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Abstract. Although several projects are being developed in the area of
pedagogical animated agents, there isn’t a method to describe criteria that
ought to be considered to evaluate these agents. This paper proposes a method
for pedagogical animated agents evaluation based on concepts provided by
Artificial Intelligence, Computer in Education and Human-Computer
Interaction.

Resumo. Embora véarios projetos tenham sido desenvolvidos na area de
agentes pedagogicos animados, ndo existe um método que descreva critérios
que devem ser considerados para avaliacdo destes agentes. Este artigo propde
um método para avaliacdo de agentes pedagogicos animados, baseado em
conceitos das areas de Inteligéncia Artificial, Informéatica na Educacdo e
Interagdo Humano-Computador.

1. Introducéo

A area de agentes pedagogicos animados esta voltada ao desenvolvimento de aplicacbes
que visam aperfeicoar o processo de interacdo entre humanos e computadores atraves da
utilizacdo de agentes de software representados por personagens ou figuras humanas.
Estes agentes possuem um proposito especial devido a sua capacidade de auxiliar 0s
estudantes durante a execucédo de suas tarefas, fornecendo dicas e respostas afetivas que
sdo adequadas as experiéncias de aprendizagem dos estudantes.

Varios projetos tém sido desenvolvidos nesta area [Ball et al. 1997; Hayes-Roth
e Doyle 1998; Gerbhard et al. 2003; Paiva et al. 2005] e uma das suas preocupagdes tem
sido 0 que Bates (1992) chama de “iluséo de vida”, ou seja, desenvolver personagens
animados ou figuras humanas que fagam com que o usuério suspenda suas descrencas
em relagdo as capacidades dos agentes com quem estd interagindo. Neste sentido, o0s
agentes precisam parecer apresentar um comportamento a0 mesmo tempo coerente e
interessante. N&o € necessario que 0 agente seja inteligente, mas que pareca ser
inteligente [Bates 1992], pois de acordo com Reeves e Nass (1996) as pessoas aplicam
regras sociais aos computadores mesmo que eles ndo possuam uma interface
explicitamente antropomorfica. Desta maneira, a “ilusdo de vida” dos agentes pode ter
um efeito positivo nas experiéncias de aprendizagem.
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A fim de se alcancar a credibilidade necessaria para promover a “ilusdo de vida”,
¢ importante que os pesquisadores considerem dois aspectos principais durante o
desenvolvimento de agentes pedagdgicos animados, os aspectos de projeto e de
avaliacdo. Neste artigo iremos examinar o aspecto de avaliacéo.

Considerando o aspecto de avaliagdo, embora VArios projetos estejam sendo
desenvolvidos, ndo existe um critério de avaliacdo adequado para agentes animados
[Isbister e Doyle 2004] em geral e nem para agentes pedagdgicos animados em
particular. Ball et al. (1997), Mulken et al. (1998) e Craig et al. (2002) fizeram algumas
avaliagdes, mas estas enfocaram somente o impacto dos agentes animados na motivagao
e ansiedade do usuério durante o uso de um programa de computador. Hayes-Roth e
Doyle (1998) e Johnson et al. (2000) levantaram algumas consideracGes sobre a
avaliacdo de agentes animados considerando os aspectos de dominio incorporados nos
agentes. A avaliacdo de Conati e Zhao (2004) analisa a correlagcdo entre as dicas
fornecidas pelos agentes e a aprendizagem do estudante, Hartmann et al. (2005)
enfocam no modelo de gestos e expressividade dos agentes e Prendinger et al. (2005)
analisam o foco de atenc¢do do usuario.

Com o intuito de contribuir para o estabelecimento de critérios de avaliacéo, este
artigo ird discutir um método para avaliacdo de agentes pedagdgicos animados que se
baseia em conceitos de Inteligéncia Artificial (IA), Informéatica na Educagdo (IE) e
Interacdo Humano-Computador (IHC). Este método tem como objetivo auxiliar os
pesquisadores da area de IA e IE a projetar e desenvolver agentes pedagdgicos animados
que possam aperfeicoar a usabilidade humano-agente, e auxiliar os professores e 0s
pesquisadores da area de IHC a avaliar estes agentes.

Neste sentido, o artigo esta organizado da seguinte maneira. A sec¢do 2 apresenta
algumas consideracdes sobre avaliacdo de agentes pedagdgicos animados. A secdo 3
descreve 0 método de avaliacdo proposto e a se¢do 4 apresenta as consideracdes finais.

2. Avaliando Agentes Pedagogicos Animados

Apos analisar diferentes estudos sobre avaliagdo de agentes animados, em geral, e de
agentes pedagogicos, em particular, observamos que o enfoque destas avaliagbes esta
normalmente restrito a aspectos especificos dos agentes (como mencionado na se¢ao
anterior).

Estes diferentes tipos de avaliacdo refletem a amplitude dos trabalhos
relacionados. Isbister e Doyle (2004) argumentam que € necessario se possuir uma
ampla taxonomia das &reas de pesquisa que contribuem para a criacdo de agentes
animados. Esta taxonomia pretende fazer uma distin¢do clara entre estas areas, a fim de
que os pesquisadores possam indicar onde estdo as suas inovacgBes e contribuicoes.
Além disso, os autores acreditam que uma taxonomia bésica ira servir como um ponto
de partida para o desenvolvimento de critérios de avaliacdo para cada divisao de area. A
divisdo foi feita considerando um conjunto de quatro areas de concentragdo dentro do
campo de agentes animados: credibilidade (criacdo da “ilusdo de vida” nos agentes);
sociabilidade (producdo de interagdes sociais entre usuérios e agentes); dominios de
aplicagdo/tarefas (suporte a tarefas de dominios reais) e questdes computacionais e
agéncia (algoritmos e sistemas utilizados para controlar os agentes).

Isbister e Doyle (2004) afirmam que € necessario ter novos métodos para avaliar
os trabalhos nestas areas. Eles citam trés tipos de avaliacdo: avaliacdo empirica
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sisttmica (que faz uso de medidas existentes bem estabelecidas), avaliacdo por
especialistas (como o uso de revisdo por pares) e testes (uso de relatorios e observagdo
do comportamento do usuario para medir a efetividade do agente animado em realizar
tarefas especificas do dominio).

Ruttkay et al. (2004) e Christoph (2004) apresentam duas outras abordagens para
avaliagdo de agentes animados. Ruttkay et al. (2004) sugerem dois casos de avaliacdo: a
micro-avaliagdo, que tem como objetivo descobrir o efeito de um ou multiplos
parametros de projeto de agentes animados na percepcao e performance do usuario; e 0s
estudos classicos de usabilidade, que procuram encontrar o mérito de usar agentes
animados em uma determinada aplicag&o.

Christoph (2004) discute questdes metodoldgicas envolvidas nas avaliagdes de
agentes animados. Ele entende que os estudos de avaliacdo precisam considerar
questdes de desenvolvimento e implementacdo de agentes animados bem como
estratégias de pesquisa da area de IHC na formulacdo de questdes de pesquisa, métodos
para selecdo de dados e verificagdo da validade dos dados. Considerando os métodos
para selecdo de dados, o autor apresenta métodos qualitativos e quantitativos. Os
métodos qualitativos descritos sdo: entrevistas, focus groups e observacéo informal ou
descritiva. Os métodos quantitativos descritos sdo: questionarios, observacgao sistémica,
arquivos de log, avaliacdo heuristica e medidas bioldgicas.

7

Como podemos observar, é adequado e necessario combinar métodos de
avaliacdo da &rea de IHC com principios de projeto de agentes animados, a fim de
produzir critérios e metodos especificos para avaliagdo de agentes animados e,
conseqlientemente, para avaliacdo de agentes pedagogicos animados. As contribuicdes
dos critérios e método de avaliacdo a serem apresentados na proxima secdo enfocam
aspectos relacionados a trés éareas da taxonomia proposta por Isbister e Doyle:
credibilidade, sociabilidade e dominio de aplicacdo/tarefa. N&o estd sendo considerada,
neste momento, a area de questdes computacionais e agéncia.

3. Um Meétodo para Avaliacdo de Agentes Pedagogicos Animados

Uma das definicbes de pesquisa em avaliagdo [Christoph, 2004] é a colecdo de
informacdo sobre como uma aplicacéo especifica funciona, para um grupo especifico de
usuarios, em um contexto pré-definido. Neste sentido, Mayers e Fowler (1999)
argumentam que a usabilidade de um software educacional ndo pode ser medida nos
mesmos termos em que é medida para software em outros contextos. E 0 contexto de
um software educacional — e de um agente pedagdgico animado — € a aprendizagem.
Além disto, fluéncia no uso de um software ndo é necessariamente equivalente a
aprendizado profundo de algum contetdo e/ou habilidade.

Concordamos também com Squires e Preece (1999). Estes autores dizem que
usar abordagens convencionais, como verificagdo de diretrizes, para avaliar um software
educacional ndo leva em consideracdo questdes de aprendizado. Para eles, sdo 0s
professores quem detém o conhecimento sobre como seus estudantes aprendem e, de
posse deste conhecimento, sdo eles, os professores, que devem fazer a avaliagao.

Considerando todas as questdes aqui discutidas, acreditamos que a avaliagdo de
um agente pedagogico animado ndo pode ser feita somente através de uma verificagdo
de diretrizes, por exemplo. Tampouco, esta avaliagdo pode ser feita somente por
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especialistas em IHC ou IA. Para uma avaliagdo consistente, estudantes e professores
devem fazer parte do processo de avaliagéo.

Desta forma, o método de avaliacdo a ser apresentado utiliza ndo apenas uma,
mas um conjunto de técnicas de avaliacdo durante todo o processo de projeto de um
agente pedagogico animado. As técnicas usadas sdo verificacdo de diretrizes, avaliacdo
heuristica, testes com usuérios e questionarios. Este método é apresentado (Figura 1)
através do ciclo de vida estrela [Hix e Hartson 1993].

Anélise do
Sistema/Tarefas/
Funcional/Usuarios

Questionarios Especificacdo

Implantagcédo de Requisitos/
\ / Usabilidade
Testes com Avaliagéo de Verificagdo
Usuarios Usabilidade de Diretrizes
_ Avaliagdo Avali a(;ao\ .
Implementag&o Design

- Heuristica Heuristica b
(Produgéo) Conceitual

I

Prototipacdo
Réapida

Figura 1: O Ciclo de Vida Estrela — Fases de Avaliagéo

3.1. Verificacéo de Diretrizes

Diretrizes sd@o um conjunto de sugestfes para o projeto e avaliacdo de sistemas
interativos. As diretrizes com um escopo mais amplo (como as diretrizes tradicionais de
Hix e Hartson (1993), Nielsen (1994) ou Shneidermann (1998)) sdo usadas em métodos
de avaliacdo que dependem da experiéncia do avaliador (como na avaliacdo heuristica,
por exemplo, que sera detalhada na proxima secdo). J& as diretrizes mais especificas
(como as diretrizes de acessibilidade do W3C (2006)) usualmente ndo precisam de um
maior grau de conhecimento em IHC para serem utilizadas, sendo geralmente agrupadas
em listas de verificacdo, também conhecidas como checklists.

No uso de um checklist, o avaliador inspeciona a aplicagdo “checando” se cada
diretriz de sua lista de verificagdo esta sendo corretamente empregada. A cada diretriz
verificada, o avaliador pode colocar um grau de severidade para o problema encontrado,
explicando sua causa.

A facilidade de uso de um checklist depende do grau de especificagcdo de suas
diretrizes e a qualidade dos resultados depende mais da qualidade das diretrizes do que
da experiéncia do avaliador. Logo, o uso de um checklist especifico (cuidadosamente
elaborado) e confiavel pode facilitar o trabalho (e a composicdo) da equipe, ndo
precisando um especialista em usabilidade na mesma.

Nesta fase do método de avaliacdo proposto, serdo usadas diretrizes especificas
para agentes pedag6gicos animados. Estas diretrizes foram elaboradas pelas autoras,
utilizando como base o background apresentado na secdo 2 em conjunto com as
diretrizes de projeto de Hayes-Roth e Doyle (1998) e Johnson et al. (2000). Como forma
de organizacdo das diretrizes, foram utilizadas as heuristicas de usabilidade de Nielsen
(1994), por estas serem bastante genéricas, incorporando principios como 0s
apresentados por Shneidermann (1998) e Hix e Hartson (1993). Também integramos a
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estas heuristicas, no que concerne as questdes pedagOgicas, 0s conceitos socio-

construtivistas de Squires e Preece (1999).

As diretrizes elaboradas estdo descritas em detalhe a seguir.

1. Visibilidade do estado do sistema

e Fornecer feedback, quando solicitado pelo
estudante, 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.

e Apresentar animacBes para 0 estado de
0cioso, indicando quando o agente ndo esta
executando qualquer funcionalidade
especifica.

e Deixar claras as regras que guiam a
interacdo do estudante durante o processo de
aprendizagem.

2. Correspondéncia entre o sistema e o
mundo real

eRepresentar 0 agente usando um
personagem ou uma figura humana (com
aparéncia fisica, idade, peso e género).

e Ter personalidade considerando gostos e
comportamentos particulares.

e Ter um modelo emocional que influencie
seu comportamento. Este modelo deve ser
dindmico, afetando o que é dito, como é
dito, e as reacbes do agente considerando as
falas dos estudantes.

e 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 estudante. Ele
também deve falar a linguagem local ao
invés de uma lingua estrangeira.

e 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.

e Formar a aparéncia do agente considerando
dois aspectos: para representar uma cultura
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local especifica e para ser usado por um
grupo de usuarios desta cultura.

e Projetar gestos que estejam de acordo com
uma cultura especifica, normas e
convengdes educacionais. Os gestos
apresentados pelo agente ndo podem
competir com o conteudo trabalhado.

e Promover expectativas corretas sobre a
inteligéncia do agente.

e Ter muitas variagdes das falas especificas
relacionadas a tarefa do agente.

e Apresentar conteldos que estejam de
acordo com o curriculo e o nivel escolar
do estudante.

e Estabelecer uma relacdo de empatia com o
estudante.

e [nspirar confianga, com o objetivo de que
0 estudante acredite nas recomendagdes
do agente.

3. Controle e liberdade do usuario

e Assegurar que o estudante tenha controle
dos seus sistemas computacionais. O
estudante deve se sentir confortavel e
seguro sobre as agbes automaéticas
realizadas pelo agente. Isto é possivel
quando o estudante entende o que o agente
estd fazendo e confia no sistema.

e Possibilitar ao estudante a instrucdo e
controle direto do agente, quando este €
requisitado pelo estudante a realizar uma
tarefa especifica.

e Possibilitar ao estudante desfazer a¢bes do
agente quando estas acBes levam o
estudante a um estado inconsistente.

e Ter comandos genéricos como parar e
iniciar a execucdo do agente.

e Fornecer para o estudante o controle sobre
0 seu processo de aprendizagem. O agente
ndo pode controlar a aprendizagem. O
agente deve agir como um mediador no
processo de aprendizagem.
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4. Consisténcia e Padronizacdo

eTer uma histéria de vida consistente.
Historia de vida inclui: relagbes familiares,
amizades, esportes e cores favoritas e datas

importantes.  Também  pode incluir
informacgdes sobre ambientes de
aprendizagem, licbes e  conteudos
previamente apresentados pelo agente,

quando apropriado e aplicavel.

e Ser uma criatura Unica e singular dirigida
por uma identidade e maneiras persistentes.

e Mostrar coeréncia em todos 0s aspectos da
conversacdo, gestos, expressdes faciais e
linguagem corporal, coordenados com o
foco de atengéo da situacéo atual.

e 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 estudantes no ambiente.

5. Prevencdo de erros

ePrevenir que as acbes dos estudantes
comprometam o funcionamento do agente.

6. Reconhecimento em vez de lembranca

e Deixar clara as op¢des do agente que estdo
disponiveis.

e Tornar facil para o estudante restaurar o seu
historico de aprendizagem. Por exemplo:
conselhos e dicas, que o agente ja tenha
fornecido.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

e Ser capaz de executar 0 mesmo contetido
(seméntico ou sintatico) de diferentes
maneiras como graficamente ou através de
descricdo textual, dependendo do estado
emocional do agente.

e Ter frequéncia na troca de didlogo entre
estudante e agente. As interrupcbes do
agente ndo podem comprometer 0 processo
de aprendizagem.

e Garantir que o papel esté apropriado para as
qualidades do agente, tais como:
personalidade, dindmica emocional e
relacionamentos sociais.
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e Fornecer explicacbes e conselhos em
formas alternativas, considerando o nivel
de conhecimento e o estilo de
aprendizagem do estudante.

e Ter habilidade de fornecer instrucdes
oportunisticas baseada na situagdo atual de
aprendizagem.

e Fornecer uma maneira facil do estudante
manipular o agente. A complexidade da
interagdo estudante-agente deve estar no
conteldo a ser estudado e ndo na maneira
de manipular o agente.

e Fornecer maneiras de o estudante adaptar
0 tipo de interacdo (contetdos, licOes,
testes) com o agente, considerando a
evolugdo do estudante durante o processo
de aprendizagem.

eTer mais de wuma estratégia de
aprendizagem para utilizar com o
estudante.

e Fornecer ao professor a possibilidade de
configurar as estratégias de aprendizagem
a serem utilizadas pelo agente para com os
estudantes.

e Possibilitar, de alguma maneira, o
desenvolvimento da reflexdo do estudante
sobre as suas habilidades cognitivas.

8. Projeto estético e minimalista

e Apresentar informacgdo relevante para o
estudante. A informagao deve estar clara e
focalizada na tarefa a ser realizada.

e Ter uma variedade de diadlogos para as
trocas mais freqlentes que sdo
independentes da funcionalidade que o
agente executa, como por exemplo:
saudacdes, despedidas e agradecimentos.

e A comunicacdo visual e wverbal (por
gestos, voz e expressGes faciais) deve
estar de acordo com a personalidade do
agente. A personalidade do agente deve
estar de acordo com personalidades
relacionadas a professores.

® Representar uma similaridade étnica com
a audiéncia. Se um grupo de estudantes ¢
etnicamente  misturado, devem  ser
disponibilizados multiplos agentes a fim
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de abranger as diferentes etnias existentes
no grupo.

e A aparéncia do agente deve provocar uma

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

e Fornecer feedback no caso de falha.

“boa primeira impresséo”.

e Tornar possivel que o estudante refine
seus conceitos, aprendendo a partir dos
seus erros. O agente deve tratar os erros de
maneira construtivista.

¢ O agente deve ter apelo. O estudante deve
gostar do agente.

¢ O uso de cabelos, cosméticos e roupas deve
ser culturalmente aprovado.

10. Ajuda e documentacéo

e A historia de vida do agente tem que ser
consistente com seu estilo visual (forma, cor
e movimento).

e Fornecer auxilio e documentacdo sobre o
uso do agente.

e Fornecer um portifélio com informacdes
bésicas sobre o agente a fim de facilitar a
interacao.

e A aparéncia e personalidade do agente ndo
podem distrair o estudante e tirar o foco da
aprendizagem.

e Fornecer auxilio sobre as licbes e
conteidos a serem estudados. Estas ajudas
podem ser na forma de explicaces, dicas,
conselhos, tarefas e problemas a serem
resolvidos.

¢ O agente deve parecer se preocupar com 0
progresso do estudante a fim de encorajar a
aprendizagem.

¢ O agente pode demonstrar entusiasmo pelo
conteldo que estd sendo apresentado e
provocar niveis similares de entusiasmo no
estudante.

Estas diretrizes foram construidas especificamente para agentes pedagdgicos animados e
foram cuidadosamente detalhadas com o objetivo de possibilitar que qualquer membro
da equipe de projeto possa utiliza-las, ndo precisando, para isto, conhecimentos
especificos de IHC e/ou IA.

3.2. Avaliacéo Heuristica

A Avaliagdo Heuristica [Nielsen 1994] consiste em ter um pequeno conjunto de
avaliadores examinando a interface e julgando-a de acordo com principios reconhecidos
de usabilidade (as "heuristicas"). Cada avaliador inspeciona a interface individualmente,
em sessOes de 1 a 2 horas, e, a0 completar suas inspecdes, os avaliadores se reinem e
consolidam suas observagdes. O resultado de uma avaliagdo heuristica € uma lista de
problemas, referentes aos principios de usabilidade que foram violados.

Esta técnica serd utilizada em duas fases do método de avaliacdo proposto, e por
duas equipes distintas.

No primeiro uso da avaliagdo heuristica, a equipe é composta por especialistas
em IHC e em IA e por professores. Eles irdo analisar em profundidade o projeto do
agente (nesta fase, os artefatos disponiveis para a avaliagdo sdo o projeto do agente, sua
documentagdo ou esbogos, por exemplo). Os especialistas irdo focar no projeto do
agente como um todo e o professor as questdes de aprendizagem.

No segundo uso desta técnica, a equipe serd composta por professores e
estudantes. Esta equipe tera como foco o entendimento do uso do agente, das formas de
interacdo com 0 mesmo e o entendimento de suas mensagens.
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3.3 Testes com Usuarios

Durante os testes com usuarios, o objetivo é observar pessoas usando o produto numa
situacdo tdo real quanto possivel, a fim de descobrir problemas de usabilidade e &reas
que possam ser melhoradas. Os passos basicos de um teste com usuérios sao [Rubin
1994; Preece et al. 2002]: planejamento (definicdo de hipoteses, equipamentos
necessarios, usuarios, equipe, custos, tarefas, etc), avaliagdo (execucdo do teste) e
analise, interpretacdo e apresentagdo dos resultados.

Nesta fase do método de avaliacdo proposto, 0s testes com usuérios serao
realizados com uma versdo funcional do agente, e ser feita a observacéo de interagdes
estudante-agente, para detec¢do de possiveis problemas de usabilidade e de interagdo. O
proposito desta etapa € corrigir os problemas encontrados antes que seja feita a
implantacéo final do agente.

Para esta interagdo, o professor (com apoio de um especialista) ira criar tarefas
especificas para o estudante realizar junto ao agente. As tarefas devem tratar de
pequenas situacdes de aprendizagem, elaboradas de forma a ndo cansar o estudante. A
fim de realizar a observagéo do estudante e a captura dos dados necessaria para a analise
do agente é necessédria a presenca de um professor (para foco nas questbes de
aprendizado) e de alguns especialistas (para foco nas questdes de usabilidade e
funcionalidades).

3.4 Questionarios

De acordo com Preece et al. (2002), questionérios sdo uma técnica bem estabelecida
para coleta de dados demogréficos e opinides de usuarios. Muitos questionarios
comegam por questdes sobre informagbes demogréaficas e de experiéncia do usuério
(informacbes Uteis para verificagdo do perfil de um grupo). Apds, sdo efetuadas
questdes que contribuem para o0 objetivo da avaliacéo.

Um formato amplamente utilizado para avaliar a satisfacdo do usuario em
relacdo a produtos é a escala Likert. Este formato € usado para medir opinides, altitudes
e crengas, e é representado por uma afirmacdo (“O uso de cores € excelente.”, por
exemplo), seguido por uma escala onde 1 representa concordo plenamente e 5 ndo
concordo plenamente [Preece et al 2002].

Nesta fase do método de avaliacdo proposto, apds a implantagdo do agente
(disponibilidade para uso em escolas, por exemplo), propomos a aplicacdo de
questionarios. O foco aqui é verificar o grau de satisfacdo dos usuarios (professores e
estudantes) e as possiveis mudancas necessarias no projeto.

4. Considerac0es Finais

O projeto e desenvolvimento de agentes pedagdgicos animados é um trabalho complexo
e interdisciplinar, envolvendo disciplinas que vdo da IA as Artes. A diversidade de
aspectos a serem considerados soma-se a dificuldade em ter claros critérios para seu
projeto e avaliag&o.

Nos entendemos que a avaliagdo de um agente pedagdgico animado é um
processo continuo e que ndo deve ser realizado apenas ap6s a implementacdo do
mesmo. Para tanto, propomos um método de avaliagdo, com tecnicas a serem utilizadas
durante diferentes fases do processo de projeto do agente.

1149



M Anaig do XXVIl Congresso da SBC 30 de junho a 06 de julho de 2007
- ke EMIA - W1 Encontro Nacional de Inteligéncia Artificial Fio de Janeiro, R

Atualmente estamos na fase de verificagdo do método proposto. Dentre as
diretrizes apresentadas na segdo 3.1, existem algumas que podem ser aplicadas para
agentes animados em geral. Estas diretrizes j& foram avaliadas e analisadas para o
dominio de personagens animados conversacionais (chatterbots), e os resultados podem
ser vistos em Moraes e Silveira (2006). Escolhemos iniciar os testes pelo dominio dos
chatterbots devido a grande disponibilidade de agentes conversacionais na Web. Temos
feito contato com pesquisadores que estéo finalizando a implementagéo de seus agentes
pedagdgicos animados e ja estamos planejando os testes para estes agentes. Com estes
testes pretendemos observar e analisar as visGes e necessidades de professores e
estudantes, considerando o uso e a usabilidade de agentes pedagdgicos animados. Os
dados obtidos destas analises servirdo para refinar e aperfeicoar tanto as estratégias
usadas no método de avaliagdo proposto quanto as diretrizes especificas propostas.

Com este trabalho, pretendemos contribuir com a area de agentes pedagdgicos
animados, trazendo métricas para sua avaliagdo. Cabe ressaltar que este ndo é um
método completo ou fechado. A idéia é té-lo em continuo processo de refinamento a
partir da difuséo de seu uso.
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