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RESUMO

Este trabalho propde o desenvolvimento de um agente pedagdgi-
co animado, que devera atuar em um ambiente virtual como um
Sistema Tutor Inteligente, capaz de interagir com o aluno, acom-
panhando o aprendizado e monitorando o desenvolvimento deste.
Apresenta-se uma interface grafica dindmica, com comportamen-
tos fisicos e verbais, que o agente devera possuir para passar ilusdo
de vida, personalidade e simplicidade. Inicialmente, foi desenvolvi-
do o modelo reativo representado por maquinas de estados finitos
baseadas em eventos, onde cada estado representa um compor-
tamento do agente. Foram definidos diversos comportamentos,
tais como: padrdo, alegria, tristeza, duvida e saudacdo. O compor-
tamento depende dos modelos reativo e perceptivo, pedagdgico
e cognitivo e precisa do mapeamento de eventos. Inicialmente,
definiu-se o modelo reativo, que permite ao agente saber como
reagir a agdes do aluno. O modelo pedagdgico, definido previamen-
te, busca a estratégia mais adequada para agir a um determinado
evento. O modelo reativo representa os eventos usando maquinas
de estados finitos, pois séo rapidas, simples de implementar, intuiti-
vas e flexiveis. Os estados representam agdes ou comportamentos
fisicos e verbais, e as transigdes sdo as respostas do aluno ou re-
quisitos. Na primeira fase de ensino de POO, o estudante é avaliado
através de testes para saber se este possui 0s pré-requisitos para
aprender a matéria. O agente ajuda o aluno e o conduz por cada
etapa. Para estabelecer as acOes fisicas e verbais do agente foi
necessario mapear detalhadamente cada passo do evento. O mo-
delo reativo, representado por autématos finitos, foi um resultado
importante, pois permite ao agente reagir as respostas do aluno.
Com isto, € possivel comecar o desenvolvimento do mddulo cogni-
tivo, onde o agente passa a ter conhecimentos. Adicionalmente, é
necessario desenvolver o modulo perceptivo, o qual ird compor a
fase final da estruturagdo do agente pedagdgico animado. Foram
apresentados o0s primeiros passos para a criagdo de um agente
pedagdgico animado. Foi definido a interface do agente animado,
os comportamentos fisicos e verbais e 0 mapeamento dos eventos.
O comportamento fisico, assim como a interface grafica, do agente
encontram-se em fases de teste e validagdo.
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