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Abstract. Animated pedagogical agents seek to introduce a personal relationship and
an affective component in educational systems in order to improve and facilitate the
learning process. Several qualities and requirements are needed to do this. This paper
aims to verify the applicability of design guidelines for animated pedagogical agents
considering their verification on the pedagogical agent Doris.

Resumo. Agentes pedagdgicos animados buscam introduzir um relacionamento pessoal
e um componente afetivo em sistemas educacionais com a finalidade de melhorar e
tornar mais facil o processo de aprendizagem. Varias qualidades e requisitos sdo
necessarios para que isto acontega. Este artigo objetiva verificar a aplicabilidade de
diretrizes para projeto de agentes pedagdgicos animados considerando sua verificagdo
em relagdo ao agente pedagogico Doris.

1. Introducao

A inser¢ao de agentes pedagdgicos animados em sistemas educacionais traz elementos
relacionados a personificagdo, visibilidade e personalidade, que constituem o chamado
efeito persona [Lester et al. 1997]. Este efeito possibilita aos aprendizes terem um
relacionamento pessoal € uma conexdao emocional com o agente, o que pode promover
interesse no processo de aprendizagem [Gulz e Haake 2006].

Neste ambito, diversos autores tém trabalhado em sistemas educacionais e
prototipos com agentes pedagogicos animados. Alguns autores, tais como Lester et al.
(1997), Johnson et al. (2000), Ruttkay et al. (2004), Biswas et al. (2005) e McQuiggan et
al. (2008), tém realizado trabalhos considerando os aspectos de projeto necessarios e
outros autores tém realizado avaliagdes empiricas [Craig et al. 2002, Lester et al. 1997,
Mulken et al. 1998]. Em relagdo as avaliagdes, todos os pesquisadores concluem que
quando os agentes sao crediveis, eles motivam e instigam os usudrios a permanecer mais
tempo nas tarefas de aprendizagem. Além disso, os agentes podem oferecer um
feedback customizado, considerando os interesses, limitacdes e estilos de aprendizado
dos aprendizes, aumentando assim a efetividade do aprendizado [Lester et al. 1997].



A fim de realizar este apoio individual aos aprendizes, agentes pedagogicos
animados devem ter diversas qualidades como as levantadas por Johnson et al. (2000),
Lester et al. (1997) e Stone e Lester (1996): seu comportamento deve exibir contexto,
continuidade e temporalidade; devem parecer se preocupar com o progresso dos
aprendizes, encorajando-os a cuidar mais de seu proprio progresso; devem ser emotivos
a fim de entusiasmar o aprendiz; devem ter uma personalidade interessante para que o
aprendiz goste de interagir com ele; podem atuar como instrutores ou como parceiros de
equipe; devem ser capazes de responder questdes, gerar explicagdes, fazer perguntas e
acompanhar os niveis de aprendizagem dos aprendizes; devem ter habilidade de
apresentar informagdes oportunisticas, baseados na situagao corrente.

Considerando estas qualidades ¢ possivel observar que os agentes pedagdgicos
animados assumem um importante papel no aprendizado. Quando assumem uma
personalidade interessante e evocam simpatia, os agentes podem introduzir um
componente afetivo que pode melhorar e tornar mais fécil o processo de aprendizagem.
Assim, com base nestas pesquisas € em conceitos advindos das areas de Informatica na
Educacdo (IE) e Interagdo Humano-Computador (IHC), foram criadas diretrizes para o
projeto de agentes pedagodgicos animados [Moraes e Silveira 2009], as quais sdo aqui
verificadas com sua aplicagdo ao agente Doris [Santos et al. 2002].

Desta maneira, a se¢do 2 apresenta algumas consideragdes sobre principios de
projeto que foram aplicados nesta pesquisa, bem como uma breve descri¢do do agente
utilizada. A secdo 3 apresenta a aplicagcdo das diretrizes ao agente Doris. E a secdo 4
apresenta algumas consideracdes finais a respeito da pesquisa realizada.

2. O Projeto de Agentes Pedagogicos Animados e o0 Agente Doris

Conforme mencionado anteriormente, agentes pedagodgicos animados sdo muito
importantes como elementos de interacao incorporados em ambientes de aprendizagem.
Uma interagdo bem projetada traz diversas vantagens para o aprendizado, tais como a
motivacdo para ficar mais tempo no ambiente ¢ o aumento da efetividade da
aprendizagem através de feedback adequado e contextualizado aos aprendizes. Para
melhor projetar esta intera¢do, devem ser considerados principios de projeto, desde os
mais gerais, advindos da area de IHC, passando pelos especificos para o projeto de
software educacional, até os critérios para projeto de agentes.

Preece et al. (2002) definem o projeto de interagdo como “o projeto de produtos
interativos que apodiem as pessoas no seu trabalho e no seu dia-a-dia”. Autores
tradicionais da area de IHC apresentam conjuntos de principios para ajudar no projeto
de produtos interativos (ou de sistemas interativos) [Hix e Hartson 1993, Nielsen 1994,
Shneiderman 1998]. Estes principios sao amplamente utilizados pela comunidade
académica e por profissionais de [HC como base para suas pesquisas € seu trabalho.

Especificamente em relagdo ao projeto de software educacional, Squires e Preece
(1999) discutem uma visdo soOcio-construtivista de aprendizagem, que leva em
consideragdo a interagdo entre usabilidade e aprendizagem. Eles propdem um conjunto
de cinco conceitos socio-construtivistas que representam questoes a serem consideradas
no projeto de um software educacional: credibilidade, complexidade, propriedade,
colaboracao e curriculo.



Quanto aos agentes animados, existe uma série de requisitos e qualidades que
devem ser considerados durante seu projeto e desenvolvimento a fim de produzir
credibilidade [Hayes-Roth 2003, Ruttkay et al. 2004]. Como agentes pedagodgicos
animados sdo agentes animados incorporados a softwares educacionais [Lester et al.
1997], os requisitos descritos por estes autores também podem ser utilizados. Além
destes requisitos, outros autores [Stone e Lester 1996, Johnson et al. 2000, Hayes-Roth
2003, Ruttkay et al. 2004, Moraes ¢ Silveira 2009] apresentam algumas caracteristicas e
qualidades que um agente pedagdgico animado deve possuir.

Todos estes principios e caracteristicas foram considerados na criagdo de
diretrizes especificas para o projeto de agentes pedagodgicos animados [Moraes e
Silveira 2009], as quais serdo, aqui, aplicadas a Doris (Figura 1).

episodicos, for¢ados (como as migragoes de refugiados e o comércio de escravos) ou espontaneos. Esses movimentos podem ser

internos (quando ocorrem dentro de um mesmo pais) ou externos (de um pais para outro).
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Figura 1. Tela do Sistema Tutor Inteligente — intervencao do agente Doris

O agente Doris esta inserido em um ambiente educacional, desenvolvido como
um sistema tutor inteligente baseado em estilos cognitivos de estratégias de raciocinio,
para adaptagdo as caracteristicas dos alunos. O ambiente educacional possui uma base
com o material instrucional desenvolvido na area de Geografia e o processo de
validacdo foi realizado com alunos do terceiro ano do ensino médio de uma escola
publica da regido [Frozza et al. 2009a]. Doris ¢ um personagem com dois tipos de
comportamentos, cognitivo e reativo, € possui caricaturas distintas que denotam os
estados emocionais de tristeza, felicidade e companheirismo [Santos et al. 2002].

3. Aplicac¢ao das Diretrizes

As diretrizes propostas foram categorizadas, e estdo, aqui, organizadas, de acordo com
as heuristicas de Nielsen (1994). Para cada uma das diretrizes serdo apresentadas — em
itdlico - consideracdes relativas ao comportamento e caracteristicas do agente Doris.
Estas consideracdes foram elaboradas pela equipe de desenvolvimento do agente.

1. Visibilidade do estado do sistema

Fornecer feedback, quando solicitado pelo aprendiz, indicando estado da atividade, tal como:
lista de todos os passos ja realizados, tempo total previsto para uma atividade e tempo restante
para execucdo de uma atividade. A Doris mantém um historico das ag¢des dos alunos
individualmente, durante a sua interacdo no ambiente, armazenado em um banco de dados. A
partir deste historico, ¢ possivel gerar relatorio para os professores, com informagoes dos
exercicios realizados, pdginas visitadas, tempo de permanéncia em cada pdgina, intervengoes
do agente, se o aluno foi em busca de material complementar ao apresentado.

Apresentar animagdes para o estado de ocioso, indicando quando o agente ndo estd executando
qualquer funcionalidade especifica. Quando a Doris esta disponivel para as ag¢des do aluno,
possui uma representagdo unica, chamado de estado de “companheirismo” no ambiente. Ela
apenas altera a sua representacdo fisica nas agoes, para tristeza ou alegria, por exemplo.



Deixar claras as regras que guiam a interacdo do aprendiz durante o processo de aprendizagem.
Na primeira interagdo do aluno com o sistema, o professor explica as regras e os
procedimentos do agente durante a interagdo. Depois, as regras de atuagdo sdo implicitas ao
agente — ele determina quais serdo executadas e a que momento. Mas o agente apresenta ao
aluno, em forma de caixa de didlogo, o que estd acontecendo. Por exemplo, se o aluno pulou
uma pagina de conteudo, o agente ira intervir com alguma dica e o aluno sabe que houve a
intervengdo do agente por causa da sua ag¢do de “pular uma pdgina”. Como a atuagdo do
agente no ambiente é disparada por regras, com percepg¢do e agdo, ficam claro ao aluno quais
as agoes do agente do ambiente e o porqué destas agoes.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

Representar o agente usando um personagem ou uma figura humana (com aparéncia fisica,
idade, peso e género). A Doris ¢ um personagem com aparéncia humana, de uma mulher
jovem, com corpo atlético, com olhos grandes e bem-humorada.

Ter personalidade considerando gostos e comportamentos particulares. Procurou-se mostrar
com a personagem da Doris, alguém de personalidade forte e capaz de auxiliar o andamento
das atividades de alunos, bem-humorada em seu estilo padrao.

Ter um modelo emocional que influencie seu comportamento. Este modelo deve ser dinamico,
afetando o que ¢ dito, como ¢ dito, ¢ as reagdes do agente considerando as ag¢des dos aprendizes
na interagdo com o ambiente educacional. 4 Doris possui trés modelos emocionais, que
expressam alegria, tristeza e companheirismo conforme as agées do aluno. A mudanga de
expressoes da Doris é dindmica, durante a interagdo do aluno com o agente. Por exemplo, se o
aluno realiza um exercicio corretamente, demonstra compreensdo do conteudo, entdo a Doris
expressa alegria. Se o aluno pula uma pagina, diz que ndo quer fazer os exercicios, entdo a
Doris expressa tristeza. Em outras situagoes, fica em estado de companheirismo, esperando
interagdo.

Trabalhar com diferentes tipos de linguagem (escrita e falada) e trabalhar os aspectos visuais do
agente. O agente deve falar de maneira que a sua audiéncia o entenda, utilizando palavras,
frases e conceitos familiares para o aprendiz. Ele também deve falar a linguagem local ao invés
de uma lingua estrangeira. 4 comunicagdo da Doris com os alunos por enquanto é feita apenas
de forma escrita, com o uso de caixas de dialogo. As mensagens foram determinadas com o
auxilio de uma psicologa, a fim de tornar a linguagem mais proxima do aluno. A comunicagdo
€ em portugués.

Especializar a linguagem a fim de relaciona-la com um papel especifico que o agente ira
executar. O agente deve demonstrar conhecimento e especialidade apropriada a atividade que
executa. 4 Doris usa palavras relativas ao conteudo sendo apresentado ao aluno, a fim de
demonstrar conhecimento sobre o assunto. Por exemplo, uma interagdo do agente é: “Vocé
esta com dificuldades no conteudo referente a popula¢do economicamente ativa?” O termo
“populagdo economicamente ativa” refere-se ao conteudo da aula do aluno no dominio da
Geografia.

Formar a aparéncia do agente considerando dois aspectos: para representar uma cultura local
especifica e para ser usado por um grupo de usuarios desta cultura. 4 Doris foi pensada como
agente da UNISC (Universidade de Santa Cruz do Sul), por isso, o logo da Universidade em
sua roupa. A cultura local de Santa Cruz do Sul é de tradicdo e costumes fortemente baseada
no predominio germanico.

Projetar gestos que estejam de acordo com uma cultura especifica, normas e convengdes
educacionais. Os gestos apresentados pelo agente ndo podem competir com o contetdo
trabalhado. A Doris ndo tem gestos de acordo com uma cultura especifica. A parte de
melhorias gestuais do agente também ja estda sendo implementada na versdo 3D da Doris
[Frozza et al. 2009b].



Promover expectativas corretas sobre a inteligéncia do agente. 4 validagdo realizada com os
alunos do terceiro ano do ensino médio e com a professora de Geografia, descrita em [Frozza
et al. 2009a], indicou a aceitacdo das dicas e sugestoes dadas pelo agente. Isso significa que
acreditam no conhecimento do agente sobre estratégias educacionais, baseadas nos perfis de
estratégias de raciocinio, abordados pelo agente Doris no ambiente de interacdo com os
alunos.

Ter muitas variagdes das falas especificas relacionadas a tarefa do agente. 4 interacdo da Doris
com os alunos ocorre por linguagem escrita, mas ha diferentes mensagens armazenadas para a
mesma situa¢do, sendo selecionadas de forma aleatoria (mas dentro da categoria de
mensagens para a situa¢do em questdo) para apresenta¢do ao aluno. Por exemplo, ha
diferentes mensagens de alertas ao aluno por este ter pulado uma pagina de conteudo,
diferentes mensagens de boas-vindas ao ambiente [Santos et al. 2002].

Apresentar conteudos que estejam de acordo com o curriculo e o nivel escolar do aprendiz. 4
base de conteudos para as aulas é desenvolvida com apoio do profissional da drea de
conhecimento a ser abordado, a fim de representar o conhecimento de forma adequada, e
considera o contexto escolar do aluno. As aulas sdo preparadas para disciplinas e conteudos
especificos e armazenadas na base de conhecimento do ambiente, na forma de paginas web.

Estabelecer uma relacdo de empatia com o aprendiz. Acreditamos que a Doris tenha uma
relagdo de empatia com alunos por causa de sua aparéncia e também pelo acompanhamento
de turmas utilizando o ambiente, que na maioria das vezes preferia desenvolver as atividades
propostas com a figura do agente junto a tela e esperando as suas reagoes de interagdo.

Inspirar confianga, com o objetivo de que o aprendiz acredite nas recomendacdes do agente.
Pelas validacgoes feitas com alunos e professores, verificou-se a confianga que 0s mesmos
possuem em relagdo a Doris, pois geralmente seguiam as suas recomendagoes. Por exemplo,
os alunos consultavam um material complementar e/ou realizavam um exercicio sugerido pelo
agente.

3. Controle e liberdade do usuario

Assegurar que o aprendiz tenha controle dos seus sistemas computacionais. O aprendiz deve se
sentir confortdvel e seguro sobre as acdes automaticas realizadas pelo agente. Isto ¢ possivel
quando o aprendiz entende o que o agente esta fazendo e confia no sistema. O aluno entende as
agoes (reagoes) da Doris, porque o agente explica as suas recomendagoes, por meio de caixas
de didlogo.

Possibilitar ao aprendiz a instrugdo e controle direto do agente, quando este € requisitado pelo
aprendiz a realizar uma tarefa especifica. £ possivel ao aluno, solicitar, em certo nivel de
exercicios sobre o conteudo, que o agente ajude-o a resolver alguma questdo, ou que resolva
parte da questdo, ou que o proprio agente explique o contetido novamente, antes de o aluno
realizar a atividade proposta.

Possibilitar ao aprendiz desfazer agdes do agente quando estas agdes levam o aprendiz a um
estado inconsistente. Isto ndo é permitido ao aluno no ambiente atual.

Ter comandos genéricos como parar e iniciar a execugdo do agente. O aluno pode minimizar a
figura do agente no ambiente, mas, mesmo nesta situagdo, o agente continua monitorando as
agoes do aluno para atualizacdo do historico. Apenas ndo ha interagdo entre aluno e agente.
No momento que o aluno quiser novamente a presenca do agente é s6 ativa-lo com um clique.

Fornecer para o aprendiz o controle sobre o seu processo de aprendizagem. O agente ndo pode
controlar a aprendizagem. O agente deve agir como um mediador no processo de aprendizagem.
A ordem de apresentagdo do conteudo ao aluno é determinada pelo professor (especialista da
area), como se fosse o Plano de Aula do Professor. Isto aparece ao aluno em forma de um
menu de pastas (tipo do Explorer) no ambiente. Mas o aluno estd sempre livre para seguir a
ordem que quiser, navegar no conteudo e nas atividades como quiser, sempre com o0



acompanhamento do agente. A nossa visdo é do agente agir como mediador no processo de
aprendizagem.

4. Consisténcia e padronizagao

Ter uma historia de vida consistente. Historia de vida inclui: relagdes familiares, amizades,
esportes, cores favoritas e datas importantes. Também pode incluir informagdes sobre
ambientes de aprendizagem, li¢des e contetidos previamente apresentados pelo agente, quando
apropriado e aplicavel. O agente realiza um trabalho para verificagdo do perfil de
aprendizagem do aluno quanto a estratégias de raciocinio. Esse perfil vem de um questionario
inicial, apresentado ao aluno na sua primeira interagdo com o ambiente, o teste de Ross de
Processos Cognitivos. Este teste esta padronizado para a populagdo brasileira e tem como um
dos objetivos principais a avaliagdo da atuagdo individual dos estudantes quanto aos
processos de pensamento em trés habilidades gerais: Andlise, Sintese e Avaliagdo [Ross e Ross
1976]. A partir das respostas do aluno a este questiondrio e das informagoes que o agente
extrai pela interagdo, o aluno recebe modificagdes no seu perfil.

Ser uma criatura Unica e singular dirigida por uma identidade e maneiras persistentes. A Doris
possui sua propria identidade, definida pela sua aparéncia fisica e pela sua relagdo com a
Universidade na qual foi criada.

Mostrar coeréncia em todos os aspectos da conversagao, gestos, expressoes faciais e linguagem
corporal, coordenados com o foco de atengdo da situagdo atual. As aparéncias da Doris estdo
de acordo com as agoes realizadas pelos alunos no ambiente. A Doris reage com as fei¢des e
com a interagdo por mensagem escrita de acordo com as atitudes do aluno no processo de
interagdo.

Apresentar conceitos e terminologias que sejam consistentes durante todo o processo de
aprendizagem e que sejam consistentes com as teorias de aprendizagem e conteudos estudados
pelos aprendizes no ambiente. O conteudo é abordado conforme experiéncia do professor da
disciplina na elaboragdo do seu plano de aula. As a¢oes da Doris foram determinadas com
auxilio de uma psicologa, a fim de que o agente refletisse um processo de aprendizagem real.

5. Prevengao de erros

Prevenir que as acdes dos aprendizes comprometam o funcionamento do agente. Ndo ha
preocupagdo com isso no ambiente atual. Nao se pensou em que agdes poderiam comprometer
a atuagdo do agente. Durante a validagdo da agente, problemas ocorridos eram imediatamente
resolvidos pelo desenvolvedor, para que os alunos continuassem a sua interagdo e trabalho.

6. Reconhecimento em vez de lembranca

Deixar clara as opgdes do agente que estdo disponiveis. Isto ndo aparece de forma explicita ao
aluno. O aluno, durante a interagdo, vai descobrindo quais sdo as agdes do agente.

Tornar facil para o aprendiz restaurar o seu historico de aprendizagem. Por exemplo: conselhos

e dicas, que o agente ja tenha fornecido. Isto ndo estd disponivel ao aluno. E armazenado na
base do ambiente, mas apenas para o professor.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

Ser capaz de executar o mesmo contetido (seméantico ou sintatico) de diferentes maneiras como
graficamente ou através de descrigdo textual, dependendo do estado emocional do agente. Sim,
isto acontece conforme perfil do aluno identificado pelo agente. O perfil vai sofrendo
modificagoes (atualizacoes) durante a intera¢do do aluno com o sistema e estas modificag¢oes
sdo armazenadas pelo agente na base de informagoes do aluno. A base de conteudo é
preparada sob diferentes taticas: texto, som, animagoes, jogos, exemplos, exercicios, figuras,
imagens.



Ter frequéncia na troca de didlogo entre aprendiz e agente. As interrupgdes do agente nao
podem comprometer o processo de aprendizagem. As interrup¢oes da Doris acorrem apenas
quando o aluno realiza uma ac¢do que o agente julgue importante a sua intervengdo, como, por
exemplo: dificuldade na realiza¢do de um exercicio, desmotivagdo do aluno na interagdo com
o ambiente.

Garantir que o papel esta apropriado para as qualidades do agente, tais como: personalidade,
dindmica emocional e relacionamentos sociais. As qualidades da Doris estdo de acordo com as
agoes a que ela se propoe a executar no ambiente: interagir com os alunos, acompanhar o
processo de aprendizagem do aluno, realizar intervengdes quando julgar necessario.

Fornecer explicagdes ¢ conselhos em formas alternativas, considerando o nivel de
conhecimento e o estilo de aprendizagem do aprendiz. O nivel de conhecimento do aluno é uma
das informagdes importantes para o agente na sua atua¢do. Ha também diferentes niveis de
exercicios conforme conhecimento do aluno sobre o conteudo. Ha alternativas (diferentes tipos
de mensagens armazenadas) para serem apresentadas ao aluno conforme o seu perfil.

Ter habilidade de fornecer instru¢des oportunisticas baseada na situagdo atual de aprendizagem.
Uma habilidade oportunistica da Doris é a sugestdo de material complementar ao aluno
(referente ao conteudo sendo abordado). Se o aluno esta interagindo bem com o conteudo
apresentado (nivel de conhecimento do aluno), o agente sugere, por exemplo, leituras
complementares sobre o assunto.

Fornecer uma maneira facil de o aprendiz manipular o agente. A complexidade da interagdo
aprendiz-agente deve estar no conteudo a ser estudado e ndo na maneira de manipular o agente.
O aluno ndo tem dificuldades na interagdo com a Doris. Esta aparece e desaparece
visualmente do ambiente, conforme desejo do aluno. A interagdo ocorre por caixas de
didlogos, entdo, é s6 o aluno marcar opgdes ou escrever alguma coisa.

Fornecer maneiras de o aprendiz adaptar o tipo de intera¢do (conteudos, licdes, testes) com o
agente, considerando a evolugdo do aprendiz durante o processo de aprendizagem. O aluno ndo
participa de defini¢oes relativas ao processo de interagdo. Tudo é definido pelo agente. Mas o
aluno pode sugerir uma forma de apresentagdo do conteudo que mais lhe agrade, quando
solicitado pelo agente.

Ter mais de uma estratégia de aprendizagem para utilizar com o aprendiz. Quando a Doris
fornece as informagoes para atualiza¢do do perfil do aluno, este perfil fica dentro de um
espectro de estratégias de ensino. Entdo, taticas de diferentes estratégias podem ser utilizadas
para o mesmo aluno. Por exemplo, uma estratégia de ensino pode ser organizada com as
taticas de texto, som e exercicios.

Fornecer ao professor a possibilidade de configurar as estratégias de aprendizagem a serem
utilizadas pelo agente para com os aprendizes. O professor participa deste processo no
desenvolvimento do material instrucional, nas defini¢des usadas no inicio da intera¢do dos
alunos com o ambiente. Depois, o professor analisa os relatorios gerados através das
informagoes armazenadas no ambiente e, entdo, sugere alteragoes.

Possibilitar, de alguma maneira, o desenvolvimento da reflexdo do aprendiz sobre as suas
habilidades cognitivas. Uma proposta disso acontece na realizagdo dos exercicios.
Normalmente, o professor constroi questoes de andlise do conteudo abordado e de relagdo do
conteudo com a realidade vivida pelo aluno, no contexto do aluno.

8. Projeto estético e minimalista

Apresentar informagao relevante para o aprendiz. A informaggo deve estar clara e focalizada na
tarefa a ser realizada. Os diferentes tipos de mensagens armazenadas na base do agente
(mensagens de boas-vindas, de motivagdo, de dicas, todas relativas as percepgoes do agente na
interagdo com o aluno) procuram ser simples, objetivas e de acordo com a situagdo atual do
ambiente, para que o aluno ndo tenha duvidas de interpretagdo.



Ter uma variedade de didlogos para as trocas mais freqiientes que sdo independentes da
funcionalidade que o agente executa, como por exemplo: saudacdes, despedidas e
agradecimentos. Hd varias mensagens na base referente a saudacoes (boas-vindas), despedida
do aluno do ambiente. Mensagens de agradecimento ndo sdo contempladas nesta versdo atual
do ambiente.

A comunicagdo visual e verbal (por gestos, voz e expressoes faciais) deve estar de acordo com
a personalidade do agente. A personalidade do agente deve estar de acordo com personalidades
relacionadas a professores. 4 Doris esta relacionada a fung¢do de um professor, por isso de sua
personalidade forte, mas sempre de bom-humor para desenvolver o trabalho com o aluno. A
Doris possui expressoes faciais.

Representar uma similaridade étnica com a audiéncia. Se um grupo de aprendizes € etnicamente
misturado, devem ser disponibilizados mtltiplos agentes a fim de abranger as diferentes etnias
existentes no grupo. Por enquanto, o ambiente conta com apenas uma representacdo visual da
Doris, para todo o grupo de alunos.

A aparéncia do agente deve provocar uma “boa primeira impressdo”. Pelas validagoes
realizadas e comentarios dos alunos, a Doris causa “boa impressdo”, por causa de sua
caricatura divertida e, ao mesmo tempo, refinada.

O agente deve ter apelo. O aprendiz deve gostar do agente. 4 Doris, em momentos aleatorios
durante a interacdo, lanca mensagens de motivacdo ao aluno para a continuidade do
aprendizado. Os alunos que ja participaram de valida¢ées com o ambiente, gostaram da Doris
e acharam as suas intervengoes adequadas e importantes.

O uso de cabelos, cosméticos e roupas deve ser culturalmente aprovado. Para o projeto visual
da Doris, contou-se com o auxilio de um profissional de desenho da regido, que levou em
consideragdo o ambiente UNISC (uma universidade jovem, motivada e atuante).

A historia de vida do agente tem que ser consistente com seu estilo visual (forma, cor e
movimento). 4 Doris ndo tem historia de vida apresentada aos alunos.

A aparéncia e personalidade do agente ndo podem distrair o aprendiz e tirar o foco da
aprendizagem. Isto pode depender do perfil de cada aluno. Mas a Doris ¢ discreta.

O agente deve parecer se preocupar com o progresso do aprendiz a fim de encorajar a
aprendizagem. A Doris demonstra preocupac¢do com o aprendizado do aluno, através do envio
de mensagens para promover a intera¢do. Por isso também, possui expressoes faciais.

O agente pode demonstrar entusiasmo pelo conteido que estd sendo apresentado e provocar
niveis similares de entusiasmo no aprendiz. A Doris expressa “alegria” com os bons resultados
atingidos pelo aluno no desenvolvimento das atividades propostas no ambiente.

9. Auxilia os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros

Fornecer feedback no caso de falha. Sim. O agente sempre interage quando o aluno realiza
uma atividade/agdo de forma inadequada. Por exemplo, propée a realiza¢do de um exercicio
novamente, propoée uma consulta ao material estudado, motiva o aluno a refazer uma
atividade.

Tornar possivel que o aprendiz refine seus conceitos, aprendendo a partir dos seus erros. O

agente deve tratar os erros de maneira construtivista. O aluno participa para identificar,
analisar e avaliar o seu proprio erro.

10. Ajuda e documentagédo

Fornecer auxilio e documentacdo sobre o uso do agente. Hd um menu de ajuda no ambiente,
explicando a sua funcionalidade e a atuagdo do agente.

Fornecer um portfolio com informagdes basicas sobre o agente a fim de facilitar a interacdo.
Ndo ha um portfolio na versdo atual do ambiente.



Fornecer auxilio sobre as licdes e contetidos a serem estudados. Estas ajudas podem ser na
forma de explica¢des, dicas, conselhos, tarefas e problemas a serem resolvidos. Estas dicas sdo
Jfornecidas pelo proprio agente durante a interagdo do aluno com o sistema.

4. Consideracoes Finais

O projeto e desenvolvimento de agentes pedagdgicos animados € uma tarefa complexa e
interdisciplinar. A diversidade de aspectos a serem considerados aumenta a dificuldade
em se ter um critério claro para o projeto e avaliagdo. Neste artigo apresentamos um
estudo de caso a fim de verificar a aplicabilidade de diretrizes de projeto que visam
contribuir para o amadurecimento da area, fornecendo métricas formais para o projeto
de agentes pedagdgicos animados.

Cabe ressaltar que, embora o agente ja tenha sido implementado, as diretrizes
serviram como um indicativo do que foi projetado corretamente e também apontaram
algumas questdes que estdo sendo complementadas. De acordo com o feedback recebido
pela equipe da Doris, algumas diretrizes foram aprovadas como fundamentais para o
projeto de agentes. Estas sdo as que se encontram nas categorias de visibilidade do
estado do sistema; correspondéncia entre o sistema e o mundo real; reconhecimento em
vez de lembranga; flexibilidade e eficiéncia de uso; projeto estético e minimalista;
auxilia os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros; e, ajuda e
documentac¢dao. Em relagdo as diretrizes de controle e liberdade do usuario, a equipe
ainda salientou que “Realmente ¢ importante que o aluno sinta-se bem no ambiente,
mas também que perceba que ha diretrizes que o guiam no processo de aprendizagem.
O aluno ndo pode sentir-se sozinho, abandonado neste processo”. Ja as diretrizes
relacionadas as categorias de consisténcia e padronizagdo e de prevencao de erros foram
indicadas pela equipe como importantes, mas que precisam ser revistas e refinadas.

Com base nos comentarios fornecidos pela equipe da Déris estas diretrizes estao
sendo aperfeigoadas, apds o qual serdo realizadas novas avaliagdes, incluindo-se nesta
nova etapa de validacdo, avaliacdo com novos agentes e experimentos com usuarios.
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