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Abstract. This paper presents the implementation of an artificial intelligent
agent integrated to an Intelligent Tutoring System (ITS), used to support
teaching and learning at brasilian university. This software uses Artificial
Intelligence techniques to identify potential learning difficulties in each of its
apprentices-users, providing guidance tailored to such excess, through an
interactive experience enjoyable and motivating.

Resumo. Este trabalho apresenta a implementagdo de um agente artificial
inteligente integrado a um Sistema Tutor Inteligente que é utilizado como
recurso de apoio educacional em uma universidade brasileira. Este agente
emprega técnicas de Inteligéncia Artificial para identificar possiveis
dificuldades de aprendizagem em cada um de seus alunos usudarios,
fornecendo-lhes orienta¢do sob medida para tal superagdo, através de uma
experiéncia interativa agradavel e motivadora.

1. Introducéo

O uso do computador e da Internet ¢ cada vez mais comum e até essencial no dia a dia
das pessoas que compdem a sociedade atual. Estas tecnologias proporcionam o uso de
métodos e praticas que facilitam a comunicacdo, a pesquisa e o agil acesso as
informagoes e recursos desejados. Estas ferramentas também tém auxiliado a area da
Educacdo a promover uma mudanca do ensino centrado no professor para uma
abordagem mais construtivista, focada na aprendizagem e na cooperagdo entre o0s
participantes [Piaget 1978].

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um agente artificial inteligente
integrado ao Sistema Tutor Inteligente (STI) denominado SAE (Sistema de Apoio
Educacional), que efetiva uma interagdo mais agradavel envolvendo aspectos emotivos
na orientacdo de seus aprendizes [Rissoli 2007]. A modelagem deste agente priorizou
aspectos de sua interatividade com os usuarios humanos, a fim de tornar mais facil a
compreensdo dos aprendizes que fazem uso deste software educacional (SAE).

Os STI empregam recursos provenientes da Inteligéncia Artificial e procuram
identificar possiveis dificuldades de aprendizagem em cada um de seus estudantes,
fornecendo-lhes orientacdo sob medida para tal supera¢do. O agente integrado ao SAE
possui caracteristicas antropomorficas e usa midias animadas para oferecer uma
interagdo significativa sobre a real situagcdo de aprendizagem dos seus usudrios. Por isso,

ISSN: 2176-4301 180



Anais do XXII SBIE - XVII WIE Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

sua interface ¢ grafica e modelada com base na arte do Manga, técnica de desenho
japonesa focada em expressar sentimentos € mensagens através de metaforas do rosto e
corpo dos personagens. Esta abordagem permite a exploragdo do perfil psicoemocional
dos estudantes que interagem com o STI durante todo seu processo de aprendizagem.

Este artigo esta dividido em 4 secGes. Na secdo 2 sdo apresentados oS
fundamentos sobre a humanizacao dos agentes inteligentes e 0 Mangé, enquanto que na
secdo 3 sdo descritas as caracteristicas implementadas neste agente. Na secdo 4 as
consideraces finais sobre as possibilidades de uso deste agente sdo indicadas, sendo as
referencias bibliograficas relacionadas ao final.

2. Referencial Tedrico

Os agentes inteligentes sdo entidades computacionais usadas em diversas tarefas, sendo
empregados, por exemplo, em mecanismos de busca na Internet para rastrearem as
paginas disponiveis na web e as indexarem de forma mais “inteligente”, pela analise do
seu conteudo, palavras-chave, estrutura, entre outros aspectos pré-definidos que
otimizem a pesquisa de assuntos do interesse de seus usudrios. Agentes inteligentes
também s3o empregados em sites de comércio eletronico, que através da analise de seus
historicos de navegacdo podem selecionar ofertas de produtos que lhes interessem.

Nos avancos da pesquisa e desenvolvimento destes agentes uma tendéncia, que
tem se mantido ao longo do tempo, ¢ a busca por sua humanizagao [Wooldridge 2002].
Isso significa uma evolucao no sentido do afastamento de perspectivas de programagao
e utilizagdo centradas nos dispositivos computacionais para uma outra que seja baseada
em conceitos ¢ metaforas proximas da nossa visdo do mundo como humanos. Morgado
(2006) defende o uso de capacidades cognitivas em agentes inteligentes, com modelos
que sirvam de suporte para a implementacdo de mecanismos de regulaciao e adaptagao
dos processos de raciocinio e tomada de decisdo. Assim, a interacdo do agente com o
usudrio humano assumiria um carater mais pessoal e intuitivo, numa abstragdo superior
a uma simples interagdo de um programa de computador.

Nesse sentido, ¢ fundamental projetar a interagdo do agente com o ser humano,
priorizando a transmissdo de aspectos afetivos e emog¢des. Diante destas caracteristicas o
Manga se destaca como uma poderosa técnica de transmissdao de ideias e sentimentos,
por meio de uma forte abordagem visual [Luyten 2000]. Esta arte de quadrinhos
japoneses tem seu estilo originado nos rolos de pintura desde o século XII d.C, com
ilustragdes e textos que narravam uma histéria enquanto eram desenrolados. E frequente
nestas obras a ocorréncia de textos explicativos apds extensas cenas de pintura, o que
evidencia a priorizacdo da imagem sobre o texto, assegurando sozinha a narrac¢do. Esta
caracteristica se perpetua até hoje como uma das mais importantes do Manga.

O sucesso das historias narradas por intermédio de ilustragdes vem do interesse
perene do figurativo na cultura oriental. A propria escrita japonesa, com os ideogramas,
tem a tradi¢do de abstrair tracos de figuras reais, ou seja, signos que exprimem a idéia
das palavras. A escrita alfabética, predominante do mundo ocidental, ndo transmite
nenhum sentido de imediato. E preciso decodificar as palavras em conceitos para chegar
ao sentido desejado e compreendé-la. Porém, a estética do manga atual surgiu no século
XX, com a influéncia dos desenhos e da cultura proveniente dos Estados Unidos e da
Europa, que foram impostos ao Japao apods a Segunda Guerra Mundial. Com as obras do

181



Anais do XXII SBIE - XVII WIE Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

artista Osamu Tezuka o manga adquiriu seu tracado moderno, onde a expressividade
dos personagens ¢ ampliada pelo desenho exagerado dos olhos, boca, sobrancelhas e
nariz. Atualmente, o manga ¢ um fendmeno além das fronteiras japonesas, conquistando
um publico diversificado através da sua variedade de temas, com historias para todos os
géneros, faixas etarias e gostos.

3. Metodologia

Na modelagem do personagem que compde o agente, tracada em Manga, foram
consideradas as seguintes diretrizes: projetar uma entidade feminina, o que lhe concede
uma receptividade maior tanto para usudrios masculinos como femininos,
principalmente pelos aspectos mais afetivos e tranquilos relacionados a este género
humano; dota-lo de expressdes faciais e corporais variadas, como alegria, tristeza, susto
e admiragdo; traja-lo com roupas e aderecos tipicos de um ambiente de trabalho, como
calca, macacdo, blusas, botas e luvas, na transmissdo da idéia de labor, esfor¢co e pro-
atividade; apresentar uma fisionomia limpa, jovial e alegre; utilizar cores quentes em
sua composic¢do, que priorizam motivacao e disposi¢do; interagir com usuario através de
gestos, baldes e sons, assegurando que a experiéncia deste com o STI jamais se torne
monoétona; usar de frases e metaforas que informem ao aluno a sua situacdo de
aprendizagem, de forma realista e motivadora, posicionando o agente como assistente
no desafio de aprendizagem de um novo conteudo (conhecimento).

Para o agente, apresentado na Figura 1 como um personagem animado, foi
atribuido o nome MInA, termo de facil assimilagcdo e correspondente ao acrénimo de
“Modulo de Interface Animado”. Este agente se integra ao SAE como um recurso
tecnologico capaz de trabalhar aspectos emotivos no refor¢o da compreensao do proprio
aprendiz sobre a sua situagdo de aprendizagem inferida por este STIL.

PARABENIZANDO

PESQUISANDO

ESTUDANDO

Figura 1. Interface gréafica do agente MInA e algumas de suas animacdes.

Esta inferéncia é baseada nos dados coletados durante a interacdo de seus
usuarios com as interfaces disponiveis no SAE, sendo ela dirigida pelos pressupostos da
Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) [Ausubel 1980]. Com base nesta
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inferéncia este STI acompanha o esfor¢o e o desempenho de seus usuarios, por meio de
analises quantitativas e qualitativas que empregam a Logica Fuzzy no tratamento das
incertezas e imprecisdes inerentes as informagdes [Rissoli 2007].

As averiguacdes possiveis neste sistema ainda subsidiam os docentes sobre os
aspectos importantes ao estado cognitivo de seus estudantes, efetuando também o papel
de assistente artificial aos mediadores responsaveis por este processo educacional.
Assim, este sistema vai obtendo dados que lhe concedem capacidade de orientacao
pedagogica aos estudantes, visando seu aperfeigoamento, principalmente, sobre os
topicos que estes vém demonstrando maiores dificuldades de aprendizagem. Estas
orientagdes sdo apresentadas pelo agente MInA, através de animacgdes com cenas
significativas e associadas as situagdes possiveis que envolvam estes aprendizes.
Algumas midias diferentes sdo aliadas aos textos que fornecem conselhos adequados
aos alunos, sendo estes condizentes com as analises realizadas sobre o estado cognitivo
de cada estudante em relagdo ao seu esfor¢o e desempenho empregados durante o
ensino-aprendizagem.

A tecnologia Java para web foi usada na implementacdo do modulo 16gico do
agente, bem como sua interface com o STI, enquanto que sua elaboragao gréafica e
animacao utilizaram um software especifico (Adobe Flash), comumente usado em
animagdes digitais, inclusive em paginas virtuais na Internet. A popularidade deste
software garante a acessibilidade de aplica¢des desenvolvidas neste STI, onde cerca de
98% dos computadores conectados a Internet ja possuem o seu “executor” (runtime)
instalado (Flash Player) [Milward Brown 2011].

4. Consideracdes Finais

A integracao deste agente com o STI propicia uma assisténcia personalizada envolvendo
aspectos mais significativos as caracteristicas humanas, facilitando a compreensdo de
seus usudrios-aprendizes sobre suas reais necessidades momentaneas de aprendizagem.

Dessa forma, esta integragdo procura fornecer um melhor suporte aos aspectos
emotivos € motivacionais, nas possiveis superacdes que sejam necessarias a cada
estudante, fornecendo-lhes um processo educacional sob medida que possibilita uma
aprendizagem eficiente e mais sintonizada com as caracteristicas de cada aprendiz.
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