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RESUMO: As atividades computacionais realizadas pelas pessoas precisam de uma forma de interacdo
simples e essa simplicidade poderéa ser alcancada com um bom design de interacdo ou com processamento
interno do software que poderé ser realizado considerando a pessoa e seu contexto de uso. Essa pesquisa
considera os agentes de software (agente pessoal) uma entidade que tem como objetivo auxiliar o usuario e
por essa razéo o objeto de estudo € a modelagem tanto do usuéario quanto do agente pessoal considerando
o0 contexto de uso.
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1. INTRODUCAO

E fato que uma grande parcela da populacéo utiliza sistemas computacionais para
desenvolverem atividades em seu dia a dia, tais como: estudar, ensinar, tomar decisoes,
etc.. Neste sentido, as pessoas precisam de software com uma boa interacdo e também
gue de certa forma auxiliem durante a execucdo de uma tarefa. Acredita-se que uma boa
alternativa seria agentes de software auxiliando o usuario.

Para (BANYON, 2011), os agentes de software tem atuacdo autbnoma e ativa e possuem
habilidades de comunicagdo com pessoas e outros agentes de software além de
adaptabilidade. Um agente pode ser concebido aplicando técnicas de Inteligéncia
Artificial(IA). Na IA em cada sequéncia de percepcao possivel, um agente racional ideal
deve saber que se sua acdo maximizard sua medida de desempenho, baseado na
evidéncia de sua sequéncia de percepg¢do e no conhecimento que ele traz consigo
(RUSSELL, STUART J. e NORVIG, 2002). A aplicacdo de agentes para auxiliar o usuario
em suas interacdes podera auxilia-lo a alcancar seus objetivos.

Acreditando na ideia que um agente de software venha a auxiliar uma pessoa,
guestionamos: como modelar o usuario (pessoa), suas caracteristicas e necessidades em
um determinado contexto de uso?

O que buscamos é responder essa questdo, tendo como premissa que 0s agentes
poderdo trabalhar em contextos pré-definidos considerando e a sua atuagdo como um
agente que auxilia o ensino, um agente que auxilia a aprendizagem ou que auxilia no
monitoramento de aspectos da saude.
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Assim esta proposta de pesquisa, em seu inicio, considera a criagdo de modelos
tanto do usuario quanto do agente que ira representa-lo em um ambiente computacional é
um dos requisitos para uma interface de interacdo personalizavel e adaptavel e nesse
contexto e para isso vamos determinar quais linguagens e ferramentas estéo disponiveis
para cumprir esse objetivo.

2. MATERIAL E METODOS

Para atingir o objetivo desta pesquisa, ela tera inicio com uma pesquisa
exploratoria, conforme defina por (GIL, 2002), que tera como objetivo especifico o de
estudar e entender o contexto da pesquisa estipulada da meta e sua aplicacao
procurando melhorar nossa hipétese estabelecida. A proxima etapa devera entender um
usuério padréo considerando seu contexto de atividade (um aluno, um professor e outros
escolhidos) para que um modelo de atividades seja extraido com a finalidade de utilizar
uma ferramenta (ainda ndo definida) que tera como base uma linguagem formal para
especificar esse modelo. Com o modelo ja definido, o estudo dos tipos de agentes e as
possiveis aplicacbes desses agentes para auxiliar os usuarios em seus contextos de
atividades terd inicio a codificacdo desse agente e em seguida faremos os testes
baseados em (RUSSELL, STUART J. e NORVIG, 2002) que define que um agente de
sucesso é aquele gue atinge seu objetivo. Serdo selecionados variaveis para testar os
modelos de usudrio relacionado ao tipo de agente selecionado pela pesquisa. Com isso
teremos um modelo pronto para implementacdo em ambientes reais de educacéo e
saude.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No contexto dessa pesquisa, Em consonéancia com o objetivo geral dessa pesquisa
gue consiste em modelar o usuario considerando sua atuacdo para construcdo de
agentes de software, como resultado esperados sdo: a modelagem do usuéario (uma
pessoa) considerando o contexto educacdo e salude; escolha de uma linguagem e
ferramenta que permita a modelagem de um agente pessoal de acordo com a modelagem
do usuario; a especificacdo de parametros para avaliacdo dos modelos propostos. A
avaliacdo e aprimoramento do modelo do agente pessoal caso seja necessario um artigo
com os resultados da pesquisa.

4, CONCLUSAO

A utilizacdo de agentes podera auxiliar os usuarios em suas interacfes trazendo
beneficios de adaptacdo e personalizagdo. Com estruturas de codigos que torardo
decisbes e avaliardo resultados de interacdes percebemos a importancia de modelar o
usuario para que se adapte a diversos contextos de uso ou modelos de dominios
diferentes.
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