta aproximação foi aplicada para vários diferentes enredos de aplicação no 

contexto do projeto de AiA. A mais recente aplicação é um agente de viagens 
personalizado que colhe informação relevante de fontes da Web e reestrutura a 
informação em unidades auto-suficientes a ser apresentado pelo agente. A figura 3.18 
ilustra este exemplo. Suponha-se o usuário queira viajar para Frankfurt e está 
começando uma questão para informação de travelling típica (pela interface de menu 
mostrado na figura). Obedecendo ao pedido do usuário, o sistema de AiA adquire 
informação sobre Frankfurt da WWW, seleciona unidades pertinentes e agrupa estas 
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unidades em seções diferentes, como tempo que hospedam, notícias mais recentes e 
assim sucessivamente.   

 

 
FIGURA 3.18 – PPP Persona 3 

 
WebPersona começa a apresentação, informando o usuário sobre a informação 

disponível nas unidades. Isso é, primeiro WebPersona explica o propósito da navegação 
na apresentação, apertando um dos botões, será ativado a exibição de uma apresentação.   

Por exemplo, se o usuário usa o botão de hotel, WebPersona começa 
apresentando ofertas de hotéis. Estas apresentações variarão em conteúdo e forma que 
dependem do que se acha na Web. Em alguns casos, AiA (WebPersona) pode até 
mesmo combinar unidades de informação de fontes diferentes e os combina em um 
único artigo de apresentação. Para exemplo, a entrada de endereço de um hotel é usada 
como contribuição para outra procura na Web para uma exibição no mapa de qual hotel 
pode ser localizado. 

A novidade de WebPersona é que aqueles manuscritos de apresentação e 
estruturas de navegação não são armazenados com antecedência, mas gerados 
automaticamente de documentos e artigos. Para realizar estas tarefas, o Persona usa de 
gestos que expressam emoções (por exemplo, aprovação ou desaprovação), carrega as 
funções de comunicação (por exemplo, adverte, recomenda, olha um objeto e aponta a 
isto), regula a interação entre o Persona e o usuário (por exemplo, estabelecendo contato 
de olho com o usuário durante comunicação) e indica que o Persona está falando. Claro 
que estes gestos também podem sobrepor um ao outro. Por exemplo, para advertir o 
usuário, o Persona ergue seu dedo, olha para o usuário e o adverte.   

Para assegurar que as exibições de Persona sejam "reais" até mesmo em uma 
fase inativa, ele faz atos típicos de humanos como respirar ou bater com um pé.   

Além disso, o Persona pode executar atos para indicar que o sistema ainda está 
ativo, por exemplo, pode tirar de um livro a informação da Web para satisfazer um 
pedido do usuário. Porém, a ordem é não distrair o usuário, deveriam ser só gestos de 
inativo com um impacto visual alto, executado em casos raros. Além disso, deveriam 
ser evitadas repetições monótonas porque elas destroem a credibilidade de um agente. 

A preocupação central desse capítulo esteve relacionada a elencar alguns agentes 
pedagógicos animados existentes, já que o objetivo deste trabalho relaciona-se a criação 
de um personagem animado, que será apresentado no próximo capítulo. 
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4 Trabalho Proposto 
 

Neste capítulo traz-se o trabalho empírico desenvolvido durante o período de 
mestrado. Para tanto, pode-se classificá-lo em duas partes, a primeira delas refere-se a 
entrevistas feitas com psicólogos, psico-pedagogos e pedagogos. Essas entrevistas 
ocorreram antes de efetivar-se o trabalho de criação do personagem, servindo de base 
para a elaboração do perfil do personagem animado. Apresentam-se, ainda, os 
procedimentos utilizados para a realização das entrevistas, o roteiro de perguntas e as 
respostas recebidas dos entrevistados. 

A segunda parte das entrevistas ocorreu durante a efetivação do trabalho de 
criação do personagem e teve-se como ponto de referência um ambiente de simulação 
instalado no computador com “personagens-teste”. Criou-se uma página de simulação 
do personagem e com os “personagens-teste” Claude, Judd e Vrgirl, possibilitou-se aos 
entrevistados visualizarem as possibilidades de movimentos, fala, cor, tamanho, corpo, 
roupas e comportamento. Esses dados obtidos nas entrevistas foram apresentados no 
decorrer do capítulo, assim como as dificuldades encontradas pelo pesquisador na sua 
realização.  

Outros personagens  foram mostrados para os entrevistados no programa MASS,  
software  que permite fazer testes e alterações no comportamento dos personagens. 

Apresenta-se ainda o personagem animado proposto e mais uma tabela 
comparativa entre os agentes pedagógicos animados mostrados no capítulo um com o 
personagem proposto, a fim de mostrar o seu diferencial. Contempla-se, também a 
arquitetura interna do personagem, explicitando os componentes de seleção, montagem 
e apresentação e a base de dados onde são armazenados os seus comportamentos físico 
e verbal. 

 
 
Parte 1  
 
4.1.1 Entrevistas e procedimentos para a realização das entrevistas 

 
4.1.1.1 Procedimento adotado na realização das entrevistas: 
 

1) Aos profissionais que permitiram o registro da entrevista (gravada ou 
escrita) foi adotado o seguinte procedimento: foi explicado o que era o 
projeto MACES (no momento das entrevistas, o projeto não tinha nome) 
e o que pretendia este trabalho e foi apresentado material impresso de 
personagens já existentes (e seus programas específicos), tais como 
ADELE, HERMAN, COSMO, VINCENT e STEVE, que são agentes 
pedagógicos animados existentes, mas não foram desenvolvidos pela 
UFRGS (ver capítulo 3). Foi utilizado material impresso e não uma 
demonstração dos personagens animados acima, devido ao fato de  não 
se  ter um notebook para ser levado até os entrevistados. 

2) Depois foi entregue um formulário e explicadas todas as perguntas, e 
somente após as explicações é que os profissionais entrevistados 
responderam ao formulário, enquanto eram gravadas ou escritas as 
respostas. 

3) Para os profissionais que não permitiram a gravação nem o registro 
escrito da entrevista, foram ouvidas suas respostas e colocadas como 
sugestões no resumo final.  
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Na seção seguinte, apresenta-se o roteiro de perguntas que foram feitas nas 

entrevistas. Roteiro esse elaborado com o auxílio de uma psicóloga. 
 

 
4.1.1.2 Roteiro de perguntas – Entrevista sobre personagem animado 
  

1. Para uma plataforma geral1, o que é mais adequado: um personagem humano ou 
não? Justifique. 

2. E como ele deve ser para ser atraente para adultos e crianças, homens e 
mulheres? 

3. Qual o tamanho que o personagem deve ter? 
4. De corpo inteiro? Justifique. 
5. Deve ter reações faciais? De que tipo? Em que momentos? Justifique. 
6. Quais as cores mais indicadas? Justifique. 
7. Os usuários devem poder escolher as cores a serem usadas no personagem? 

Justifique. 
8. Em que essas mudanças nas cores  influenciariam no aprendizado? Justifique. 
9. O personagem deve ser fixo ou deve se mover por toda a tela? Justifique 
10. Deve-se deixar o usuário mudar mais alguma coisa no personagem além das 

cores? O quê? Por quê? 
11. Qual postura o personagem deve ter e em que momentos? Quais gestos? Que 

tipo de movimentação? Descontraído? Formal? Justifique. 
12. Ele vai falar ou não e que tipo de voz? Deve se comunicar por texto, fala ou 

ambos? Justifique. 
13. E a comunicação por texto deve ser por balões, numa caixa, por Chat? Todos 

juntos? 
14. Quais as estratégias para utilizar os estados afetivos em termos de esforço, 

confiança e persistência? Justificar a reação do personagem. 
15. Quais reações emocionais que vão fazer melhorar o rendimento do usuário e que 

devem ser levadas em consideração? 
16. Quais as reações que não podem faltar no personagem? 

Exemplo: - o usuário não realiza o exercício, o que o personagem deve fazer? 
      - o usuário erra muito os exercícios, 
      - o usuário não consegue realizar os exercícios 
      - fica muito tempo numa mesma tela ou num mesmo exercício. 
      - etc... 

17. O personagem deve estimular a mudança do estado de espírito do usuário, qual a 
melhor forma de fazer isso? Justifique. 

18. Como deve ser a roupa do personagem? O rosto? Cabelo, braço, faces, 
linguagem, olhos, óculos, etc... 

  
 
Na próxima seção estão as respostas das entrevistas que foram gravadas ou 

registradas na forma escrita. As respostas não estão numeradas conforme as perguntas 
porque foram respostas que, em muitas vezes, abrangiam várias perguntas. 

 
 

                                                       
1 Plataforma geral aqui significa que não é um ambiente específico, ou seja, não é um ambiente 

direcionado para uma área apenas. 
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4.1.1.3 Respostas das entrevistas 
 

⌦ Respostas da entrevista com P (Psicóloga e Psico-pedagoga) 
 

Um bonequinho, desenho, porque trabalha bem com criança ou adulto. 
Deve ter corpo inteiro porque dá uma noção do todo, como uma pessoa, sendo 

mais próximo da realidade. 
Deveria ser colorido porque é mais estimulante, mas não cores muito apagadas 

como cinza e preto que não dá vida e nem vermelho ou cores muito “cheguei”, mas, 
sim, um meio termo, como uma pessoa normal se vestiria com cores alegres como azul, 
amarelo, rosa. Se for possível, ter um modelo pronto, mas com algumas alterações que o 
aluno pudesse escolher, duas cores de camisa, por exemplo, porque fica uma “coisa” 
bem familiar para quem estiver mexendo. 

O personagem poderia dar a opção para o aluno escolher: se ele prefere um 
personagem masculino ou um feminino. 

O personagem deve se mexer, gesticular, mexer a boca, os braços; tamanho 
pequeno, mas proporcional à tela e se mover nela. 

O personagem deveria expressar emoções, mas não muito invasivo, responder 
falando e escrevendo. 

Usar um personagem mesclado, não muito certinho e nem muito atirado, não um 
personagem modelo, perfeccionista. 

O personagem poderia ter a opção de, no início, o aluno escolher se quer que ele 
fale e escreva ou só fale ou só escreva. 

Usar o balãozinho para ele se comunicar, quando falar com texto. 
O personagem deve se fazer como um professor presente, mas cuidando para 

não ser aquele professor chato. Quando o aluno está fazendo certo, o personagem 
deveria aparecer dando parabéns, ou seja, mensagens de incentivo, mas não demais para 
não interferir e, no caso de chamar a atenção para o erro, não ser destrutivo na forma de 
abordagem. O personagem deve estar presente o tempo todo, quando acertam, quando 
erram, durante o processo inteiro. 

A face do personagem deve mudar, mas não com faces paradas do tipo alegre ou  
triste, deve ir mudando, mas de forma sutil e não de forma brusca e agressiva como os 
desenhos de bonecos nas empresas do tipo: hoje estou feliz. Deve falar usando as mãos, 
os pés, o corpo e deve se mexer conforme o que estiver falando, como uma pessoa faz. 
 
 
 

⌦ Respostas da entrevista com H (psicóloga) 
 

Bicho ou gente: de corpo inteiro devido ao referencial, deve ser o mais 
aproximado do real para ter maior referência do real. 

Opção de escolher se homem ou mulher para o usuário, devido à identificação 
com a autoridade e mando para não bloquear o aprendizado.  Exemplo: detesto gato e 
não aprendo com gato. O usuário deveria escolher qual o personagem dentro de um 
leque conforme sua identificação. 

Se mexer ou não na tela? Deve ter circulação na tela para não ser esquecido, 
deve ter vida própria, não deixar que o usuário escolha que ele fique parado, e não se 
movimentar tanto e tirar a concentração do usuário. 

Dentro da tela, mas não muito grande para não chamar mais atenção do que o 
exercício. Num processo de erro, ele fica mais vulnerável a se distrair. 
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Reforço: pode ser negativo. Tirar uma coisa que está ruim. Num exercício que 
errei muito, o personagem entra em ação retirando o bloqueio (um dado negativo) e 
faça-me dar conta que aquilo me fazia errar. Não vai punir, mas ajudar. O reforço 
positivo pode deixar com muita auto-estima e se pode errar mais, por confiar demais. 
     Mostrar subjetivamente. Como exemplo: na terceira vez, que está na hora de 
tomar uma atitude. No caso de desistir antes de chegar na terceira vez do erro, o usuário 
fecha o programa, porque não teve paciência. Na próxima vez que ele ligar e entrar no 
programa, o personagem deve mostrar aquilo que esteve atrapalhando, e deixar que  o 
usuário acerte desta vez, se dando conta do que ele tinha errado. 

Quanto à cor: abrir algumas opções, utilizando cores de estímulo e energia, 
como por exemplo: amarelo, laranja, etc, para não ter a oportunidade de colocar cores 
deprimentes. 

O personagem deve ter reações de corpo inteiro, como colocar objetos externos 
para dizer que está bem ou dizer que gostou do que ele está fazendo. Juntar ao 
personagem objetos como coração, nuvem etc. 

A troca com o personagem deve ser agradável, por isso deve ter humor. 
Exemplo: Em vez de dizer tu és burro porque errou pela terceira vez, colocar uma 
nuvenzinha preta na cabeça do personagem para dizer isto, e usar a voz para ter sons a 
fim de chamar a atenção, por exemplo, ou usar as duas ao mesmo tempo. 

Usar mais a escrita devido ao sentido visual. 
A ADELE de corpo inteiro seria o melhor personagem, porque um personagem 

mais infantil seria melhor. As crianças identificam-se e o adulto já passou por isso (um 
personagem com postura infantil). 

Pode ter algumas reações do tipo: o personagem quer fazer o usuário parar de 
fazer o exercício, e o personagem aparece comendo uma maçã, de costas para o usuário 
ou vai deitar para dormir, no sentido de que está na hora de dar uma parada (reforço 
negativo com conseqüência positiva). 
 
 
 

⌦ Respostas da entrevista com G (Pedagoga – Mestrado em Educação) 
 

Um personagem humano de corpo inteiro, por ser mais próximo da realidade. 
Deve ter corpo inteiro e ser homem, porque dá uma noção do todo, como uma 

pessoa, sendo mais próximo da realidade e de tamanho proporcional na tela. 
Expressões faciais de alegria, tristeza, incentivo, apoio, espanto, admiração. 
O personagem poderia dar a opção para o aluno de escolher a cor, mas no início 

do programa, uma vez escolhido, não mudar mais; mas dependendo da temática que 
está usando, seria um tipo de configuração no personagem. A mudança durante fará 
com que o aluno se disperse. Cores: azul, amarelo, verde e cores mais sóbrias, 
dependendo da aplicação do dia. 

O personagem deve se mexer, gesticular, mexer a boca, os braços; tamanho 
pequeno, mas proporcional à tela e se mover por ela, com posturas diferentes em 
momentos diferentes, mas de forma descontraída para não tornar monótono o 
personagem. 

O personagem deveria expressar emoções, mas de acordo com o momento.O 
personagem entra em ação com a postura adequada ao momento do acontecimento. 

O personagem poderia somente escrever na hora de falar com o aluno, para não 
tirar o espaço do programa e escrever num quadro negro atrás dele. 
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Ele não deve falar.O personagem deve aparecer o tempo todo e interagir com o 
aluno. 

As reações do personagem, as estratégias para mudar o quadro afetivo, entrando 
para dar dicas na terceira vez, por exemplo, na quarta vez faz uma cara feia e na quinta 
vez ele já deve dar a resposta. Se ele está acertando todos os exercícios, o personagem 
deve interagir esporadicamente. 

Reações que não podem faltar: alegria, tristeza e euforia. Seria de alegria, calma, 
dançar, pular, demonstrando as emoções, fazer careta, reações de humor, com 
manifestações na tristeza do tipo, sentar e abaixar a cabeça, ficar de costas, tapar o 
rosto, ficar cabisbaixo. Com essas reações o aluno irá refletir, porque não está indo bem 
nos exercícios. 

Deve estimular as reações que são boas e mantê-las como estão, mas de forma 
escrita somente para não dispersar a atenção do aluno. 

Roupa normal, mas descontraído, roupa do dia-a-dia, sem óculos, algo como 
olho verde, pele clara e cabelo escuro. 

Deve ter uma linguagem adequada a cada momento, em um certo momento fala 
com humor, outro, ser mais sério, etc... 
 
 
 
 

⌦ Respostas da entrevista com M (pedagoga) 
 

Um personagem não necessariamente humano, mas divertido e fora do comum, 
não convencional; de corpo inteiro por ser mais próximo da realidade, por exemplo: um 
lápis. 

Deve ter corpo inteiro porque dá uma noção do todo, como uma pessoa, sendo 
mais próximo da realidade e de tamanho proporcional à tela. 

Expressões faciais de aprovação, reprovação, de incentivo, questionamento...um 
personagem com interrogações, para que a pessoa possa repensar nos itens de 
reprovação, sem colocar que está errado em definitivo. Incentivar nos momentos de 
acerto. 

As mudanças de cores e outros itens no personagem poderiam ser feitas no início 
e depois ficarem fixas. Torna o ambiente mais atrativo e à vontade. Fica personalizado 
ajudando para o aprendizado. 

O personagem deveria aparecer na tela, fazer uma intervenção e desaparecer 
novamente. Deve aparecer em todos os lugares da tela e não em um lugar fixo. 

As posturas do personagem deveriam ser descontraídas, mesmo nos 
questionamentos. Deve mudar as posturas conforme o momento que está acontecendo 
no programa e com o aluno. 

O personagem não deveria ser tão formal. Deveria ter uma opção para o aluno 
escolher se quer que o personagem fale, escreva ou fale e escreva (na forma de balão) 
porque ficaria mais democrático. O professor na aula fala e escreve, não dá opção, então 
o programa poderia dar essa opção para o aluno, já que alguns aprendem melhor 
ouvindo e outros vendo. 
 A voz deveria ser nem de adulto nem de criança, mas pode ser masculina ou 
feminina. 
 As estratégias de ajuda deveriam ser assim: o personagem não deve dar a 
resposta de imediato, deve dar uma dica. O personagem deveria ter a capacidade de 
manter um diálogo, dar uma resposta não pronta, ele deve visualizar onde está o erro e 
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dar uma dica. Após algumas tentativas, ele deve dar a resposta certa. Deve aparecer com 
uma postura de questionamento (não de reprovação) até uma certa altura, depois quando 
acertar deve ter uma postura positiva, de incentivo. 
 Deve ter emoções de alegria, humor, deve fazer caretas, zangado, triste, cômico. 
Pode ter vários tipos de reação, mas sempre com humor.  
 A próxima seção refere-se a novas entrevistas feitas durante a fase de construção 
do personagem. Nesta fase, foi mostrada uma simulação de comportamento no 
computador dos personagens citados e não foi utilizado material impresso. 

 
Parte 2 

 
4.1.1.4 Entrevistas feitas durante a fase de construção do personagem 

 
Para a realização destas entrevistas, foi instalado em um computador, o 

programa MASS 2.12, e uma simulação do ambiente MACES (a mesma simulação que 
foi utilizada na defesa da dissertação, pois o MACES ainda não estava concluído). 
Utilizando, durante a entrevista, na simulação do ambiente, os personagens teste: Vrgirl, 
Claude e Judd.. Depois de responderem ao questionário com os três personagens 
citados, foram mostrados outros personagens (citados abaixo) no programa MASS e 
dada a liberdade de mudarem suas respostas, depois de verem esses novos personagens. 

Durante a construção do personagem baseado nas entrevistas feitas 
anteriormente, foram feitas outras entrevistas com três psico-pedagogas, três pedagogas 
e um psicólogo, utilizando como personagens-teste Vrgirl, Claude e Judd. O 
questionário foi produzido com auxílio de uma psicóloga (Ver ANEXO 3). Depois de 
responderem ao questionário com os três personagens citados, foram mostrados outros 
personagens e dada a liberdade de mudarem suas respostas. Os outros personagens 
mostrados foram: AL, ANGEL, BABE, BENOIT, BLANCHE, CATHIE, CHARLIE, 
CYBER, DEBBIE, E-MAN, E-WOMAN, GENIE, ISABELLA, JAMES, MERLIN e 
OZZAR (Anexo 4).  

A tabela abaixo (Tabela 4.1) mostra os resultados dos sete entrevistados: 
 
 
 

                                                       
2 MASS 2.1 (Microsoft Agent Scripting Software) é um programa que permite alterar e criar 

configurações em personagens novos ou já existentes, simulando situações de movimento e fala como se 
fosse no ambiente em que o personagem estaria inserido. 
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TABELA 4.1 – Tabela dos resultados das entrevistas 
 

 
Característica do personagem 

Muito 
Insatis 
Fatório 

Insatis
fatório

Regular Satisfa 
tório 

Muito 
Satisfa 
tório 

 
1-Apresentação do Personagem      
       I.Realista   2 4 1 
      II. Dá uma noção do todo   1 5  
     III.Roupas  3 1 1 1 
     IV.Cor  2  4 1 
2-Gênero      
       I.Mulher   3 2 1 
      II.Homem   3 2 2 
3-Expressão Facial e Comunicação      
       I.Expressão e Comunicação (no 
sentido de reagir às ações do aluno) 

   5 2 

      II.Expressão das emoções positivas e 
negativas 

  1 6  

     III.Adequação das emoções   2 4 1 
     IV.Postura no momento de interferir   3 2 1 
     V. As mudanças de postura e face    5 2 
4-Comportamento do Personagem na 
tela 

     

     I.Tempo de Permanência na tela    5 2 
    II.Dinamismo:Movimentos e gestos na 
tela 

  1 5 1 

   III.Forma de interagir com o aluno   1 5 1 
   IV.Grau de interferência do 
Personagem 

  2 5  

 
Com base nestas informações e nas entrevistas anteriores, foi desenvolvido 

juntamente com um designer gráfico e ilustrador, o personagem PAT tal como está 
sendo apresentado neste trabalho. Também foram retiradas algumas idéias do livro de 
Eisner [EIS 85]. Foram mantidos vários contatos e mostrado todo o material coletado 
(inclusive todos os personagens citados acima) para o designer que também deu sua 
sugestão para o enquadramento do personagem às informações coletadas das 
entrevistas. 

A próxima seção trata das dificuldades encontradas na realização das entrevistas. 
 
 

4.1.2 Dificuldades encontradas para a realização das entrevistas 
 
 Durante o desenvolvimento da pesquisa, especialmente nas entrevistas, 
encontraram-se dificuldades para entrar em contato com pessoas que se dispusessem a 
aceitar serem entrevistadas. Nesse contexto, duas psico-pedagogas aceitaram em 
participar depois da explicação de que se tratava de um trabalho de mestrado, que estava 
sendo realizado pelo GIA-UFRGS, que existiam duas doutorandas, dois mestrandos e a 
participação do Prof Rafael e da Profa Rosa (casualmente, existia no consultório delas, 
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uma revista com entrevista da Profa Rosa sobre Inteligência Artificial). As duas 
profissionais disseram que precisavam consultar seus livros e não conseguiram mais 
tempo para retornar à entrevista. Depois de várias tentativas, desistiu-se. 
 Um psicólogo educacional pediu para ser enviado um documento formal da 
UFRGS para ele, antes da entrevista, e a qual não se poderia gravar e, para se publicar 
qualquer linha sobre a entrevista, ter-se-ia de lhe pedir permissão por escrito. Apesar 
dizer que se conseguiria o documento oficial, este profissional marcou e desmarcou a 
entrevista várias vezes, até que se desistiu devido aos inúmeros empecilhos colocados 
por esse profissional. 
 Uma pedagoga com mestrado em psicologia, após a explicação de como era todo 
o trabalho, esquivou-se da entrevista por inúmeras vezes. Algumas vezes até mesmo 
com data, horário e local confirmado, quando chegava para a entrevista, tinha uma 
desculpa para não participar. 
 Além desses quatro profissionais, supracitados, mais outros seis foram 
procurados para a entrevista, mas os mesmos também não aceitaram serem 
entrevistados. 

Ainda, procurou-se dois designers para uma conversa informal, sem roteiro de 
perguntas e sem gravação. Foram mostrados os personagens ADELE, COSMO, 
HERMAN, VINCENT e STEVE, fazendo-se comentários e ouvindo suas opiniões 
sobre como deveria ser um personagem para um software de um curso à distância, um 
deles disse que gostaria que fosse um objeto como o clipes do Word, e o outro que 
deveria ser um personagem como os de histórias em quadrinhos. 
 Tentou-se entrevistar uma profissional da comunicação que trabalhava na área 
de propaganda, mas devido às inúmeras remarcações da entrevista, teve-se que desistir, 
pois o prazo no cronograma não podia mais ser prorrogado. 
 Nesse contexto, conseguiu-se encontrar cinco profissionais para as entrevistas 
que não permitiram a gravação, nem registrar-se por escrito sua respostas. Além disso, 
encontrou-se profissionais que permitiram que as entrevistas fossem gravadas (ver item 
4.1.1). Essas foram transcritas para o papel. 
 Em síntese, somente um profissional entrevistado era homem, os demais 
entrevistados foram mulheres. Todos pediram para não serem identificados e assim 
procedeu-se no momento de colocar suas opiniões no trabalho final, também sendo esse 
mais um motivo pelo qual fez-se um resumo das entrevistas. 
 
 
4.1.3 O Personagem animado proposto neste trabalho 
 

O personagem animado faz parte do agente mediador e colaborativo do 
MACES, ele é a interface animada que faz a interação do usuário com o software 
educacional no browser.  

O agente mediador age da seguinte maneira: de acordo com o comportamento do 
usuário com o ambiente, o softwear observa o estado afetivo do estudante e aplica 
táticas que vem ao encontro do seu estado afetivo. Sendo assim promove ações que 
apontam para adequar o sistema para o estado afetivo do estudante. Estas táticas afetivas 
podem ser (1) táticas pedagógicas para motivar e encorajar o estudante ou (2) 
comportamento emocional para promover o humor positivo do estudante, mais 
adequado para a aprendizagem. Para interagir de um modo afetivo com o estudante, o 
agente mediador tem que interpretar os estados afetivos do estudante corretamente e tem 
que ter um modelo afetivo para armazenar esta informação afetiva. 
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Representar isto com um caráter animado (que tem uma personalidade) e que 
interage com o estudante por falas, necessitou de um personagem animado e que foi  
chamado de PAT (Pedagogical and Affective Tutor).   

Para a modelagem e implementação do personagem animado que compõe o 
agente proposto, foram retiradas das entrevistas as seguintes informações como 
características que um agente tutor deve possuir: 

⌦ O personagem deve ser de corpo inteiro, homem ou mulher e de tamanho 
proporcional à tela, dando uma noção do todo, sendo mais próximo da 
realidade. 

⌦ Deve ter reações (expressões) faciais de alegria, tristeza, incentivo, apoio, 
espanto, admiração, calma, poderia pular, fazer careta, sentar e abaixar a 
cabeça, ficar de costas, tapar o rosto, ficar cabisbaixo, expressando 
emoções de acordo com o momento, fazendo com que o usuário reflita 
porque não está indo bem nos exercícios, sem ter de interromper o usuário 
com uma intervenção escrita ou falada. 

⌦ O personagem deve aparecer o tempo todo, interagir com o usuário e 
entrar em ação com a postura adequada ao momento do acontecimento, 
momento certo para responder com humor ou sério, com mensagens de 
incentivo, sem chamar demais a atenção para si. As mudanças de postura e 
face devem ser de forma sutil, não de forma brusca como os desenhos das 
faces de alegre e triste dos cartazes de empresas. 

⌦ Ele deve se mover na tela, gesticular, mexer a boca, os braços. Deve ter 
posturas diferentes em momentos diferentes, mas de forma descontraída 
para não tornar monótono o personagem. Deve usar roupas normais, 
descontraídas. Não muito formais. Deve ser colorido por ser mais 
estimulante, mas não cores muito apagadas como cinza e nem muito vivas 
como vermelho-sangue. Cores como azul, amarelo, rosa, verde. Ele deve 
ser um personagem mesclado, isto é, não muito certinho e nem muito 
atirado, não um personagem modelo, perfeito. Deve falar e escrever, 
usando o balão para comunicação escrita. 

⌦ A estratégia para mudar o quadro afetivo pode ser, por exemplo, na 
terceira vez que o usuário errou, o personagem entra para dar umas dicas. 
Na quarta vez, ele faz uma careta e na quinta vez, ele poderia dar a 
resposta. Se o usuário estiver acertando tudo, ele deve interagir 
esporadicamente e de forma a reforçar a ação do usuário. 

⌦ O personagem poderia dar a opção de o usuário escolher, no início do 
programa, se quer que o personagem seja homem ou mulher, escolher a 
cor, etc. 

O personagem animado deste trabalho está sendo desenhado com base nestes 
itens acima descritos (Figura 4.1). 

Ele foi programado em Java, JavaScript e html e utiliza o Microsoft Agent para 
mostrar as animações, sendo integrado com o Agente Mediador, trabalho de Patrícia 
Jaques e com o Agente Colaborativo, a ser desenvolvido futuramente. 

O personagem animado proposto neste trabalho tem algumas características 
semelhantes aos dos agentes citados anteriormente. O personagem proposto tem corpo 
inteiro como Vincent e PPP Persona, é mulher como Adele e de tamanho proporcional à 
tela. Tem reações (expressões) faciais de alegria, tristeza, incentivo, apoio, espanto, 
admiração, calma, pode pular, fazer careta, sentar, abaixar a cabeça, ficar de costas, 
tapar o rosto, ficar cabisbaixo, expressa emoções de acordo com o momento e aponta 
como Vincent, Herman, Cosmo, Steve, Adele e PPP Persona. 
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PAT (Pedagogical and Affective Tutor) aparece o tempo todo, interage com o 
usuário e entra em ação com a postura adequada ao momento do acontecimento, 
momento certo para responder com humor ou sério, com mensagens de incentivo, sem 
chamar muita atenção para si, como todos os agentes pedagógicos animados citados 
anteriormente. 

O personagem move-se na tela, gesticula, mexe a boca, os braços e adquire 
posturas diferentes em momentos diferentes, de forma descontraída, usa roupas 
normais, é colorido, fala e escreve, usando o balão para comunicação escrita como 
Vincent e PPP Persona. 
 
 
 

 
 

FIGURA 4.1 – PAT (Pedagogical and Affective Tutor) 
 
 
 A tabela 4.2 mostra um comparativo entre os agentes pedagógicos já existentes, 
ADELE, HERMAN, COSMO, VINCENT, STEVE e PPP Persona com a PAT ( 
personagem deste trabalho), levando em consideração domínio, contexto de uso, 
implementação, plataforma, personagem, aparência, comunicação com o usuário,  
ações, expressões faciais e credibilidade. 
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TABELA 4.2 - Comparação entre os agentes pedagógicos animados 
 

 Adele* Steve* Vincent* Cosmo* Herman* PPP 
Persona 

PAT 

 
Domínio 

Medicina Treina 
mento 
naval 

Não 
depende de 
domínio 

Roteamen 
to de 
pacotes na 
internet 

Ensino de 
Botância e 
Fisiologia 

Não 
depende 
de 
domínio 

Não 
depende 
de 
domínio 

 
Contexto 
de uso 

Prontuário 
médico 

Sala de 
máquinas 
de um 
Navio 

 
Váriado 

Rede de 
roteadores 
conectados

Micromun 
do formado 
por plantas 

 
Variado 

 
Variado 

 
Implemen-
tação 

Applet Java SOAR 
Tel/Tk 
C  e  
VRML 

 C++  
MS Game 
Developer’
s Kit 

C++ 
MS Game 
Developer’
s Kit 

C 
Applet 
Java 
 

Java 
JavaScript
Html 
Jsp 
 

 
 
 
Plataforma 

Agente: 
qualquer 
plataforma 
Sintetizador 
de voz: 
Windows 

Ambiente 
virtual de 
treinamen 
to 
VIVIDS 

Servidores 
WWW e 
Sistemas 
de 
Treinamen
to Modular 
(MTS) 

Windows 
e 
framework 
para 
agentes 
animados 
em 3D 

Windows e 
framework 
para 
agentes 
animados 
em 3D 

 
Qualquer 
platafor 
ma 

 
Windows 

Persona 
gem 

Médica Homem Homem Robô Inseto Homem Mulher 

Aparência 2D, só busto 3D, só 
busto 

2D, corpo 
inteiro 

3D, só 
busto 

3D, corpo 
inteiro 

2D, corpo 
inteiro 

2D, corpo 
inteiro 

 
 
Comunica 
ção com o 
usuário 

Entrada: 
teclado 
Saída: voz e 
texto no vídeo 

Entrada: 
ações do 
usuário no 
ambiente 
Saída: 
voz,  
ações no 
ambiente 

Entrada: 
ações do 
usuário no 
ambiente 
Saída: 
Voz 

Entrada: 
ações do 
usuário no 
ambiente 
Saída: 
ações no 
ambiente 

Entrada: 
ações do 
usuário no 
ambiente 
Saída: 
Voz 

Entrada: 
ações do 
usuário no 
ambiente 
e texto 
Saída: 
Voz, texto 
e ações no 
ambiente 

Entrada: 
Ações do 
usuário no 
ambiente 
Saída: 
Voz, texto 
e ações no 
ambiente 

 
 
Ações 

Responde a  
Hints(qual) 
Why(por que) 
How(como) 

Simula 
explica- 
ções  com 
demonstra
ções. 
Acompa-
nha o 
aluno. 

Tem 
atitudes 
audiovisu-
ais 
animadas. 
Faz 
explana-
ções 

Faz 
explana-
ções . 
Locomove
-se e 
aponta 
objetos. 

Faz 
explana-
ções 

Tem 
atitudes 
audiovisu-
ais 
animadas. 
Faz 
explana-
ções 

Tem 
atitudes 
audiovisu-
ais 
animadas. 
Faz 
explana-
ções 

 
 
 
Expressões 
Faciais 

Poucas e 
limitadas 

Olha para 
o 
ambiente 
e o aluno 

Tem um 
conjunto 
grande de 
expressões 
faciais 

Várias 
  

Tem um 
conjunto 
grande de 
expressões 
faciais 

Tem um 
conjunto 
grande de 
expres-
sões 
faciais 

Tem um 
conjunto 
grande de 
expres-
sões 
faciais, 
podendo 
ser 
acrescenta
das novas 
expres-
sões a 
qualquer 
momento 
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Credibili 
dade 

Comportamen
to estático e 
previsível. 
Poucas 
expressões 
faciais 
emocionais. 

Ótima 
consciênci
a corporal.
Poucas 
expres-
sões 
faciais 
emocio-
nais. 

Conjunto 
variado de 
atitudes 
emocio-
nais 

Apresenta 
reações 
emocio-
nais 
limitadas 

Apresenta 
reações 
emocio-
nais 
limitadas 

Conjunto 
variado de 
atitudes 
emocio-
nais 

Apresenta 
reações 
emocio-
nais 
ilimitadas, 
podendo 
ser 
crescenta-
das, 
modifica-
das ou 
excluídas 
a qualquer 
momento. 

* Essa classificação foi originalmente realizada por [JAQ 2001a] para os agentes Adele, 
Steve, Cosmo, Herman e Vincent. 
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4.2 Arquitetura do personagem animado proposto 
 
4.2.1 Arquitetura interna do personagem animado 
 

O módulo de geração de comportamentos verbais e não-verbais afetivos é 
responsável por receber as táticas afetivas do Módulo de Raciocínio do Agente 
Mediador (Agente Mediador - tese de Patrícia Jaques), que podem ser: 

⌦ Uma tática pedagógica cognitiva como a apresentação de um exercício mais 
simples ou; 

⌦ Comportamentos verbais e não-verbais afetivos; 
O módulo de geração de comportamentos verbais e não-verbais afetivos do 

personagem animado (PAT) é formado pelos seguintes componentes: seleção, 
montagem e apresentação. O personagem recebe do Módulo de Raciocínio do agente 
Mediador (Figura 4.2), através do Módulo de geração de comportamentos verbais e não-
verbais afetivos, uma mensagem solicitando um comportamento animado físico e/ou 
verbal, componente seleção escolhe aleatoriamente um comportamento na base de 
dados do tipo solicitado junto com o comando para o Microsoft Agent fazer a animação. 
Ele envia para o componente montagem, que é responsável por gerar o código 
JavaScript e manda para o componente apresentação que gera a página html com o 
código JavaScript e o comando para o Microsoft Agent. Ele envia esta página HTML 
para o browser do usuário (usuário) que chama o Microsoft Agent e faz a animação 
pedida. 

Todo esse módulo foi implementado como uma página JSP em Java, que é 
executado no servidor e apenas mostrado no browser o usuário. 

Para cada tipo de comportamento (por exemplo: comportamento 
encorajamento), existem várias animações diferentes que podem ser exibidas. Isso é 
implementado para que o personagem pareça mais credível, isto é, mais real. Se o 
agente apresentasse sempre o mesmo comportamento para algumas situações, o agente 
pareceria monótono ao aluno. Como existe mais de uma animação possível para cada 
tipo de comportamento, o agente na hora da apresentação, deve escolher aleatoriamente 
uma destas animações para ser exibida. A escolha aleatória dá-se da seguinte forma: o 
personagem grava no BD o horário em que aquele determinado componente foi exibido 
pela última vez. Quando o módulo de Raciocínio do agente Mediador solicitar um 
comportamento, o componente seleção vai escolher um dos comportamentos do tipo 
solicitado aleatoriamente, mas vai verificar no BD se aquele comportamento foi exibido 
por último, se afirmativamente, ele vai escolher outro comportamento e mostrar. 
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FIGURA 4.2 - Arquitetura do Módulo de Geração de Comportamentos Verbais e Não-

Verbais Afetivos 
 
 
4.2.1.1 Componente SELEÇÃO:   
 

O componente seleção é responsável por escolher um comportamento aleatório 
(físico ou verbal) do tipo solicitado pelo Módulo de Raciocínio. 

Quando é escolhido um comportamento verbal, cv do campo ACAO, é 
devolvida uma fala, obtida do campo FALA, para o personagem. Quando é escolhido 
um comportamento físico, cf do campo ACAO, é devolvido um movimento, código do 
campo OPCIONAL, e uma fala, obtida do campo FALA, do comportamento verbal 
cujo campo TIPO tenha o mesmo valor do campo TIPO do comportamento físico. 
(Figura 4.3) 

Ele realiza uma escolha aleatória entre os comportamentos possíveis. Quando o 
módulo de raciocínio solicitar um comportamento do tipo saudação, campo TIPO, ele 
vai escolher um dos comportamentos deste tipo aleatoriamente, mas vai verificar na BD 
se aquele foi exibido por último. Se for sim, vai escolher outro. É o lru da tabela do BD 
(item 2.7 Anexo 2). 

Para a seleção de qual item irá ser escolhido, dentro dos vários campos de um 
mesmo Tipo, utiliza-se um algoritmo que pega a quantidade de campos, divide por dois 
e soma mais um ((campos/2)+1). Do valor obtido, escolhe-se randomicamente um valor 
dentro dele. Esse é o número do campo que será escolhido, estando os campos 
ordenados por vezes de utilização (lru).  

Quando um campo foi escolhido, o seu lru recebe o valor do maior lru dentre 
aqueles de mesmo Tipo e é somado mais um. Caso o valor do lru ultrapasse o valor que 
um inteiro pode armazenar, será feita a seguinte abordagem: se o campo tem o valor 
2147483647 e foi escolhido, será mantido o mesmo valor, quando todos os campos de 
mesmo Tipo tiverem lru = 2147483647 então todos irão para 0 (zero). 
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4.2.1.2 Componente MONTAGEM: 
 
O componente montagem é responsável por gerar o código JavaScript para o 

Microsoft Agent movimentar o personagem (ver item 2.2–agente_enviar.jsp e 2.3-
agente.jsp do Anexo 2). 

Ele recebe do componente seleção um pedido de fala ou movimento, e chama os 
respectivos tipos no Bd.Java (item 2.7-Bd.java do Anexo 2) através do agente_anim.jsp, 
monta a fala ou comportamento físico ou verbal e manda para o componente 
apresentação (2.1-agente_anim.jsp e 2.3-agente.jsp). 

 
 

4.2.1.3 Componente APRESENTAÇÃO: 
 
O componente apresentação gera a página HTML no browser do usuário (item 

2.3-agente.jsp do Anexo 2). Esta página contém o código JavaScript que chama o 
Microsoft Agent para a movimentação do personagem (item 2.1–agente_anim.jsp e 2.3-
agente.jsp do Anexo 2). 

Todo esse módulo foi implementado como uma página JSP3 em Java.  
O código Java é executado no servidor e o browser do usuário recebe apenas o 

resultado.  
 
 

4.3 A Base de Dados 
 
Os comportamentos físico e verbal foram armazenados em um banco de dados, 

como mostra a figura 4.3, e o programa utilizado neste experimento foi o HSQLDB 
(freeware). 

Para a melhor manipulação dos dados desta tabela, foram implementadas 
interfaces (desenvolvidas em JSP) que permitem a visualização, modificação e exclusão 
das linhas desta tabela. O código JSP que realiza estas funções encontra-se disponível 
no anexo II. 

A coluna ID contém um identificador único para as ações do agente. Este campo 
é usado como chave da tabela. A coluna ACAO contém o tipo da ação. Eles podem ser 
comportamentos verbais ou comportamentos físicos. Os comportamentos verbais são 
representados pelo símbolo CV e contém as falas do agente. Os comportamentos físicos 
(CF) contêm as animações que o agente pode exibir.  No campo DESCRIÇÃO é 
apresentada uma descrição deste comportamento. O campo FALA contém a fala a ser 
dita pelo agente. Para as falas, usou-se o sintetizador de voz da Microsoft. O campo 
OPCIONAL contém o código JavaScript que o agente deve escrever na página HTML 
para o Microsoft Agent gerar o comportamento solicitado. O campo LRW é usado para 
controlar que não sejam exibidos comportamentos repetitivos, como explicado na seção 
4.2.1. A figura 4.3 apresenta alguns exemplos de comportamentos que serão exibidos 
pelo agente. Estes comportamentos, táticas pedagógicas afetivas do agente Mediador, 
foram definidos no trabalho de tese da Patrícia Jaques.   

 

                                                       
3 JSP é uma página HTML que contém código Java. 
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FIGURA 4.3 – Armazenamento na BD 
 

 
 
 

Durante esse capítulo, a intenção foi apresentar os dados coletados durante as 
entrevistas e que auxiliaram na elaboração do personagem. Apresentou-se também o 
personagem, a PAT, com a sua arquitetura, base de dados e demais componentes que a 
configuram. A seguir, estar-se-á apresentando a conclusão deste trabalho com algumas 
possibilidades de trabalhos futuros. 
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5 Conclusões e Trabalhos Futuros 
 
Tem-se observado que pesquisadores em educação à distância têm apostado no 

uso de agentes animados como softwares educacionais [GIR 99] [BIC 98] [SIL 97] 
devido às vantagens de: Segundo Johnson [JOH 2000], como o agente pedagógico 
animado pode demonstrar tarefas, empregar gestos e locomoção para focar a atenção 
dos alunos e expressar respostas emotivas para a situação de um tutorial, eles são a 
grande promessa para a ampliação da comunicação, prendendo a atenção e motivando o 
aluno num tutorial. Com estes agentes, o aluno pode aprender e praticar habilidades no 
mundo virtual e o computador pode interagir com os alunos através de diálogo tutorial 
no papel de professor ou companheiro aprendiz. 

O agente pedagógico animado apresenta as vantagens de aumentar a 
comunicação entre alunos e computadores e incrementa a habilidade do computador 
para engajar e motivar o aluno. 

Um agente pedagógico animado, com uma rica e interessante personalidade, 
pode fazer com que o aprender seja mais divertido. O aluno que aproveita a interação 
com o agente pedagógico animado pode ter uma percepção mais positiva da experiência 
global da aprendizagem e pode optar por passar mais tempo no ambiente de ensino. Ele 
pode se comunicar de forma verbal e não verbal. Pode demonstrar uma ação enquanto 
fala, usar a contemplação, afirmar com a cabeça, interagir com expressões faciais que 
podem ser um feedback nas declarações dos alunos, sem a necessidade da comunicação 
verbal e ruptura do raciocínio do aluno durante a realização da tarefa. Todo esse 
dispositivo verbal e ou não verbal são componentes naturais do diálogo humano. 

O grupo GIA - UFRGS observou que essas vantagens seriam também 
interessantes, quando consideradas as emoções do aluno na interação tutor-aluno. 
Assim, este trabalho vem propor o desenvolvimento da interface de um agente animado 
que está inserido em um ambiente computacional de ensino o MACES. Para definir a 
aparência do personagem foram realizadas entrevistas com educadores, psicólogos, 
pedagogas, designers para parecer mais próximo da realidade se conseguir colocar 
emoção no computador e fazer com que esta ferramenta mais a Web fique como uma 
alternativa à educação à distância. 

Procurou-se construir o personagem PAT de forma que o usuário acredite, aceite 
e se divirta com o mesmo, no curso que escolher fazer via Web (com o MACES), e que 
o usuário se identifique com ele, assim como acontece nos cursos presenciais. O 
personagem tenta auxiliar o estudante de uma forma descontraída, não muito formal, 
mas de forma a ter credibilidade. 

Diferentemente de outros agentes animados, PAT existe num ambiente que não 
depende de domínio e não vive em um ambiente de simulação [JAQ 2000] [JAQ 2001a] 
[BER 2001] [JOH 98] [JOH 99] [PAI 98] [LES 96] [LES 98] [LES 99] [JOH 2000] 
[LES 2000] [LES 97] como a maioria dos personagens animados que foram construídos 
e estudados neste trabalho. O ambiente em que PAT está inserido tem um apoio 
pedagógico baseado na teoria Sócio-Interacionista de Vygotsky e técnicas de 
Inteligência Artificial para apresentar os comportamentos adequados. 

O personagem PAT é feito em duas dimensões. Suas cores foram pensadas e 
escolhidas de acordo com as entrevistas realizadas. PAT inclui na comunicação o balão 
escrito, tudo que é falado pelo personagem também aparece no balão de comunicação, 
como nas revistas em quadrinhos, facilitando assim, para aqueles estudantes que não 
têm som instalado em seus computadores, não querem ou não podem ouvir o som, seja 
pelo local ou por alguma deficiência auditiva. 
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O personagem também utiliza um sintetizador de voz para uma mulher de 30 
anos que fala Português, todos os softwares para a fala são da Microsoft e freeware4, 
todos rodando no Microsoft Agent. 

A base de dados permite acrescentar, excluir ou modificar os movimentos e 
comportamentos do personagem via Web. A validação de PAT será feita na tese de 
doutorado de Patrícia Jaques, que desenvolve o Agente Mediador. 

Quando o projeto MACES estiver concluído, poder-se-á ter a noção exata do 
impacto do personagem na estimulação dos estudantes em um curso à distância. 
Acredita-se que muito se pode contribuir com esse personagem, no sentido de estimular 
o estudo e diminuir a evasão dos cursos à distância.  

Embora PAT tenha sido construída em JAVA, JavaScript, HTML, JSP, a parte 
de movimentação e fala são softwares que rodam somente em ambiente Windows, pois 
são softwares freeware da Microsoft.  

Como trabalho futuro, o personagem poderia ter sua movimentação e fala 
desenvolvidos em uma linguagem independente de plataforma como, por exemplo, em 
Flash (http: //www.macromedia.com). 

Como outro trabalho futuro, o personagem poderia ser desenvolvido em três 
dimensões para o ambiente MACES. Poderiam ser disponibilizados outros personagens 
para o usuário escolher com o qual gostaria de trabalhar como, por exemplo, um 
personagem homem, um outro como bicho, outro como objeto e outros humanos com 
mais idade. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                       
4 PAT utiliza o Microsoft Speech API 4.0a (Speech Engine Suport) para o suporte a voz; usa o 

AgtX0416.exe para utilizar a linguagem Português Brasil; usa o spchcpl.exe para o controle de fala (Speech Control 
Panel); o actcnc.exe para o reconhecimento de voz (Speech Recognition Engine); o lhttsptb.exe para texto em 
Português Brasil (Lernout & Hauspie Text-To-Speech Portuguese Brazil) 
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Anexo 1 Instalação dos programas necessários para rodar o 
personagem: 
 

1.1 Em computador pessoal 
a)Verificar se o computador possui o JavaSDK instalado. Caso não esteja instalado, 
fazer download do site da SUN: http://java.sun.com/j2se/1.4.1/download.html 
e instalar. 
  
b)Verificar se os programas: Msagent, AgtX0416, spchapi, spchcpl, actcnc, lhttsptb 
estão instalados no computador, caso não estejam instalados, fazer o download do site 
da Microsoft: http://www.microsoft.com/msagent e instalar. Todos eles são arquivos do 
tipo .exe e depois de baixados apenas clicar duas vezes sobre eles. 
 
c)Verificar o PATH para a pasta em que está instalado o Java SDK. 
No Windows98: Editar o arquivo C:\autoexec.bat adicionando as seguintes linhas: 
Set PATH=c:\<pasta onde instalou o JavaSDK>\bin 
Set CLASSPATH=c:\<pasta onde instalou o JavaSDK>\lib 
 
Exemplo: 
Set PATH=c:\j2sdk1.4.1_02\bin 
Set CLASSPATH=c:\j2sdk1.4.1_02\lib 
  
c)Fazer o download do Resin em http://www.caucho.com/download . Descompactar o 
arquivo resin-2.1.6.zip em qualquer pasta no microcomputador. 
 
d)Fazer download do HSQLDB em http://hsqldb.sourceforge.net Adicionar o arquivo 
hsqldb.jar na pasta resin-2.1.6\doc\WEB-INF\lib\ 
Para o funcionamento do acesso ao banco de dados, apenas o arquivo hsqldb.jar é 
necessário. 
 O arquivo hsqldb_v.1.61.zip foi utilizado para criação do banco de dados. 
 
 Descrição dos arquivos: 
 hsqldb_v.1.61.zip -> Programa de banco de dados. 
 resin-2.1.6.zip   -> Servidor de páginas .jsp.  
 hsqldb.jar        -> Este arquivo vem dentro do hsqldb_v.1.61.zip.  
 arquivos.zip      -> Contém os arquivos fonte do trabalho do Everton. 
     
arquivos.zip 
    Dezipar arquivos.zip e copiar: 
    Os arquivos .jsp  para a pasta resin-2.1.6\doc\agente\ (É necessário criar a pasta 
agente) 
    Os arquivos bd.java para a pasta resin-2.1.6\doc\WEB-INF\classes\everton\agente (É 
necessário criar as pastas everton e agente) 
    A pasta bd e imagens para a pasta resin-2.1.6\doc\agente\ 
    Executar o Resin (Servidor de Páginas .jsp e servlets) em resin-2.1.6\bin\httpd.exe 
    Abrir o Internet Explorer em http://localhost:8080/agente/bd.jsp 
    Abrir o Internet Explorer em http://localhost:8080/agente/agente.jsp 

http://java.sun.com/j2se/1.4.1/download.html
http://www.microsoft.com/msagent
http://www.caucho.com/download
http://hsqldb.sourceforge.net/
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Anexo 2 Arquivos Jsp 

2.1 agente_anim.jsp 
<HTML> 
<HEAD> 
<title>Agente - Everton</title> 
<Script language="JavaScript"> 
<!-- Faz o agente falar --> 
function Falar(fala) 
{  
      if(fala != "") 
 { 
  Agente.Speak(fala); 
  } 
 } 
<!-- Faz o agente se movimentar --> 
function Animar(anim) 
{  
 if(anim != "0")  
 { 
  Agente.Play(anim); 
  } 
 }  
</Script> 
</HEAD> 
<Body bgcolor="#FFFFFF" text="#000000"> 
<Object ID="MSAgent" Width=0 Height=0 
   ClassID="CLSID:D45FD31B-5C6E-11D1-9EC1-00C04FD7081F" 
   CodeBase="#VERSION=2,0,0,0"> 
</Object>  
<Script language="JavaScript"> 
 MSAgent.Connected = true; 
 MSAgent.Characters.Load('judd', 'judd.acs');  
 Agente = MSAgent.Characters.Character('judd');  
 Agente.LanguageID = 0x416; 
 Agente.Balloon.Style = 15; <!-- 0 = Sem balao; 15 = Com balao; --> 
 Agente.MoveTo(120,330); 
 Agente.Show();   
<!-- Agente.Speak('Olá '); --> 
</Script> 
</body> 
</html> 
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2.2 agente_enviar.jsp 
 
<HTML> 
<HEAD> 
 <title>Agente - Everton</title> 
 <% 
 // Faz a conexao desta pagina .jsp com a classe Bd.java, instanciando-a com o 
nome Usuario. 
 %> 
 <%@ page isThreadSafe="true" buffer="none" autoFlush="true" import = 
"everton.agente.bd, java.sql.*"  %> 
 <jsp:useBean id="Usuario" scope="session" class="everton.agente.bd" />  
 <jsp:setProperty name="Usuario" property="*" />  
 <Script language="JavaScript"> 
  <!-- Chama a função da página agente_anim.jsp que faz o agente falar --> 
   function Falar(aaa) 
   { parent.Meio.Falar(aaa); 
    } 
  <!-- Chama a função da página agente_anim.jsp que faz o agente se 
movimentar --> 
   function Animar(bbb) 
   { parent.Meio.Animar(bbb); 
    } 
 </Script> 
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1"> 
<style> 
BODY {background-image: url(imagens/ufrgs.gif); background-repeat:  
        no-repeat;background-position:50% 50%}     
</style> 
</HEAD> 
<Body bgcolor="#F5BD89" text="#000000"> 
<BR><BR> <B> Seja Bem vindo. </B> 
<BR><BR> 
<% 
// Envia para a página agente_anim.jsp a ação que ele deve executar (caso exista) 
%> 
<% 
 String qual = Usuario.getAcao(); 
 if (qual == null) { qual = ""; } 
 String mago[] = new String[2]; 
 mago[0] = ""; // Utilizado para armazenar a fala 
 mago[1] = ""; // Utilizado para armazenar a ação 
// Acessa a função que retorna a Fala e a Ação (caso existam) 
 mago = Usuario.FalaAcao(); 
// Caso exista algo para se falar, envia para agente_anim.jsp 
 if (! mago[0].equals(""))  
 {  
  %> <Script> 
      Falar("<%=mago[0]%>");  
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        </Script>      
   <% 
  } 
// Caso exista alguma ação, envia para agente_anim.jsp 
 if (! mago[1].equals(""))  
 {  
  %> <Script>      
   Animar("<%=mago[1]%>");  
          </Script>  
    <% 
  } 
%> 
<Form name="Form1" method="post" action="agente_enviar.jsp" onSubmit=""> 
<BR><BR> 
<B> Comportamento: </B> 
  <Select name="acao" size="1" onChange="submit();" > 
   <option selected value="0"> </option> 
   <% if (qual.equals("cv"))  
    {  
    %> 
     <option selected value="cv"> Verbal </option> 
    <% 
     } 
      else 
    {  
    %> 
     <option value="cv"> Verbal </option> 
    <% 
     } 
    %> 
   <% if (qual.equals("cf"))  
    {  
    %> 
     <option selected value="cf"> Físico </option> 
    <% 
     } 
      else 
    {  
    %> 
     <option value="cf"> Físico </option> 
    <% 
     } 
    %> 
  </Select> 
<BR><BR> 
<B> Escolha uma ação: </B> 
  <Select name="tipo" size="1"> 
   <option selected value=""> </option> 
   <%  
   Usuario.Conectar(); 
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   ResultSet rs = null; 
//Mostra todos tipos de Comportamento Verbal caso ele tenha sido escolhido 
   if (qual.equals("cv")) 
   { 
    rs = Usuario.stmt.executeQuery ("SELECT DISTINCT 
tipo FROM agente WHERE acao='"+ qual +"'"); 
    if (!rs.wasNull()) 
    { 
     while(rs.next()) 
     { 
      %> 
      <OPTION 
value="<%=rs.getString("tipo")%>"> CV - <%=rs.getString("tipo")%> </OPTION>  
      <%  
      }  
     } 
    } 
//Mostra todos tipos de Comportamento Físico caso ele tenha sido escolhido 
   if (qual.equals("cf")) 
   { 
    rs = Usuario.stmt.executeQuery ("SELECT DISTINCT 
tipo FROM agente WHERE acao='"+ qual +"'"); 
    if (!rs.wasNull()) 
    { 
     while(rs.next()) 
     { 
      %> 
      <OPTION 
value="<%=rs.getString("tipo")%>"> CF - <%=rs.getString("tipo")%> </OPTION>  
      <%  
      }  
     } 
    } 
   Usuario.Encerrar(); 
   %>  
  </Select> 
  <input type="submit" name="Executar" value="Executar"> 
</Form> 
<% // Mostra algum erro que tenha ocorrido durante a consulta ao banco de dados. %> 
<%= Usuario.getErro() %> 
</body> 
</html> 
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2.3 agente.jsp 
 
<HTML> 
<TITLE>Agente - Everton</TITLE> 
<HEAD> 
<% 
// A página é criada com 2 frames, um responsavel por fazer as animações quando 
alguma função sua é chamada, 
// o outro é responsavel por acessar o banco de dados e chamar as funções de Ação e 
Fala. 
%> 
<frameset rows="0%,100%" framespacing=0 border=0 frameborder="No"> 
 <frame name="Meio"  src="agente_anim.jsp"   scrolling="no" marginwidth=0 
marginheight=0 frameborder="No"> 
 <frame name="Baixo" src="agente_enviar.jsp"  scrolling="no" marginwidth=5 
marginheight=5 frameborder="No"> 
</frameset> 
</HEAD> 
<Body bgcolor="#FFFFFF" text="#000000"> 
</Body> 
</html> 
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2.4 bd_excluir.jsp 
 
<HTML> 
<TITLE>Agente - Everton</TITLE> 
<HEAD> 
<%@ page isThreadSafe="true" buffer="none" autoFlush="true" import = 
"everton.agente.bd,java.sql.*" %> 
<jsp:useBean id="banco" scope="session" class="everton.agente.bd" />  
<jsp:setProperty name="banco" property="*" />  
</HEAD> 
<Body bgcolor="#FFFFFF" text="#000000"> 
<% 
//====================================================== Receber 
Parametros 
%> 
<% 
String  id_1 = ""; 
int     id   = 0; 
// Recebe como parametro o ID a ser excluido 
try 
{ 
 id_1 = String.valueOf(request.getParameter("ID")); 
 id   = Integer.parseInt(id_1); 
} 
catch(NumberFormatException e) 
{ 
} 
boolean funcionou = false; 
funcionou = banco.Apagar(id); 
if (funcionou) 
{ 
%> 
Os Dados foram Excluidos com sucesso ! 
<% 
} 
else 
{ 
%> 
Ocorreram erros no envio dos dados ! 
<% 
} 
%> 
<% 
// ===================================================== 
Formulario - Fim 
%> 
</Body> 
</html> 
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2.5 bd_inserir_dados.jsp 
 
<HTML> 
<TITLE>Agente - Everton</TITLE> 
<HEAD> 
<%@ page isThreadSafe="true" buffer="none" autoFlush="true" import = 
"everton.agente.bd,java.sql.*" %> 
<jsp:useBean id="banco" scope="session" class="everton.agente.bd" />  
<jsp:setProperty name="banco" property="*" />  
</HEAD> 
<Body bgcolor="#FFFFFF" text="#000000"> 
<% 
// ======================================================= 
Formulario - Fim 
%> 
<% 
String quem      = String.valueOf(request.getParameter("quem"     )); 
String acao      = String.valueOf(request.getParameter("acao"     )); 
String tipo      = String.valueOf(request.getParameter("tipo"     )); 
String descricao = String.valueOf(request.getParameter("descricao")); 
String fala      = String.valueOf(request.getParameter("fala"     )); 
String opcional  = String.valueOf(request.getParameter("opcional" )); 
String lru       = String.valueOf(request.getParameter("lru"      )); 
String  id_1 = ""; 
int     id   = 0; 
try 
{ 
 id_1 = String.valueOf(request.getParameter("id")); 
 id   = Integer.parseInt(id_1); 
} 
catch(NumberFormatException e) 
{ 
} 
boolean funcionou = false; 
if (quem.equals("Inserir")) 
 funcionou = banco.InserirTudo(acao, tipo, descricao, fala, opcional); 
else  
 if (quem.equals("Atualizar")) 
  funcionou = banco.Atualizar(id, acao, tipo, descricao, fala, opcional, lru); 
if (funcionou) 
{ 
%> 
Os Dados foram Inseridos com sucesso ! 
<% 
} 
else 
{ 
%> 
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Ocorreram erros no envio dos dados ! 
<% 
} 
%> 
</Table> 
<% 
// ======================================================= 
Formulario - Fim 
%> 
</Body> 
</html> 
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2.6 bd_inserir.jsp 
 
<HTML> 
<TITLE>Agente - Everton</TITLE> 
<HEAD> 
<Script language="JavaScript"> 
function Verificar() 
{ 
 if (Form_inserir.acao.value == 0)  
 { alert("Falta o preenchimento do campo Ação"); 
   return; 
  } 
 if (Form_inserir.tipo.value == "")  
 { alert("Falta o preenchimento do campo Tipo"); 
   return; 
  } 
 Form_inserir.submit(); 
 return; 
 } 
</Script> 
</HEAD> 
<Body bgcolor="#FFFFFF" text="#000000"> 
<% 
// ===================================================== Receber 
Parametros 
%> 
<BR><BR> 
<p>  
 <table width="50%" border="0" cellspacing="1" cellpadding="0"> 
<Form name="Form_inserir" method="post" action="bd_inserir_dados.jsp" 
onSubmit="" > 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       Ação* 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
    <td width="80%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       <Select name="acao" size="1">  
         <Option selected 
value="0"></Option> 
         <Option          
value="cv">Comportamento Verbal</Option>  
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         <Option          
value="cf">Comportamento Físico</Option>  
          </Select> 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       Tipo* 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
    <td width="80%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       <textarea cols="30" name="tipo" 
rows="3"></textarea> 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       Descrição 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
    <td width="80%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       <textarea cols="30" 
name="descricao" rows="3"></textarea> 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
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       Fala 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
    <td width="80%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       <textarea cols="30" name="fala" 
rows="3"></textarea> 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       Opcional 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
    <td width="80%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       <textarea cols="30" 
name="opcional" rows="3"></textarea> 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td> <BR> </td> 
    <td> <BR> </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="center"> 
      <input type="button" name="Enviar" 
value="Enviar" onClick="Verificar();"> 
      <input type="hidden" name="quem" 
value="Inserir"> 
     </div> 
    </td>   
    <td width="80%">  
     <div align="center"> 
      <input type="reset" name="Apagar" 
value="Apagar">     
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     </div> 
    </td>   
   </tr> 
</Form>  
  </table> 
 </p> 
<% 
// ====================================================== 
Formulario - Fim 
%> 
<BR> 
<font face="Courier New, Courier, mono" size="2" color="#000000"> 
 * Campo Obrigatório 
</font> 
</Body> 
</html> 
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2.7 Bd.java 
 
package everton.agente; 
import java.sql.*; 
import java.util.*; 
// Classe responsável por todos acesso ao banco de dados. 
public class bd 
{ 
// Necessários para se conectar ao banco de dados. 
 public  Connection con = null; 
 public  Statement stmt = null; 
// Armazenam os movimentos do agente 
 private String acao = ""; 
 private String tipo = ""; 
// Armazena uma mensagem de erro que será mostrada para o usuário na página .jsp 
caso algum erro ocorra nesta classe. 
 public String msgErro = ""; 
// Inicia a conexão com o banco de dados 
 public void Conectar () 
 {  
  msgErro = ""; 
  try 
  { 
   Class.forName("org.hsqldb.jdbcDriver");  
//   Computador Pessoal 
//   con= 
DriverManager.getConnection("jdbc:hsqldb:doc/agente/bd/agente_visual", "everton", 
"ufrgs"); 
//   www.mycgiserver.com/~everton/ 
   con= 
DriverManager.getConnection("jdbc:hsqldb:/members/Z2nUwNwa8frKYB1nBxb3Am
kYNPGqBwbD/agente/bd/agente_visual", "everton", "ufrgs");  
   stmt = con.createStatement();          
   } 
// Captura de exceções 
  catch(Exception e) 
  {    
   msgErro = "Erro ao conectar com o Banco de Dados"; 
   } 
  } 
// Encerra a conexão com o banco de dados   
 public void Encerrar () 
 {   
  try 
  {   
   stmt.close(); 
   con.close(); 
   } 
// Captura de exceções 
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  catch(Exception e)  
  { 
   msgErro = "Erro ao fechar a conexão com o Banco de Dados"; 
   } 
  } 
// Quando é escolhido um comportamento verbal, é devolvida uma fala. 
// Quando é escolhido um comportamento fisico, é devolvido um movimento (vem do 
campo Opcional) e uma fala que se  
//     obtém do campo Fala do comportamento verbal cujo Tipo tenha o mesmo valor do 
campo Fala do comportamento fisico. 
// Para a escolha de qual dentre os vários campos de um mesmo Tipo, se utiliza um 
algoritmo que pega a quantidade de campos, 
//     divide por dois e soma mais um ((campos/2)+1). Do valor obtido escolhe-se 
randomicamente um valor dentro dele. Esse 
//     é o número do campo que será escolhido, estando os campos ordenados por vezes 
de utilização (lru).  
// Quando um campo foi escolhido o seu lru recebe o valor do maior lru dentre aqueles 
de mesmo Tipo e soma-se mais um. 
// Caso o valor do lru ultrapasse o valor que um inteiro pode armazenar, será feita a 
seguinte abordagem: 
//     Se o campo tem o valor 2147483647 e foi escolhido, será mantido o mesmo valor. 
//     Quando todos campos de mesmo Tipo tiverem lru = 2147483647 então todos irão 
para 0. 
 public String[] FalaAcao() 
 { 
  ResultSet rs = null; 
  String[] resultado = new String[2]; 
  resultado[0] = ""; 
  resultado[1] = ""; 
  Random randomico = new Random(); 
  int cont; 
  int cont2; 
  int passou;  // int: 32 bits, -2147483648 .. 2147483647 
  String passouID; 
  int soma; 
  int id; 
  String tipo2; 
  try 
  { 
   Conectar(); 
// Código para Comportamento Fisico 
   if (acao.equals("cf") && (!tipo.equals(""))) 
   { 
    cont     = 0; 
    cont2    = 0; 
    passou   = 0; 
    passouID = ""; 
    rs = stmt.executeQuery ("SELECT id, lru FROM agente 
WHERE acao='cf' and tipo='"+tipo+"'"); 
    if (!rs.wasNull()) 
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    { 
     while(rs.next()) 
     { cont = cont + 1;  
// Conta quantos lru de mesmo Tipo são iguais a 2147483647 
      if (rs.getInt("lru") == 2147483647) 
      { passou = passou +1; 
       if (passou == 1) 
       { passouID = "id=" + 
rs.getString("id"); 
        } 
       else 
       { passouID = passouID + " OR 
id=" + rs.getString("id"); 
        } 
       } 
      } 
// Se todos lru forem iguais a 2147483647, então colocar todos com o valor 0 
     if (passou == cont) 
     { stmt.execute ("UPDATE agente SET lru = 
0 WHERE (" + passouID + ")"); 
      } 
     cont = (cont / 2) + 1; 
     cont = (randomico.nextInt(cont)) + 1; 
// Cria novo ResultSet 
     rs = stmt.executeQuery ("SELECT id, fala, 
opcional, lru FROM agente WHERE acao='cf' and tipo='"+tipo+"' ORDER BY lru"); 
// Passa pelas linhas até chegar no cont-ésimo que é o que queremos. 
     while( (cont2 != cont) && (rs.next())) 
     { 
      cont2 = cont2 + 1; 
      }    
// Armazena o cont-ésimo valor 
     resultado[1] = rs.getString("opcional"); 
     tipo2        = rs.getString("fala"); 
     id           = rs.getInt("id"); 
// Atualiza o novo lru 
     rs = stmt.executeQuery ("SELECT MAX lru 
FROM agente WHERE acao='cf' and tipo='"+tipo+"'"); 
     tipo = tipo2; 
     if (rs.wasNull())  
     { soma = 0;  
      } 
     else 
     { rs.next(); 
      soma = rs.getInt(1); 
      if (soma != 2147483647)  
      { soma = soma + 1;   
       } 
      }  
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     stmt.execute ("UPDATE agente SET lru =" + soma 
+ " WHERE id="+ id +" "); 
     acao = "cv"; 
     } 
    } 
// Código para Comportamento Verbal, caso tenha entrado em Comportamento Fisico 
então também irá entrar aqui. 
   if (acao.equals("cv") && (!tipo.equals(""))) 
   {  
    rs = stmt.executeQuery ("SELECT lru FROM agente 
WHERE acao='cv' and tipo='"+tipo+"'"); 
    cont     = 0; 
    cont2    = 0; 
    passou   = 0; 
    passouID = ""; 
    if (!rs.wasNull())  
    { 
     while(rs.next()) 
     { cont = cont + 1;  
// Conta quantos lru de mesmo Tipo são iguais a 2147483647 
      if (rs.getInt("lru") == 2147483647) 
      { passou = passou +1; 
       if (passou == 1) 
       { passouID = "id=" + 
rs.getString("id"); 
        } 
       else 
       { passouID = passouID + " OR 
id=" + rs.getString("id"); 
        } 
       } 
      } 
// Se todos lru forem iguais a 2147483647, então colocar todos com o valor 0 
     if (passou == cont) 
     { stmt.execute ("UPDATE agente SET lru = 
0 WHERE (" + passouID + ")"); 
      } 
     cont = (cont / 2) + 1; 
     cont = (randomico.nextInt(cont)) + 1; 
// Cria novo ResultSet 
     rs = stmt.executeQuery ("SELECT id, fala, lru 
FROM agente WHERE acao='cv' and tipo='"+tipo+"' ORDER BY lru"); 
// Passa pelas linhas até chegar no cont-ésimo que é o que queremos. 
     while( (cont2 != cont) && (rs.next())) 
     { 
      cont2 = cont2 + 1; 
      }    
// Armazena o cont-ésimo valor 
     resultado[0] = rs.getString("fala"); 
     id           = rs.getInt("id"); 
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// Atualiza o novo lru 
     rs = stmt.executeQuery ("SELECT MAX lru 
FROM agente WHERE acao='cv' and tipo='"+tipo+"'"); 
     if (rs.wasNull())  
     { soma = 0;  
      } 
     else 
     { rs.next(); 
      soma = rs.getInt(1); 
      if (soma != 2147483647)  
      { soma = soma + 1;   
       } 
      }  
     stmt.execute ("UPDATE agente SET lru =" + soma 
+ " WHERE id="+ id +" "); 
     } 
    } 
   Encerrar(); 
   } 
  catch(Exception e) 
  {  
   Encerrar(); 
   } 
  acao = ""; 
  tipo = ""; 
  return resultado; 
  } 
//Insere uma nova linha no banco de dados 
 public boolean InserirTudo (String acao, String tipoA, String descricao, String 
fala, String opcional) 
 { 
  int id = 0; 
  ResultSet rs = null; 
  if (  (acao.equals("")) && (tipoA.equals("")) ) 
  { return false; 
   } 
  try 
  {  
   Conectar(); 
   rs = stmt.executeQuery ("SELECT MAX id FROM agente"); 
   if (rs.wasNull())  
   { id = 0;  
    } 
   else 
   { rs.next(); 
    id = rs.getInt(1) + 1;   
    }  
// O banco de dados não aceita aspas duplas nem aspas simples que foram substituidos 
por acento agudo. 
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// O agente não fala as linhas que vêm depois de um <enter>. Tiramos ele quando 
armazenamos o código. 
   acao = acao.replace ('\"','´'); 
   acao = acao.replace ('\'','´'); 
   acao = acao.replace ('\n',' '); 
   acao = acao.replace ('\r',' '); 
   tipoA = tipoA.replace ('\"','´'); 
   tipoA = tipoA.replace ('\'','´'); 
   tipoA = tipoA.replace ('\n',' '); 
   tipoA = tipoA.replace ('\r',' '); 
   descricao = descricao.replace ('\"','´'); 
   descricao = descricao.replace ('\'','´'); 
   descricao = descricao.replace ('\n',' '); 
   descricao = descricao.replace ('\r',' '); 
   fala = fala.replace ('\"','´'); 
   fala = fala.replace ('\'','´'); 
   fala = fala.replace ('\n',' '); 
   fala = fala.replace ('\r',' '); 
   opcional = opcional.replace ('\"','´'); 
   opcional = opcional.replace ('\'','´'); 
   opcional = opcional.replace ('\n',' '); 
   opcional = opcional.replace ('\r',' '); 
// Faz a atualização ser em passos 
   con.setAutoCommit(false); 
// Verifica se será gerado erro caso seja atualizada a linha do ID 
   stmt.execute ("INSERT INTO agente (id, acao, tipo, descricao, 
fala, opcional, lru) VALUES (" + id + ",'" + acao + "','" + tipoA + "','" + descricao + "','" 
+ fala + "','" + opcional + "', 0)"); 
// Caso não seja gerado erro, atualiza o banco de dados. 
   con.commit(); 
// Faz a atualização voltar a ser direta. 
   con.setAutoCommit(true); 
   Encerrar(); 
   return true; 
   } 
// Captura de exceções 
  catch(Exception e) 
  {  
   try 
   { 
// Desfaz as atualizações 
    con.rollback(); 
// Faz a atualização voltar a ser direta. 
    con.setAutoCommit(true); 
    } 
// Captura de exceções 
   catch(Exception e2) 
   { } 
   Encerrar(); 
   return false; 
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   } 
  } 
 public boolean Atualizar (int id, String acao, String tipoA, String descricao, 
String fala, String opcional, String lru2) 
 { 
  if (  (acao.equals("")) && (tipoA.equals("")) ) 
  { return false; 
   } 
  int lru = 0; 
  lru = Integer.parseInt(lru2); 
  try 
  {  
   Conectar(); 
// O banco de dados não aceita aspas duplas nem aspas simples que foram substituidos 
por acento agudo. 
// O agente não fala as linhas que vêm depois de um <enter>. Tiramos ele quando 
armazenamos o código. 
   acao = acao.replace ('\"','´'); 
   acao = acao.replace ('\'','´'); 
   acao = acao.replace ('\n',' '); 
   acao = acao.replace ('\r',' '); 
   tipoA = tipoA.replace ('\"','´'); 
   tipoA = tipoA.replace ('\'','´'); 
   tipoA = tipoA.replace ('\n',' '); 
   tipoA = tipoA.replace ('\r',' '); 
   descricao = descricao.replace ('\"','´'); 
   descricao = descricao.replace ('\'','´'); 
   descricao = descricao.replace ('\n',' '); 
   descricao = descricao.replace ('\r',' '); 
   fala = fala.replace ('\"','´'); 
   fala = fala.replace ('\'','´'); 
   fala = fala.replace ('\n',' '); 
   fala = fala.replace ('\r',' '); 
   opcional = opcional.replace ('\"','´'); 
   opcional = opcional.replace ('\'','´'); 
   opcional = opcional.replace ('\n',' '); 
   opcional = opcional.replace ('\r',' '); 
// Faz a atualização ser em passos 
   con.setAutoCommit(false); 
// Verifica se será gerado erro caso seja atualizada a linha do ID 
   stmt.execute ("UPDATE agente SET acao='"+ acao +"', tipo='"+ 
tipoA +"', descricao='"+ descricao +"', fala='"+ fala +"', opcional='"+ opcional +"', 
lru='"+lru+"' WHERE id="+ id +" "); 
// Caso não seja gerado erro, atualiza o banco de dados. 
   con.commit(); 
// Faz a atualização voltar a ser direta. 
   con.setAutoCommit(true); 
   Encerrar(); 
   return true; 
   } 
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// Captura de exceções 
  catch(Exception e) 
  { 
   try 
   { 
// Desfaz as atualizações 
    con.rollback(); 
// Faz a atualização voltar a ser direta. 
    con.setAutoCommit(true); 
    } 
// Captura de exceções 
   catch(Exception e2) 
   { } 
   Encerrar(); 
   return false; 
   } 
  } 
// Retorna todas tudo que existe no banco de dados para ser visualizado. 
 public ResultSet PegarDados(int id) 
 { 
  ResultSet rs = null; 
  try 
  { 
   Conectar(); 
   rs = stmt.executeQuery ("SELECT * FROM agente WHERE 
id="+id+" "); 
   } 
// Captura de exceções 
  catch(Exception e) 
  {  
   Encerrar(); 
   } 
  return rs; 
  } 
// Deletar uma linha do banco de dados, sinalizada por ID. 
 public boolean Apagar (int id) 
 { 
// Teste de validade do id 
  if ( id > 0 ) 
  {  
   try 
   {  
    Conectar(); 
// Faz a atualização ser em passos 
    con.setAutoCommit(false); 
// Verifica se será gerado erro caso seja deletada linha do ID 
    stmt.execute ("DELETE FROM agente WHERE (id="+ id 
+")"); 
// Caso não seja gerado erro, atualiza o banco de dados. 
    con.commit(); 
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// Faz a atualização voltar a ser direta. 
    con.setAutoCommit(true); 
    Encerrar(); 
    return true; 
    } 
// Captura de exceções 
   catch(Exception e) 
   { 
    try 
    { 
// Desfaz as atualizações 
     con.rollback();  
// Faz a atualização voltar a ser direta 
     con.setAutoCommit(true); 
     } 
// Captura de exceções 
    catch(Exception e2) 
    {  
     } 
    Encerrar(); 
    return false; 
    } 
   } 
  else return false; 
  } 
// GET -  As páginas .jsp solicitam o conteudo das variávies msgErro e acao. 
 public String getErro() 
 { 
  return msgErro;  
  } 
 public String getAcao() 
 { return acao; 
  } 
// SET - As páginas .jsp armazenam conteúdo nas variáveis acao e tipo 
 public void setAcao(String acao1) 
 { acao = acao1; 
  } 
 public void setTipo(String tipo1) 
 { tipo = tipo1; 
  } 
 } 
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2.8 bd_jsp 
 
<HTML> 
<TITLE>Agente - Everton</TITLE> 
<HEAD> 
<%@ page isThreadSafe="true" buffer="none" autoFlush="true" import = 
"everton.agente.bd,java.sql.*" %> 
<jsp:useBean id="banco" scope="session" class="everton.agente.bd" />  
<jsp:setProperty name="banco" property="*" />  
</HEAD> 
<Body bgcolor="#FFFFFF" text="#000000"> 
<% 
// ===================================================== 
Formulario - Inicio 
%> 
<p align="center">  
 &nbsp; <a href=bd_inserir.jsp target="_blank">Inserir</a> &nbsp; 
</p> 
<% 
// ======================================================= Tabela - 
Colunas 
%> 
<% 
ResultSet rs = null; 
banco.Conectar(); 
rs = banco.stmt.executeQuery ("SELECT * FROM agente"); 
Object campo = null; 
String valor = ""; 
%> 
<table width="100%" border="1" cellspacing="0" cellpadding="0" align="center"> 
 <tr>  
  <td width="5%">  
   <div align="center"> 
    <font face="Courier New, Courier, mono" size="2" 
color="#000000"> 
     <b> 
      * 
     </b> 
    </font> 
   </div> 
  </td> 
  <td width="5%">  
   <div align="center"> 
    <font face="Courier New, Courier, mono" size="2" 
color="#000000"> 
     <b> 
      * 
     </b> 
    </font> 
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   </div> 
  </td> 
  <td width="5%">  
   <div align="center"> 
    <font face="Courier New, Courier, mono" size="2" 
color="#000000"> 
     <b> 
      ID 
     </b> 
    </font> 
   </div> 
  </td> 
  <td width="5%">  
   <div align="center"> 
    <font face="Courier New, Courier, mono" size="2" 
color="#000000"> 
     <b> 
      ACAO 
     </b> 
    </font> 
   </div> 
  </td> 
  <td width="10%">  
   <div align="center"> 
    <font face="Courier New, Courier, mono" size="2" 
color="#000000"> 
     <b> 
      TIPO 
     </b> 
    </font> 
   </div> 
  </td> 
  <td width="25%">  
   <div align="center"> 
    <font face="Courier New, Courier, mono" size="2" 
color="#000000"> 
     <b> 
      DESCRICAO 
     </b> 
    </font> 
   </div> 
  </td> 
  <td width="20%">  
   <div align="center"> 
    <font face="Courier New, Courier, mono" size="2" 
color="#000000"> 
     <b> 
      FALA 
     </b> 
    </font> 
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   </div> 
  </td> 
  <td width="25%">  
   <div align="center"> 
    <font face="Courier New, Courier, mono" size="2" 
color="#000000"> 
     <b> 
      OPCIONAL 
     </b> 
    </font> 
   </div> 
  </td> 
  <td width="5%">  
   <div align="center"> 
    <font face="Courier New, Courier, mono" size="2" 
color="#000000"> 
     <b> 
      LRU 
     </b> 
    </font> 
   </div> 
  </td> 
 </tr> 
<% 
// ====================================================== Tabela - 
Campos 
%> 
<% 
if (!rs.wasNull()) 
{ 
 while(rs.next()) 
 { 
  %> 
  <tr> 
   <td width="5%">  
    <div align="center"> 
     <font face="Courier New, Courier, mono" size="1" 
color="#000000"> 
      <%  
       // 1 - ID - NOT NULL 
       valor = rs.getString(1); 
      %> 
       
      &nbsp;<a 
href=bd_excluir.jsp?ID=<%=valor%> target="_blank">Excluir</a>&nbsp; 
     </font> 
    </div> 
   </td> 
   <td width="5%">  
    <div align="center"> 
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     <font face="Courier New, Courier, mono" size="1" 
color="#000000"> 
      &nbsp;<a 
href=bd_modificar.jsp?ID=<%=valor%> target="_blank">Modificar</a>&nbsp;  
   
     </font> 
    </div> 
   </td> 
   <td width="5%">  
    <div align="center"> 
     <font face="Courier New, Courier, mono" size="1" 
color="#000000"> 
      <%  
       // 1 - ID - NOT NULL 
       out.print(valor); 
      %> 
     </font> 
    </div> 
   </td> 
   <td width="5%">  
    <div align="center"> 
     <font face="Courier New, Courier, mono" size="1" 
color="#000000"> 
      <%  
       // 2 - ACAO - NOT NULL 
       out.print(rs.getString("acao")); 
      %> 
     </font> 
    </div> 
   </td> 
   <td width="10%">  
    <div align="left"> 
     <font face="Courier New, Courier, mono" size="1" 
color="#000000"> 
      <% 
       // 3 - TIPO - NOT NULL 
       if ((campo = rs.getObject("tipo")) 
== null )   
        valor = "";  
       else  
        valor = 
String.valueOf(campo); 
       if ( (valor.equals("")) || 
(valor.equals(" ")) )  
        valor = "&nbsp;"; 
       out.println(valor); 
      %> 
     </font> 
    </div> 
   </td> 
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   <td width="25%">  
    <div align="left"> 
     <font face="Courier New, Courier, mono" size="1" 
color="#000000"> 
      <% 
       // 4 - DESCRICAO 
       if ((campo = 
rs.getObject("descricao")) == null )   
        valor = "";  
       else  
        valor = 
String.valueOf(campo); 
       if ( (valor.equals("")) || 
(valor.equals(" ")) )  
        valor = "&nbsp;"; 
       out.print(valor); 
      %> 
     </font> 
    </div> 
   </td> 
   <td width="20%">  
    <div align="left"> 
     <font face="Courier New, Courier, mono" size="1" 
color="#000000"> 
      <% 
       // 5 - FALA 
       if ((campo = rs.getObject("fala")) 
== null )   
        valor = "";  
       else  
        valor = 
String.valueOf(campo); 
       if ( (valor.equals("")) || 
(valor.equals(" ")) )  
        valor = "&nbsp;"; 
       out.println(valor); 
      %> 
     </font> 
    </div> 
   </td> 
   <td width="25%">  
    <div align="left"> 
     <font face="Courier New, Courier, mono" size="1" 
color="#000000"> 
      <% 
       // 6 - OPCIONAL 
       if ((campo = 
rs.getObject("opcional")) == null )   
        valor = "";  
       else  
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        valor = 
String.valueOf(campo); 
       if ( (valor.equals("")) || 
(valor.equals(" ")) )  
        valor = "&nbsp;"; 
       out.println(valor); 
       %> 
     </font> 
    </div> 
   </td> 
   <td width="25%">  
    <div align="center"> 
     <font face="Courier New, Courier, mono" size="1" 
color="#000000"> 
      <% 
       // 7 - LRU 
       valor = rs.getString("lru"); 
       out.println(valor); 
       %> 
     </font> 
    </div> 
   </td> 
  </tr> 
  <% 
  } 
 } 
rs.close(); 
banco.Encerrar(); 
%> 
</Table> 
<% 
// ======================================================= 
Formulario - Fim 
%> 
</Body> 
</html> 
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2.9 bd_modificar.jsp 
 
<HTML> 
<TITLE>Agente - Everton</TITLE> 
<HEAD> 
<%@ page isThreadSafe="true" buffer="none" autoFlush="true" import = 
"everton.agente.bd,java.sql.*,java.lang.*" %> 
<jsp:useBean id="banco" scope="session" class="everton.agente.bd" />  
<jsp:setProperty name="banco" property="*" />  
<Script language="JavaScript"> 
function Verificar() 
{ 
 if (Form_inserir.acao.value == 0)  
 { alert("Falta o preenchimento do campo Ação"); 
  } 
 else 
 { if (Form_inserir.tipo.value == "")  
  { alert("Falta o preenchimento do campo Tipo"); 
   } 
  else 
  { <!-- Nan _ Not a Number--> 
   if (isNaN(Form_inserir.lru.value)) 
   { alert(Form_inserir.lru.value + " não é um número"); 
    } 
   else  
   { Form_inserir.lru.value = parseInt(Form_inserir.lru.value); 
    if ( (Form_inserir.lru.value < 0) || (Form_inserir.lru.value 
> 2147483647) ) 
    { alert("O valor deve estar entre 0..2147483647"); 
     } 
    else 
    { Form_inserir.submit(); 
     }     
    } 
   } 
  } 
 return; 
 } 
</Script> 
</HEAD> 
<Body bgcolor="#FFFFFF" text="#000000"> 
<% 
// ==================================================== Receber 
Parametros 
%> 
<BR><BR> 
<% 
String  id_1 = ""; 
int     id   = 0; 
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try 
{ 
 id_1 = String.valueOf(request.getParameter("ID")); 
 id   = Integer.parseInt(id_1); 
} 
catch(NumberFormatException e) 
{ 
} 
ResultSet rs = null; 
rs = banco.PegarDados(id); 
if (rs.next())  
{ if (rs.wasNull())  
 {  
 %> 
  Erro ao conectar  
 <% 
 } 
 else 
 {  
  String acao      = rs.getString("acao");   
  String tipo      = rs.getString("tipo");   
  String descricao = rs.getString("descricao");   
  String fala      = rs.getString("fala");   
  String opcional  = rs.getString("opcional");  
  String lru       = rs.getString("lru"); 
  rs.close(); 
  banco.Encerrar(); 
%> 
<p>  
 <table width="50%" border="0" cellspacing="1" cellpadding="0"> 
<Form name="Form_inserir" method="post" action="bd_inserir_dados.jsp"> 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       Ação* 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
    <td width="80%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       <Select name="acao" size="1">  
          <Option 
value="0">&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&n
bsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&n
bsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&n
bsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&n
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bsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&n
bsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&n
bsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;</Option> 
          <Option <% if (acao.equals("cv")) 
{ %> selected <% } %> value="cv">Comportamento Verbal</Option>  
          <Option <% if (acao.equals("cf")) 
{ %> selected <% } %> value="cf">Comportamento Físico</Option>  
       </Select> 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       Tipo* 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
    <td width="80%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       <textarea cols="30" name="tipo" 
rows="3"><%=tipo%></textarea> 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       Descrição 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
    <td width="80%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       <textarea cols="30" 
name="descricao" rows="3"><%=descricao%></textarea> 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
   </tr> 



 92

   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       Fala 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
    <td width="80%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       <textarea cols="30" name="fala" 
rows="3"><%=fala%></textarea> 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       Opcional 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
    <td width="80%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       <textarea cols="30" 
name="opcional" rows="3"><%=opcional%></textarea> 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="left"> 
      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       LRU 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
    <td width="80%">  
     <div align="left"> 
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      <font face="Courier New, Courier, mono" 
size="2" color="#000000"> 
       <input name="lru" type="text" 
value="<%=lru%>" size="40"> 
      </font> 
     </div> 
    </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td> <BR> </td> 
    <td> <BR> </td> 
   </tr> 
   <tr>  
    <td width="20%">  
     <div align="center"> 
      <input type="button" name="Enviar" 
value="Enviar" onClick="Verificar();"> 
      <input type="hidden" name="id" 
value="<%=id%>"> 
      <input type="hidden" name="quem" 
value="Atualizar"> 
     </div> 
    </td>   
    <td width="80%">  
     <div align="center"> 
      <input type="reset" name="Apagar" 
value="Apagar">     
     </div> 
    </td>   
   </tr> 
</Form>  
  </table> 
 </p> 
<% // =================================================== 
Formulario – Fim  %> 
<BR> 
<font face="Courier New, Courier, mono" size="2" color="#000000"> 
 * Campo Obrigatório 
</font> 
<% 
 } 
 } 
%> 
</Body> 
</html> 
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2.10 index.jsp 
 
<jsp:forward page="agente.jsp" />  
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Anexo 3 Formulário usado na segunda entrevista 
 
Instrução: Marque um ‘X’ a característica que mais lhe agradou ou a que menos lhe 
agradou. 
 
 
Característica do personagem 

Muito 
Insatis 
fatório 

Insatis
fatório

Regular Satisfa 
tório 

Muito 
Satisfa 
tório 

 
1-Apresentação do Personagem      
       I.Realista   2 4 1 
      II. Dá uma noção do todo   1 5  
     III.Roupas  3 1 1 1 
     IV.Cor  2  4 1 
2-Gênero      
       I.Mulher   3 2 1 
      II.Homem   3 2 2 
3-Expressão Facial e Comunicação      
       I.Expressão e Comunicação (no 
sentido de reagir às ações do aluno) 

   5 2 

      II.Expressão das emoções positivas e 
negativas 

  1 6  

     III.Adequação das emoções   2 4 1 
     IV.Postura no momento de interferir   3 2 1 
     V. As mudanças de postura e face    5 2 
4-Comportamento do Personagem na 
tela 

     

     I.Tempo de Permanência na tela    5 2 
    II.Dinamismo:Movimentos e gestos na 
tela 

  1 5 1 

   III.Forma de interagir com o aluno   1 5 1 
   IV.Grau de interferência do 
Personagem 

  2 5  

 
Comentários (caso tenha considerado algum item insatisfatório explique aqui o porquê): 
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Anexo 4 Personagens mostrados como apoio nas entrevistas 
 
 Retirados do site  http://www.msagentring.org/chars.htm  
 
 

 

Character: 
Merlin the Wizard 
 
Filename: 
Merlin.acs 
 
Size: 
1.8 MB 
 
Creator: 
Microsoft Corporation 
 
  
Character Details... 
 
 

 
 

 
 
 

Character: 
James 
 
Filename: 
James.acs 
 
Size: 
3.2 MB 
 
Creator: 
La Cantoche Production 
 
  
Character Details... 
 
 

 

Character: 
Charlie 
 
Filename: 
Charlie.acs 
 
Size: 
2.2 MB 
 
Creator: 
Will 
 
  
Character Details... 

http://www.msagentring.org/chars.htm
http://www.msagentring.org/download.asp?char=merlin
http://www.microsoft.com/
http://www.msagentring.org/chardetails.asp?char=merlin
http://www.msagentring.org/download.asp?char=james
http://www.cantoche.com/
http://www.msagentring.org/chardetails.asp?char=james
http://www.msagentring.org/download.asp?char=charlie
http://www.langstroth.com/will/charlie.htm
http://www.msagentring.org/chardetails.asp?char=charlie
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Character: 
Ozzar 
 
Filename: 
Ozzar.acs 
 
Size: 
4 MB 
 
Creator: 
Argo Technologies Inc. 
 
  
Character Details... 
 
 

 

Character: 
Claude the Bear 
 
Filename: 
Claude.acs 
 
Size: 
2.4 MB 
 
Creator: 
La Cantoche Production 
 
  
Character Details... 
 
 

 
 
 

Character: 
Al the Gangster 
 
Filename: 
Al.zip 
 
Size: 
2 MB 
 
Creator: 
Animatronix LLC 
 
 

 
 

http://www.msagentring.org/download.asp?char=ozzar
http://www.msagentring.org/chardetails.asp?char=ozzar
http://www.msagentring.org/download.asp?char=claude
http://www.cantoche.com/
http://www.msagentring.org/chardetails.asp?char=claude
http://www.msagentring.org/download.asp?char=al
http://www.animatronix.com/
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Character: 
VRGirl 
 
Filename: 
VRGirl.acs 
 
Size: 
622 K 
 
Creator: 
Stegami Pte Ltd. 
 
  
 

 
 

 

Character: 
E-Man 
 
Filename: 
E-Man.acs 
 
Size: 
4.8 MB 
 
Creator: 
4Developers LLC 
 
  
 

 

Character: 
E-Woman 
 
Filename: 
E-Woman.acs 
 
Size: 
4.3 MB 
 
Creator: 
4Developers LLC 
 
 

 

Character: 
Cathie 
 
Filename: 
Cathie.acs 
 
Size: 
1 MB 
 
Creator: 
IPYXIDIS LLC 
 

http://www.msagentring.org/download.asp?char=vrgirl
http://www.stegami.com/
http://www.msagentring.org/download.asp?char=e-man
http://www.4developers.com/
http://www.msagentring.org/download.asp?char=e-woman
http://www.4developers.com/
http://www.msagentring.org/download.asp?char=cathie
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Character: 
Debbie 
 
Filename: 
Debbie.acs 
 
Size: 
1 MB 
 
Creator: 
IPYXIDIS LLC 
 
  
 

 

Character: 
Isabella 
 
Filename: 
Isabella.acs 
 
Size: 
1 MB 
 
Creator: 
IPYXIDIS LLC 
 
  
 
 
 
 

 

Character: 
Blanche 
 
Filename: 
Blanche.acs 
 
Size: 
1 MB 
 
Creator: 
IPYXIDIS LLC 
 
  
 

 
 

 

Character: 
Genie 
 
Filename: 
Genie.acs 
 
Size: 
1.6 MB 
 

http://www.msagentring.org/download.asp?char=debbie
http://www.msagentring.org/download.asp?char=isabella
http://www.msagentring.org/download.asp?char=blanche
http://www.msagentring.org/download.asp?char=genie
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Creator: 
Microsoft Corporation 
 

 
 

  

 

Agent Name: Angel  
Agent Creator:  Doug Dodgen  
Agent Size:  346 KB  
Agent Animations:  Click here for Angel's 

Animations  
Agent Location:  Click Here  
Agent Info:   
Added:  05/17/2000  
Status:  Available  
Downloads:  614  

 
 
 

 
  

 
Agent Name: Babe 
Agent Creator:  Ed Wright  
Agent Size:  6184 KB  
Agent Animations:  Click here for Babe's Animations 
Agent Location:  Click Here  
Agent Info:  The Babe  
Added:  02/02/2000  
Status:  Available  
Downloads:  5329   

 
 

http://www.microsoft.com/
http://www.agentry.net/agenttools/zipped/Angel.zip
http://www.dougdodgen.com/angel/angel.html
http://www.agentry.net/viewanimations.asp?AgentName=Angel
http://www.agentry.net/viewanimations.asp?AgentName=Angel
http://www.agentry.net/agenttools/zipped/Angel.zip
http://www.agentry.net/agenttools/zipped/Babe.zip
mailto:3up3dndotcom@home.com
http://www.agentry.net/viewanimations.asp?AgentName=Babe
http://www.agentry.net/agenttools/zipped/Babe.zip
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Agent Name: Cyber 
Agent Creator:  Casson  
Agent Size:  1451 KB  
Agent Animations:  Click here for Cyber's Animations 
Agent Location:  Click Here  
Agent Info:   
Added:  02/02/2000  
Status:  Available  
Downloads:  93   

 
 
 
 
 
 
 
 Retirado do site  http://home.tampabay.rr.com/doellmations/gallery.htm  
        

  
 
 
Judd  

Available... 
 
Introducing Judd -- a crotchety but lovable old crow.. Judd is      
available with a full animation set. 
  

Judd's Animations   

 

 
 Retirado do site http://www.cantoche.com/english/gallery/msagent.htm  
 

 

    

 Benoit.exe     
  File size: 332Ko    

 

http://www.agentry.net/agenttools/zipped/Cyber.zip
http://www.snowcrest.net/casson/fun/cyber.html
http://www.agentry.net/viewanimations.asp?AgentName=Cyber
http://www.agentry.net/agenttools/zipped/Cyber.zip
http://home.tampabay.rr.com/doellmations/gallery.htm
http://home.tampabay.rr.com/doellmations/JuddAnims.htm
http://www.cantoche.com/english/gallery/msagent.htm
http://www.cantoche.com/download/benoit.EXE
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