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RESUMO. A interagdo com personagens ¢ familiar ao cotidiano das criangas, no cinema, jogos de
computador, programas de televisdo etc. Acredita-se que personagens animados podem ser
utilizados nas interfaces de determinados softwares aumentando a satisfagao dos usuarios. Partindo
disso, desenvolveu-se uma pesquisa visando verificar essa possibilidade. Este trabalho apresenta a
aplicacdo de um agente animado de interface em um software voltado ao publico infantil. Discute
também os resultados obtidos num experimento cujo objetivo foi comparar o desempenho e
satisfacdo dos usuarios na utilizagdo do software, cujo agente foi aplicado, e o desempenho na

utilizacdo do mesmo software em uma versdao sem o agente.
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1. Introducio

O convivio com personagens no dia a dia € comum ao seres humanos, principalmente as
criangas. Personagens estdo presentes na vida destes no cinema, nos jogos de computador, nos
programas de televisdo e em muitos outros ambientes. Segundo Elliott (1998), as pessoas possuem

tendéncia a se familiarizar facilmente com personagens no seu dia-a-dia. Laurel (1997) acredita que

CACIC 2003 - RedUNCI 1699



com a mesma facilidade com que as pessoas interagem com personagens na vida real possam
interagir com personagens nas interfaces dos sistemas computacionais.

Acredita-se que, aproveitando-se essa afinidade natural que as pessoas, principalmente as
criangas, tém em interagir com personagens, pode-se utilizar agentes animados de interface para
melhorar a intera¢ao dos usuarios com sistemas computacionais.

Partindo-se disso, desenvolveu-se uma pesquisa cujos objetivos foram verificar se a
utilizacdo de um agente animado na interface de um software voltado para o publico infantil pode
aumentar a satisfacdo dos usuarios em relagdo ao software e facilitar a utiliza¢do deste.

Trabalhos similares ja foram desenvolvidos como em Cassel (2001), Cassel (2000), Jaques
(2001), Moraes et. al. (2001) e Towns (1998), no entanto nenhum destes avaliou a eficacia destes
agentes no contexto sugerido nesse trabalho.

Desse forma, o presente artigo apresenta o desenvolvimento da pesquisa e os resultados
encontrados no contexto de um software educacional voltado ao publico infantil. A estrutura deste ¢
a seguinte: na secdo 2 apresenta-se o software selecionado para aplicagdo do agente; o
desenvolvimento do agente ¢ apresentado no item 3; na se¢do 4 descreve-se a atuacdo deste no
software; a se¢do 5 relata o experimento; os resultados obtidos no experimento sdo apresentados na
secdo 6; na secdo 7 ¢ realizada a analise dos resultados; e na se¢ao 8 sdo apresentadas as

conclusoes.

2. O Software Selecionado para Aplicacao do Agente

Para a aplicagdo do agente foi selecionado o software “Sistema Auxiliar para Alfabetizacdo”
(TEODORO, 2002). Este consiste num ambiente onde o usuario possui um conjunto de atividades,
como jogos e histdrias, com os quais este pode interagir. O software apodia a aprendizagem de
quatro areas do conhecimento: portugués, matematica, ciéncias e conhecimentos gerais e ¢ voltado
para criangas em fase de alfabetizacdo.

Elegeu-se este software para aplicacdo do agente porque este possui uma interface colorida e
com tematica infantil e, além de permitir ao agente atuar como assistente, permite a este atuar como

um contador de historias como ilustram as figuras 1, 2 e 3.
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Outro motivo que levou a escolha do software foi o fato deste ser desenvolvido em
Macromedia Flash (MACROMEDIA, 2003), que apresentou uma boa integracdo com os demais

softwares componentes da arquitetura do agente apresentada no item 3.

3. O Agente Desenvolvido

O agente desenvolvido, segundo Nwana (1996), ¢ um agente animado de interface, pois ¢
um personagem virtual que habita a interface do sistema. Este executa em background analisando as
acoes do usuario e providenciando assisténcia ao mesmo. O agente atua frente a interface do
software como se possuisse vida propria, simulando comportamentos humanos como fala,
movimentos € expressdes corporais para se comunicar e interagir com o usuario.

Suas agdes sdo baseadas em estimulo e resposta, ou seja, para cada situagdo o agente possui
um conjunto de agdes relacionadas. Por isso, segundo Brooks (1991) o agente desenvolvido ¢
também considerado um agente reativo.

Este agente ¢ implementado utilizando-se uma arquitetura composta por trés modulos
integrados, o0 Modulo Sensor, o Modulo Processador e o Modulo Atuador, conforme ilustra a figura

4.
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Figura 4. Ilustra a interacdo existente entre os modulos. O Mddulo Sensor percebe os eventos ocorridos e

informa ao Mddulo Processador. Este recebe as informagdes, define ¢ informa as agdes que serdo executadas pelo

Modulo Atuador. Este, por sua vez, executa as acdes definidas.
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O Mobdulo Sensor, desenvolvido em Macromedia Flash (MACROMEDIA, 2003), ¢
implementado utilizando-se o recurso da linguagem Action Script, nativa do Flash, que permite
exportar parametros para outras aplicagdes. Para a comunicacao entre o Modulo Sensor e 0 Modulo
Processador utilizou-se esse recurso da linguagem, inserindo-se comandos que informam ao
Modulo Processador, desenvolvido em Borland Delphi (BORLAND, 2003), quando um
determinado evento ocorre.

O Modulo Processador utiliza um componente que permite executar um arquivo do Flash
dentro de um formulario do Delphi, além de possibilitar a captura dos parametros passados pela
aplicacao Flash.

O Modulo Atuador, desenvolvido utilizando-se Microsoft Agent (MICROSOFT, 2003),
recebe as instrugdes do Mddulo Processador e executa as acdes indicadas por este.

Essa integracdo ¢ que permite ao agente atuar conforme as a¢des do usudrio no software,

conforme ilustra a figura 5.

O usuario
selecionou
a figura
correta.

on (press)

non

fscommand("acerto", "acerto");
/

Figura 5. Ilustra o funcionamento do Modulo Sensor

No exemplo da figura 5 o usudrio seleciona a resposta correta para o exercicio, assim o
Modulo Sensor, utilizando um comando da linguagem Action Script, informa ao Modulo
Processador o evento ocorrido.

O Modulo Processador recebe as informagdes através de um procedimento que fica
constantemente em execu¢do enquanto a aplicacdo esta ativa, conforme ilustra o trecho de codigo,

em Object Pascal, no quadro 1.
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Quadro 1: Trecho de cddigo do Mddulo Processador que recebe informagdes do Modulo Sensor.

procedure FSCommand (Sender: TObject; const command,
args: WideString) ;
begin

if command = 'acerto' then
begin

//Chama o procedimento que trata o evento de acerto
Acerto;
end;

No quadro 1 o trecho de cdodigo ilustra um procedimento que reconhece o evento “acerto” e
chama o procedimento de mesmo nome para tratar o evento conforme ilustra o trecho de codigo, em

Object Pascal, descrito no quadro 2.

Quadro 2: Trecho de cddigo do Mddulo Processador que executa as agdes pertinentes ao evento “acerto”.

procedure Acerto;
begin

//Chamada de procedimento para carregar o arquivo
//que contém o agente, ou seja invoca do Mdédulo
//Atuador

Carregaagente (forml.agentl, 'Genio') ;

// Ator referencia o agente

with ator do

// Comandos para a manipulacdo do agente

begin

Balloon.Visible:=False;

show (false) ;

Play('Congratulate');

Speak ('Parabéns! Vocé acertou.','');
play('Congratulate 2');

Speak ('Continue assim.','');

end

end;

O Modulo Atuador, por sua vez executa as agdes definidas pelo Mddulo Processador

conforme ilustra a figura 6.
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Figura 6. O Mddulo Atuador executa as a¢des definidas pelo Mddulo Processador. O agente informa ao usuario que o
mesmo procedeu de maneira correta na realizagdo de determinada tarefa.

4. O Agente no Sistema

No sistema selecionado o agente ¢ personificado na figura de um papagaio e utilizado como
um assistente, auxiliando os usuarios através de informagdes e instru¢des nos exercicios existentes,
como ilustra a figura 7. Além disso, o agente apresenta-se como incentivador e avaliador do
desempenho do usudrio dando-lhe um feedback que demonstra se o mesmo estd agindo

corretamente, ou ndo, na realizacdo de cada tarefa, como ilustram as figuras 6 e 8.

» | hw |
J
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Figura 7. O agente instrui o usudrio na realizac¢éo do exercicio.

Figura 8. O agente informa ao usuario que o resultado de certa tarefa ndo esta correto.
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Além de assistente o agente também atua como um contador de histdrias, isto porque o
sistema possui um conjunto de histérias que podem ser lidas e ouvidas pelo usudrio. Nesse caso o
agente utiliza-se de suas caracteristicas, expressdes corporais, gestos € movimentos, para chamar a

aten¢do do usudrio e dar énfase ao que esta falando. A figura 9 ilustra a atuagdo do agente.
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Figura 9. O agente contando uma historia.

5. O Experimento

O experimento para avaliacdo do agente foi realizado com dois grupos de alunos, da
segunda série do ensino fundamental, do Colégio de Aplicagdo da Univali (CAU), totalizando 29
alunos.

O primeiro grupo, grupo de controle, composto por 13 alunos, sendo 8 meninos € 5 meninas,
com média de idade de 7,61 anos, e o segundo grupo, grupo experimental, composto por 16 alunos,
sendo 11 meninos e 5 meninas, com média de idade de 7,75 anos.

Esses grupos foram selecionados tendo-se o cuidado de serem o mais semelhantes possivel,
sendo todos alunos da mesma escola, da mesma série, com a mesma professora de laboratério e
utilizando os mesmos computadores no experimento.

Além disso, ambos grupos ndo sabiam qual o foco do experimento, nem da existéncia de
uma outra versdo do software, apenas foram informados que utilizariam o software e ao final
responderiam algumas perguntas. Realizou-se o experimento no segundo hordrio de aula da tarde
com a primeira turma e no terceiro horario da tarde com a segunda turma, para evitar que a agitacao
e ansiedade que os alunos costumam apresentar, no primeiro e ultimo horarios de aula, influenciasse

nos resultados.
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Tendo-se verificado os detalhes citados anteriormente realizou-se o experimento em dois
momentos. No primeiro momento o grupo de controle utilizou uma versdo do software sem o
agente aplicado por um periodo de 20 minutos. Ao final desse tempo os alunos responderam um
questionario. Num segundo momento o grupo experimental utilizou a versao do software na qual o
agente foi aplicado, também por um periodo de 20 minutos e ao final desse tempo respondeu o
mesmo questionario que o grupo anterior. O questionario era composto por perguntas que visavam
identificar o nivel de dificuldade na resolu¢do dos exercicios do software, o nivel de satisfacdo dos
usuarios em relagdo aos exercicios resolvidos, em relacdo as historias ouvidas ¢ em relagdo a
utilizacao do software de um modo geral. Além disso, visavam obter o nivel de percepcdo dos

usuarios na atuacao do agente como assistente e contador de histdrias (no segundo grupo).

6. Resultados

Os resultados obtidos através do questionario respondido pelos alunos foram os seguintes:
Na questdo que visava obter o nivel de dificuldade dos alunos em resolver os exercicios obteve-se

os dados ilustrados na tabela 1.

Tabela 1. Nivel de dificuldade em resolver os exercicios existentes no software.

Grupo experimental
Respostas Grupo de controle (valores em %) (valores em %)
Muito dificil 0 0
Dificil 0 0
Facil 38,46 12,5
Muito facil 61,54 87,5

Nas questdes cujo objetivo era obter o nivel de satisfagdo dos usuarios obteve-se os

resultados ilustrados nas tabelas 2, 3 e 4.

Tabela 2. Nivel de satisfagdo em relagdo aos exercicios resolvidos no software.

Grupo experimental
Respostas Grupo de controle (valores em %) (valores em %)
N&o gostei 15,38 12,5
Gostei 30,77 18,75
Gostei muito 15,38 25
Adorei 38,46 43,75
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Tabela 3. Nivel de satisfagdo em relagdo as histérias ouvidas no software. A pergunta era “Vocé gostou das

histérias que ouviu no programa?”.

Grupo experimental

Respostas Grupo de controle (valores em %) (valores em %)
Sim 84,62 100
Nao 15,38 0

Tabela 4. Nivel de satisfacdo obtido na utilizagao do software.
Grupo experimental

Respostas Grupo de controle (valores em %) (valores em %)
N&o gostei 23,08 6,25
Gostei 30,77 18,75
Gostei muito 23,08 25
Adorei 23,08 50

Na questao que visava o nivel de percepcao dos alunos em relagdo a atuagdo do agente como

assistente nas atividades do software obteve-se os resultados ilustrados na tabela 5.

Tabela 5. Nivel de percep¢ao do agente como assistente. A pergunta era “Alguém ajudou vocé na utiliza¢do do

software?”.

Grupo experimental

Respostas Grupo de controle (valores em %) (valores em %)
Sim 0 0
Nao 100 100

Na questdo que visava verificar a percep¢do dos alunos em relacdo a atuacdo do agente

como contador de histdrias obteve-se os resultados ilustrados na tabela 6.

Tabela 6. Nivel de percepcao do agente como contador das historias. A pergunta era “Quem contou as historias

para vocé?”.

Grupo experimental
Respostas Grupo de controle (valores em %) (valores em %)

A aranha 23,08 0

O computador 38,46 0

Uma mulher 30,77 0

Nao sei 7,692307692 6,25

O papagaio

0 93,75
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7. Analise dos Resultados

Analisando-se os dados obtidos e ilustrados na tabela 1 que indica o nivel de dificuldade dos
alunos em resolver os exercicios do software obteve-se 25,96 % mais de respostas “muito facil” em
relacdo ao grupo de controle, onde esse percentual ficou concentrado na resposta “facil”.

Em relagdo a satisfacdo dos alunos em resolver os exercicios do software obteve-se 25 % de
repostas “gostei muito” no grupo experimental, contra e 15,38 % no grupo de controle. Além disso,
obteve-se 43,75 % de respostas “adorei” no grupo experimental, contra 38,43 % no grupo de
controle. Obtive-se ainda 2,88 % mais de respostas “ndo gostei” e 12,02 % mais de respostas
“gostei” no grupo de controle do que no grupo experimental, conforme ilustra a tabela 2.

Na questdo que perguntava se o aluno gostou das histdrias que ouviu no software 100 % dos
alunos do grupo experimental responderam ‘“sim”, enquanto no grupo de controle 15,38 %
responderam que “ndo”, conforme a tabela 3.

Quanto ao nivel de satisfagdo em utilizar o software 50 % dos alunos do grupo experimental
responderam que “adoraram” utilizar o software contra 23,08 % dos alunos do grupo de controle
que deram a mesma resposta. Além disso, 23,08 % dos alunos do grupo de controle responderam
que “ndo gostaram® de utilizar o software contra 6,25 % do grupo experimental, conforme ilustrado
na tabela 4.

Na tabela 5 obteve-se 100% de respostas “ndo” para a pergunta que visava verificar se os
usudrios do grupo experimental identificavam o agente como assistente na aplicagao.

Por fim, na questdo que verificava se os usudrios do grupo experimental reconheciam o
agente como contador de historias obteve-se 93 % de respostas positivas, nas quais 0s usuarios
identificaram “o papagaio” como contador das histérias. Essa questdo era uma questio aberta sem

alternativas para ndo influenciar na resposta.

8. Conclusoes

Conforme pode-se perceber com os resultados da tabela 1 os usuarios do grupo experimental
que utilizaram a versao do software com o agente implementado indicaram um nivel de dificuldade
menor em resolver os exercicios do que o grupo de controle. Isto pode ser justificado pelo fato de o
agente explicar como o usuario deve resolver cada exercicio.

Segundo os resultados da tabela 2 os alunos do grupo experimental ficaram mais satisfeitos

em relacdo a resolucao dos exercicios do que o grupo de controle.
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Quanto as historias ouvidas no software, os alunos do grupo experimental indicaram um
nivel de satisfacdo maior do que os alunos do grupo de controle. Acredita-se que isso se deva ao
fato de que ao contar as histérias o agente utiliza recursos visuais como expressdes, gestos e
movimentos que enriquecem as mesmas e despertam mais interesse nos alunos.

Com base nos resultados obtidos na tabela 4 pode-se afirmar que os alunos que utilizaram a
versdo do software com o agente gostaram mais deste do que os alunos que utilizaram a versdo sem
o agente. O que permite acreditar que a presenca do agente contribuiu para aumentar a satisfacao
dos alunos em relacao ao software.

No entanto pode-se verificar que os usuarios ndo perceberam o agente como assistente na
aplicacdo, respondendo que ndo obtiveram auxilio na utilizacdo do software. Talvez isso deva-se ao
fato de os mesmos terem interpretado que o objetivo da pergunta era saber se os estes fizeram a
utilizagdo do software individualmente ou com a ajuda de um colega ou professor.

Por outro lado quase a totalidade dos alunos do grupo experimental identificaram o agente
como o contador das historias. Dessa forma, podemos concluir que a personificagdo do personagem
como contador das histérias trouxe uma identificagdo maior dos usuarios com as historias.

De um modo geral pode-se perceber que a utilizagdo do agente animado na interface do
software aumentou a satisfacdo dos usuarios. Além disso, os usudrios que utilizaram o software na
versdao com o agente obtiveram menos dificuldade na utilizagdo. Também se observou no decorrer
do experimento que a versao do software com o agente despertou mais atencao e interesse dos
usuarios envolvendo-os mais na atividade.

Dessa forma, pode-se afirmar que a utilizagdo do agente animado de interface no contexto
do experimento apresentado se justifica, pois trouxe beneficios na interagcdo entre usuarios € o

software.
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