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Resumo. A crescente inser¢do dos ambientes virtuais no processo de aprendizagem vem
trazendo novos desafios a drea de Informdtica na Educacdo. Entre eles, estd o projeto de
ambientes que facilitam ao aluno o acesso ao grande volume de informagées. Neste contexto,
este artigo apresenta um assistente pessoal cujo objetivo é dar apoio aos alunos na utilizagdo
dos ambientes virtuais de aprendizagem, fornecendo o suporte apropriado a cada perfil de
aluno. O assistente pessoal, modelado em uma abordagem multiagente, faz parte de uma
sociedade na qual cada agente controla uma funcionalidade especifica, e um agente mediador
define qual deles deve entrar em a¢do a cada momento.

Palavras-chave: sistemas multiagente, agentes de interface, sistemas de recomendagdo,
ambientes virtuais de aprendizagem.

A MULTIAGENT SYSTEM TO CONTROL A VIRTUAL
CHARACTER APPLIED TO A VIRTUAL LEARNING
ENVIRONMENT

Abstract. The use of virtual environments brings new challenges to the area of Computers in
Education. Among them, we can highlight the design of system that make it easier for the
student to access and manage the large volume of information available. In this context, this
paper presents a personal assistant whose goal is to give students support in the use of virtual
learning environments, providing the necessary assistance for each student profile. The
personal assistant, modeled in a multiagent approach, is part of a society in which each agent
controls a specific function, and a mediator agent defines which of them should act in each
moment.

Keywords: multiagent systems, interface agents, recommender systems, virtual learning
environments.

1. Introducao

No contexto nacional e internacional, estamos presenciando um verdadeiro “boom” na
utilizagdo dos ambientes virtuais de aprendizagem como repositérios de conteido e
ferramentas de comunicacdo entre professores e alunos (PALOFF e PRATT, 2001).
Alguns alunos mais familiarizados com as tecnologias, rapidamente se apropriam destes
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ambientes computacionais e passam a utilizd-los com grande desenvoltura. Outros
menos familiarizados com as tecnologias, podem se mostrar relutantes na utilizagdo
destes ambientes (BARAJAS e OWEN, 2000).

Nos paises em desenvolvimento nos deparamos ainda com outros problemas, como o
fato de que muitos estudantes ndo tém as habilidades técnicas necessdrias para
utilizarem os ambientes virtuais de aprendizagem. A escassez de pontos com acesso a
internet ou a largura de banda inadequada sdo outras dificuldades identificadas
(SELLAMLI, 2005).

Este artigo apresenta um agente de interface personificado cujo objetivo é dar apoio aos
alunos na utilizagdo dos ambientes virtuais de aprendizagem, fornecendo o suporte
apropriado a cada perfil de aluno. Neste projeto, o agente de interface foi modelado
como um sistema multiagente no qual cada agente controla uma funcionalidade
especifica, e um agente mediador define qual deles deve entrar em acdo a cada
momento.

O uso de agentes de interface na educacdo tem se mostrado bastante eficaz nos
processos de aprendizagem (PANDZIC et. al. 1999), sendo este um fator motivador
para o desenvolvimento do projeto. A partir de informacgdes que se pode obter sobre o
aluno e sua utilizagdo dos ambientes, € possivel personalizar a comunicacio do agente
de interface com o aluno, fornecendo a este um ambiente mais voltado aos seus
interesses e necessidades (SISON e MASAMICHI, 1998).

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a proxima secdo aborda os sistemas
multiagente e propde a utilizacdio de uma arquitetura especifica para o agente de
interface. A se¢do 3 apresenta a arquitetura do sistema multiagente que compde o
assistente pessoal, descrevendo cada um dos agentes projetados. A se¢do 4 apresenta
detalhes de implementacdo do assistente pessoal desenvolvido para o ambiente virtual
de aprendizagem, e a dltima se¢do do artigo apresenta consideragdes finais sobre o
projeto.

2. Os sistemas multiagente (SMA)

Na concepcao de (WOOLDRIDGE, 2002) um agente ¢ uma entidade com capacidade
de resolucdo de problemas encapsulada e possui as propriedades de (i) reatividade,
capacidade de manter a interacio com o ambiente, como, por exemplo, observar e
realizar acdes no mundo; (ii) pro-atividade,  capacidade de  tomar iniciativa,
caracterizando um comportamento orientado a objetivos; (iii) habilidade social, ser
capaz de realizar acdes sociais como comunica¢do e cooperacdo, para completarem a
resolugdo de seus problemas, seja ele o auxilio de outros agentes (humanos ou
computacionais) ou a decis@o de interacdes apropriadas e (iv) autonomia, possibilidade
de operar sem a intervencdo direta de outros (possivelmente humanos) agentes e
controlar totalmente suas agdes e estado interno. Na literatura pode-se encontrar um
conjunto maior de caracteristicas desejdveis a um agente, a saber: Mobilidade,
Comunicagdo, Conhecimento interno, Conhecimento externo, Objetivos e planos,
Criatividade, Personalidade, Continuidade temporal, Benevoléncia, Motivacao,
Aprendizagem, Cooperacgdo e Veracidade.

Em um SMA os agentes sdo construidos com seus objetivos e suas capacidades (como,
por exemplo, interagir e cooperar) e, a partir dai, sdo colocados em uma sociedade para
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juntos resolverem um problema. O comportamento de cada sistema emerge do trabalho
conjunto desta sociedade. Assim, a drea de pesquisa em sistemas multiagente pode ser
definida como o estudo de sociedades de agentes autdonomos artificiais.

A abordagem multiagente vem sendo utilizada como uma alternativa eficiente na
modelagem de ambientes virtuais de aprendizagem mais interativos, dotados de
recursos que possibilitem ao aluno um aprendizado mais dindmico. Além disso,
segundo (OLIVEIRA, 1996), os principios dos SMA mostram-se bastante adequados ao
desenvolvimento de ambientes computacionais de ensino, tendo em vista que o
problema de ensino-aprendizagem € de natureza social e cooperativa.

3. Arquitetura do sistema multiagente que compoe o Assistente Pessoal

O sistema multiagente que compde o Assistente Pessoal foi organizado em diferentes
moédulos, cada um destinado a uma funcio especifica, a saber: comunicacao, feedback,
recomendacdo, monitoramento e intera¢do. A figura 1 mostra os diferentes agentes que
constituem cada um dos médulos.

Comunicacdo Agente Mediador

Agente de avisos

Monitoramento
Agente de comunicacao em

linguagem natural Agente de monitoramento de atividades

Agente de monitoramento do ambiente

Feedback
Agente de feedback das atividades

Agente de monitoramento do correio

Agente de monitoramento do forum
Agente de feedback do férum

Agente de monitoramento do bate-papo

Recomendacdo

Agente de recomendacao colaborativa Interacao

Agente de regulacdo da colaboracdo
Agente de recomendacdo de materiais
de apoio Agente de indicacio de tutores

Figura 1: Componentes do sistema multiagente

Alguns destes agentes sdo extremamente simples, necessitando apenas de um conjunto
de consultas a determinadas tabelas de um banco de dados para aportarem seus
resultados. Sdo exemplos destes componentes os agentes de feedback e de
monitoramento. J4 o agente de comunicacdo em linguagem natural ou o agente de
recomendacdo colaborativa sdo bastante complexos, necessitando de mecanismos bem
mais elaborados para seu funcionamento. As subsegdes a seguir detalnam cada um dos
modulos definidos e seus respectivos agentes.

3.1. O Médulo de Comunicac¢io

O moédulo de comunicacdo € responsivel pela apresentacdo de avisos importantes ao
aluno bem como pela capacidade do personagem em dialogar com o aluno em
linguagem natural. Este médulo é composto por dois agentes, apresentados a seguir.

3.1.1. O agente de avisos
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O agente de avisos tem o objetivo de apresentar recados importantes ao aluno. Dentro
do contexto do ambiente virtual de aprendizagem no qual o agente estd inserido, duas
fontes sdo consultadas para obtencdo dos avisos: o mural dos cursos nos quais o aluno
estd inscrito, bem como as mensagens instantdneas recebidas pelo aluno e que sdo
internas ao ambiente virtual de aprendizagem.

3.1.2. O agente de comunicacdo em linguagem natural

O agente de comunicagdo em linguagem natural utiliza a linguagem de representacio
AIML - Artificial Intelligence Markup Language, ou Linguagem de Marcacdo de
Inteligéncia Artificial (WALLACE 2003) - para receber perguntas do aluno e retornar
respostas apropriadas. O sistema armazena estimulos (frases e fragmentos) que podem
ser utilizados para questionar o assistente, empregando-os na busca por respostas
previamente estabelecidas. Vérios destes sistemas estdo disponiveis na web sob licenca
GPL. A idéia é que um deles seja empregado e adaptado para as necessidades do portal.

Alguns dos principais marcadores da linguagem sdo:
<aiml>: tag de inicio de documento
<categoria>: tag que marca as unidades de conhecimento em uma base

<pattern>: utilizado para conter um padrio que serd buscado nos didlogos que os
usudrios entrardo para se comunicar com o assistente

<template>: contém as respostas as entradas feitas pelo usudrio.

Além dos marcadores ja existentes para descrever conhecimento em AIML, o agente
emprega um mecanismo complementar que permite o controle a mudanca de imagens
que refletem os diferentes estados de espirito do personagem (feliz, receptivo,
incomodado, etc.). Deste modo, ao introduzir uma pergunta ao assistente (i.e. um
estimulo), o assistente busca em sua base uma resposta apropriada e a apresenta,
trocando de estado quando necessdrio. Um banco de frases genérico foi desenvolvido
para o personagem, falando sobre o ambientes virtuais de aprendizagem e sua
utilizagdo. A estrutura deste banco permite que, com bastante facilidade, sejam
agregados novos conhecimentos (frases, respostas) relacionados aos diversos assuntos
que se queira tratar. A figura 2 mostra um exemplo de interacdo com o personagem
virtual no qual ele responde uma questdo especifica sobre envio de mensagens pelo
correio do ambiente virtual de aprendizagem.

3.1.3 Agente de noticias

O agente de noticias tem o objetivo de encaminhar noticias ao usudrio. Um mecanismo
hierdrquico organiza os feeds de noticias e os distribui aos destinatdrios. O agente é
responsdvel por receber os feeds e “negociar” sua apresentacio com outros agentes que
também buscam levar os mais diversos tipos de informagdo ao usudrio.

3.2. O Moédulo de Feedback

Este médulo tem o objetivo de informar o aluno de que o professor, ou outros alunos,
deram alguma resposta com relag¢do a alguma atividade realizada. O médulo é composto
por dois agentes apresentados a seguir.

3.2.1. O agente de feedback dos formadores: 3
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Este agente € responsdvel por avisar o aluno de que o formador revisou/comentou
alguma tarefa postada. O agente consulta a lista de tarefas colocadas no webfdlio e
verifica se o professor postou algum comentdrio ainda ndao consultado pelo aluno,
avisando-o apropriadamente.

3.2.2. O agente de feedback dos alunos: 4

Este agente tem o mesmo funcionamento do agente de feedback dos formadores (item
3.2.1). No entanto, para determinado aluno, ele verifica a existéncia de comentérios e
feedbacks de outros alunos para as atividades postadas.

3.3. O Médulo de Monitoramento

O moédulo de monitoramento visa supervisionar os bancos de dados do sistema
verificando se o aluno estd realizando as tarefas propostas e participando de outras
atividades, como discussdes em féruns, bate-papo, entre outras. O médulo é composto
pelos agentes apresentados nas proximas subsecoes.

3.3.2. O agente de monitoramento de atividades

Este agente é responsdvel por avisar o aluno que atividades estdo pendentes, caso isso
ocorra. O agente consulta a lista de atividades existente no webfdlio e verifica se para
alguma delas o prazo para postagem estd préximo e o aluno ainda ndo a entregou.

Também devem ser levados em consideracdo materiais disponibilizados para leitura (ou
acesso) e que ainda ndo tenham sido consultados.

3.3.3. O agente de monitoramento do correio

O agente de monitoramento do correio informa o aluno de mensagens recebidas e ainda
ndo consultadas.

3.3.4. O agente de monitoramento do bate-papo
O agente de bate-papo avisa o aluno de datas de bate-papo préximas da data atual.
3.3.5. O agente de monitoramento do forum

Este agente é responsdvel por informar o aluno de novas respostas a mensagens suas
postadas no férum, ou a seqiiéncia de discussdes das quais o aluno ja tenha participado.

3.3.1. O agente de monitoramento do ambiente

Quando o aluno ndo acessa o ambiente regularmente, de acordo com uma taxa de
freqiiéncia estabelecida pelo professor no médulo de administragdo, o agente adverte o
aluno que sua participacdo estd muito baixa, e que este deveria participar mais.

3.4. O Modulo de Recomendacio

O médulo de recomendagdo tem o objetivo de recomendar materiais de apoio para o
aluno como tarefas de refor¢o a aprendizagem, e também sugerir leituras e outras
atividades de acordo com o que € observado na comunidade de alunos. As préximas
subse¢des descrevem com mais detalhe os dois agentes de recomendacio.

3.4.1. O agente de recomendacdo colaborativa

Este médulo emprega um sistema de recomendagéo para identificar e sugerir topicos de
interesse dos alunos. Em tempo real, ele identifica padrdes nas leituras e atividades
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complementares mais acessadas pela comunidade de alunos, e utiliza estes padrdes para
sugerir materiais relacionados aos topicos de estudo atuais do usudrio.

Uma das técnicas mais antigas utilizadas pelos sistemas de recomendagdo é conhecida
como filtragem colaborativa (HERLOCKER, 2004). Esta técnica prevé as preferéncias
de um usudrio com base nas preferéncias de outros com comportamento semelhante.
Hoje em dia os sistemas de recomendacio ji migraram dos laboratdrios de pesquisa
para o mercado da internet, € podem ser encontrados em grandes websites como o da
livraria Amazon.com ou da loja de discos CDNow.com (SCHAFER, 2000) . Na
Educacio, contudo, ndo ha tantos registros de utilizagdo dos sistemas de recomendagéo.
Geyer-Schulz et al.(2001), por exemplo, exploram o potencial dos sistemas de
recomendacdo na educacdo com relacdo a melhoria da comunicacdo entre
professor/aluno, a reducdo da sobrecarga de informac@o, a personalizacio e construcio
de equipes. Reategui et al. (2007) apresentam um agente pedagdgico capaz de fazer
recomendacio de conteddos a partir de padrdes de navegacdo identificados nos logs de
um ambiente virtual de aprendizagem.

Nosso agente de recomendagdo utiliza a técnica tradicional de Filtragem Colaborativa,
que pode ser descrita em trés fases:

1. Célculo da similaridade de cada usuéario do sistema com o usudrio alvo (métrica
de similaridade).

2. Selecdo de um subconjunto de usudrios com maiores similaridades (vizinhos).

Computo das predi¢cdes considerando os itens acessados/avaliados pelos
vizinhos mais proximos.

Esta técnica também ¢é chamada de “k-nearest-neighbor” ou “k-vizinhos mais
préximos”. No primeiro passo, a defini¢do da similaridade pode ser realizada através de
diversos coeficientes, sendo mais comumente aplicado o coeficiente de correlacdo de
Pearson (SCHARDANAN e MAES, 1995).

3.4.2. O agente de recomendacdo de materiais de apoio

Este agente € responsdvel por recomendar materiais de apoio relacionados a alguma
atividade que o aluno ndo consegue realizar. Isso € feito através de orientagdes de aula
que o professor pode registrar e suas conexdes com o material de apoio.

3.5. O Moédulo de Interacio

O modulo de interagdo € responsdvel por promover a interacdo entre alunos em duas
situacdes distintas, para as quais foram concebidos os agentes especificos abaixo
descritos.

3.5.1. O agente de regulacdo da colaboracdo

Slavin (1991) mostrou em varios experimentos as vantagens da colaboracdo com
relacdo a realizacdo de atividades individualmente. Tais estudos deram origem a outros
apontando situacOes especificas nas quais a colaborag@o pode ser proficua. Dillenburg
(2000), por exemplo, aponta para a necessidade de organizacdo da colaboracdo entre
alunos para que as interacdes sejam sdo realmente eficazes:

e Estruturacdo da colaboragdo: o professor ndo apenas cria uma atividade e
estabelece os grupos, mas também cria um cendrio com vdrias fases nas quais os
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alunos devem cumprir determinados papéis.

e Regulacdo da colaboragdo: um membro externo monitora a interacdo do grupo e
garante que todos os membros participam ativamente.

O agente desenvolvido neste projeto da suporte & segunda tarefa, ou seja, ele assegura
que todos os membros de um grupo colaboram na realiza¢do das atividades propostas.
A principal dificuldade no monitoramento de atividades de grupo € que muitas destas
sdo desenvolvidas offline, e nestes casos ndo € possivel estabelecer quem foram os
membros que efetivamente participaram no seu desenvolvimento. No entanto, quando
estas sdo desenvolvidas em ferramentas especialmente concebidas para atividades
colaborativas (e.g. wikis), o monitoramento e alerta a alunos com pouca participa¢do
torna-se possivel.

3.5.2. O agente de indicacgdo de tutores

Em certas situacdes é importante promover a colaboracdo dos alunos em atividades
individuais, sobretudo para auxiliar alunos com dificuldades. Neste contexto, trés
requisitos sdo necessdrios (BOFF et al., 2007):

¢ Encontrar um estudante capacitado e disposto a colaborar como tutor;

e Incentivar a criagdo de um grupo entre o “aluno tutor” e o “aluno em
dificuldades™;

® Prover ferramentas para permitir a comunicagao.

O agente de indicagdo de tutores busca identificar situagdes nas quais um aluno poderia
se beneficiar da interacdo com outro aluno tutor. Tal situacdo poderia ser identificada,
por exemplo, quando a data limite para postar uma atividade se aproxima e determinado
aluno jé consultou a tarefa diversas vezes sem ainda té-la concluido.

O algoritmo de indicacdo de tutores utilizado neste trabalho é baseado nos atributos
humor, performance, aceitacdo e niimero de interagcdes envolvendo o aluno. Tais
cilculos envolvem a quantificacdo de fatores psicoldgicos e de personalidade em
conjunto com o histdrico pedagédgico do aluno. Em Reategui et al. (2006) mais detalhes
sobre este algoritmo podem ser encontrados.

3.6. O Agente Mediador

O agente mediador tem o principal objetivo de organizar as intervencdes dos diversos
agentes que compdem o assistente pessoal de modo que a comunicagdo com o usudrio
ndo fique desordenada, com intervencdes errdticas e descontinuadas. Trata-se portanto
de um mecanismo de coordenagdo centralizado, no qual um dnico agente tem como
funcdo decidir qual dos outros deve entrar em agfo.

Através de um mecanismo de pesos, o agente mediador estabelece prioridades entre os
agentes, definindo a ordem com que estes podem atuar. Por default, o agente com maior
nivel de prioridade no sistema é o agente de comunicacdo em linguagem natural,
seguido dos agentes do médulo de monitoramento. No entanto, qualquer formador pode
alterar esta ordem de prioridades no contexto de sua(s) disciplina(s), influenciando o
modo com que o agente mediador filtra e encaminha aos estudantes as informagdes

consideradas mais importantes.
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4. Aspectos de Implementacao

Um agente de interface com as caracteristicas descritas acima encontra-se em
desenvolvimento para ser integrado ao portal académico da Universidade de Caxias do
Sul, o UCSvirtual. O ambiente virtual de aprendizagem disponivel neste portal possui
uma estrutura comum a outros AVAs, como por exemplo:

Mural: presente na pagina de acesso ao AVA, possibilita ao professor postar
recados para a turma;

Cronograma: pagina onde € apresentado o planejamento das atividades ao longo da
disciplina, contendo uma breve descri¢do do que serd tratado em cada aula, com
links para as orienta¢des da aula;

Projeto da disciplina: dados da disciplina, envolvendo ementa, programa,
metodologia, avaliagcdo e bibliografia (bésica e complementar);

Orientagdes: diretrizes estabelecidas para cada aula sobre a metodologia e
avaliagdo empregadas na turma;

Participantes: professor(es), alunos e monitor (quando existir). Através da pagina
de participantes, também pode-se enviar mensagens instantdneas aos demais
membros da turma;

Acervo: material disponibilizado pelo professor, podendo ficar no ambito da turma
ou da disciplina, ficando neste dltimo caso acessivel aos alunos do conjunto de
turmas de uma mesma disciplina;

Férum: sistema de féruns para fomentar discussdes e trocas de idéias entre
professor e alunos de uma turma;

Sala de bate-papo: chat para conversas sincronas entre os membros da turma;

Webf6lio: sistema de entrega de trabalhos que permite ao professor dar retorno
para o aluno através do préprio ambiente.

O assistente pessoal foi implementado em AJAX, ficando ativo em quaisquer dos
moédulos acima listados. No exemplo ilustrado na figura 2, o assistente faz uma
saudag@o ao aluno e lhe apresenta um recado: “A proxima avaliacdo de matemdtica
serd no dia 30 de abril”. Em seguida, responde a algumas questdes elaboradas em
linguagem natural.
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Assistente Pessoal

| v

0la Roberto!

[ préxima avaliagio de matemdiica serd no dia
30 de Abril.

Onde fica a Pro-Reitoria de Graduacio?
\Eia fica localizada no Bloco A, Sala 302.

Quais as cadeiras que estardoe disponiveis no
[proximo semestre?
Consuite a relacdo completa das disciplings.

Enviar Pergunta |
« |

Figura 2: Interacio do Assistente Pessoal com aluno ficticio de nome Roberto

Note que pelo menos 3 agentes entram em agdo para realizar esta interacdo com o
aluno: (1) o agente de avisos traz uma comunicagio importante no momento em que o
estudante se conecta no sistema; (2) o agente de comunicacdo em linguagem natural é
acionado cada vez que o aluno entra com uma questdo e pressiona o botdo “Enviar
Pergunta”; (3) o agente mediador, operando de forma invisivel, seleciona a informacao
que serd levada ao usudrio a cada momento advinda dos mais diversos agentes.

A complexidade do sistema aumenta na medida em que mais agentes buscam
informacgdes relevantes para encaminhd-las ao agente mediador. Em situagdes
experimentais, ndo houve degradacdo da performance do sistema devido a interagdo
constante dos agentes. No entanto, testes de desempenho mais rigorosos deverdo ser
realizados antes que o sistema seja disponibilizado para acesso por milhares de
estudantes.

5. Consideracoes Finais

Os agentes de interface tém sido cada vez mais empregados para criar formas de
interacdo amigdveis com o usudrio, introduzindo componentes afetivos que alteram a
forma com que o usudrio percebe sua comunicagdo com a maquina. Nos anos 1990,
Pattie Maes (1994) ja apontava que através dos agentes de interface, o usudrio poderia
interagir com os sistemas computacionais e ser engajado em um processo cooperativo
no qual homem e méquina poderiam iniciar a comunicacdo um com o outro, monitorar
eventos e realizar tarefas. Tal forma de interacdo era fundamentada na metafora de um
ajudante que colaborava com o usudrio no mesmo ambiente de trabalho.

Neste trabalho, foi proposto um agente de interface capaz de atuar como assistente do
aluno em um ambiente virtual de aprendizagem. Além de consistir em um fator
motivacional para os alunos, o que pode ter um papel fundamental nos processos de
aprendizagem (HUITT, 2001), o agente de interface proposto oferece servicos bastante
uteis, respondendo questdes, monitorando a realizagdo das atividades e alertando o
aluno de eventuais atrasos, recomendando materiais de apoio e promovendo a interacao
entre alunos.
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Em Pan et al (2005) os autores apresentam um ambiente virtual de aprendizagem
mediado por personagens virtuais no qual estes t€ém um papel fundamentalmente
motivacional. A principal diferenga destes com o modelo de personagem apresentado
neste trabalho € que, além de servir com um elemento motivacional, nosso agente de
interface é baseado em servicos (alertas, monitoramento, recomendacdes, etc), buscando
dar apoio as atividades do usudrio.

A utilizacdo de um agente pedagdgico junto aos ambientes virtuais de aprendizagem
reforca a importancia da dimensdo soécio-afetiva nos componentes da interface do
sistema. Na educagdo, a €nfase dada a esta dimensdo torna-se ainda mais importante,
sabendo-se da relevincia da afetividade e das trocas sociais nos processos de
aprendizagem (VYGOTSKY, 1987). Em um manifesto, Picard et al. (2004)
argumentam que nos Ultimos anos muitas evidéncias foram encontradas apontando que
cogni¢do e afetividade juntas guiam o comportamento racional, a busca de fatos na
memoria, a criatividade e a tomada de decisdo. Enfatizam a necessidade de se
desenvolver teorias e tecnologias nas quais cogni¢do e afetividade sdo integradas de
modo apropriado.

Apesar de todos os beneficios relacionados ao uso dos agentes de interface, sua
utilizagdo pode eventualmente perturbar o usudrio habituado a uma interface na qual
ndo existe nenhum mediador. Dentro desta perspectiva, o design destes agentes ainda
possui muitos desafios, tais como decidir qual o nivel de controle a ser delegado ao
agente e como desenvolver a confianca do usudrio no agente.
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