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Resumen

Los agentes de presentacion, o0 agentes
sintéticos, son una herramienta muy
potente para guiar y ayudar a los
usuarios en su interaccion  con
plataformas informéticas de gran tamafio
0 complicadas. En este articulo se
presenta € agente SMIT (Synthetic

Multimedia Interactive Tutor), un agente

sintético que representa los mensges
dirigidos a estudiante en un sistema de
tutoria inteigente, adoptando diferentes
edtilos antropomérficos. Este agente
forma parte de los agentes de interfaz del
sstema multiagente MAS-PLANG
(MultiAgent System PLANG) disefiado
para  ofrecer  caracteriticas  de
adaptatividad a la plataforma USD

(Unitats de Suport a la Docencia)



utilizada para dar soporte a la ensefianza-

aprendizaje através del web.

1. Introduccion
Los agentes dintéticos se han
desarrollado para animar interfaces de
usuario utilizando persongjes redes o de
aspecto real. En entornos educativos
virtuales, la concepcion de estos agentes
con apariencia agradable y cautivadora,
provoca en e estudiante la ilusén de
estar siempre asistido durante su proceso
de aprendizaje, lo cual segln los
expertos, favorece ampliamente la
adquisicion del conocimiento.
Actuamente con la proliferacion de
las plataformas para generar agentes, se

han desarrollado o utilizado diversos

tipos de agentes sintéticos en entornos

para € comercio eectronico y para la
educacion a distancia a través del web.
Por ¢gemplo, podriamos citar los
personges introducidos por [2] para
permitir didlogos animados de ventas de
productos o e PPP persona propuesto
por [3] para mostrar, explicar o comentar
presentaciones graficas de materiaes
educativos.

Para transformar el entorno educativo
de las USD [6] desarrollado bago €
proyecto PLANG', en un ssema
adaptativo teniendo en cuenta estilos de
aprendizaje, se esta construyendo e
sistema multiagente MAS-PLANG [1],
de cuya arquitectura forma parte €
agente SMIT [5], un agente sintético de

presentacion que asume diferentes estilos

antropomorficos para  representar  los

! PLAN-G: PLAtaformateleméticade Nueva
Generacion parala ensefianza abiertay adistancia.



mensgjes dirigidos a estudiante. El
objetivo de este documento es presentar
en detadle los aspectos basicos de su
disefio e implementacion.

En la seccion 2 describiremos en
forma globa la arquitectura del sistema
multiagente MASPLANG y en la
seccion 3 los detalles del disefio e
implementacion del agente SMIT.
Finamente, la seccion 4 concluye €

documento con un resumen y aspectos

del trabgjo futuro.

Este trabajo ha sido parcia mente financiado por la
CICYT TEL-99-0976

2.- La arquitectura dd MAS

PLANG

El poder guiar a estudiante durante su
proceso de aprendizae es una
caracteristica muy importante a tener en
cuenta en € disefio de tutores
inteligentes y debe estar orientada no
solo a permitir ver o trabgar con los
contenidos didacticos considerando el
nivel de conocimiento del estudiante o su
esilo de aprendizaje como en nuestro
caso, sino también a ofrecer un entorno
de trabgjo agradable y adaptado a las
preferencias del estudiante.

El sistema multiagente MAS-PLANG
transforma e dSstema hipermedia
educativo configurable USD en un
sistema hipermedia educativo adaptativo,

teniendo en cuenta € esilo de

aprendizgje del estudiante que lo utiliza.



Los agentes de este sistema se han
disefiado con propiedades de sociabilidad
para interactuar y colaborar con otros
agentes y propiedades de adaptabilidad
para en ciertos casos y cuando
representen un complemento a la forma
de redlizar las actividades de aprendizaje,
permitir a estudiante programar ciertas
tareas.

El sstema esta compuesto por dos
niveles de agentes. los agentes del nivel
superior 0 adgstentes  personales
denominados PDAs y los agentes del
nivel inferior o agentes de informacion

denominados 1As. En la siguiente figura

se puede observar dicha arquitectura.
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Figura 1.Arquitecturadel MAS-

PLANG

Los asistentes personales se gecutan de
forma concurrente con las aplicaciones
del cliente que permiten e acceso d
sistema, capturan las acciones de
estudiante durante las actividades de una
sesién de aprendizaje y le asisten con
presentaciones amenas en Stuaciones
particulares. Segun su objetivo existen
los siguientes:

- El agente programable SONIA [7]: que

permite a estudiante automatizar



cietas tareas de aprendizge

mediante la programacién  de
determinados eventos.

- Los  agentes  monitores: que

monitorizan las actividades dd

estudiante para generar
retrodimentacion a su mddulo de
comportamiento.

- El agente Sntético SMIT: que se
introduce de forma animada en la
interfaz para presentar a estudiante
los mensgjes provenientes de otros
agentes.

- El agente de navegacion: que organiza
los caminos de navegacion mediante
la interaccion directa con la base de

datos y los agentes didacta y de

usuario.

Los agentes de informacion actlian

como intermediarios entre los agentes

del nivel superior (PDAS) y @ moddulo
del dominio, d modulo de aprendizaje, y
e modelo del estudiante. Estos se

clasifican en:

El agente modelo del estudiante: que
se encarga de generar y mantener €
dd edtudiante

modelo (recibe

informacion de los  agentes
monitores, aplica patrones de
clasficacion y categoriza los
estudiantes, actudiza las bases de
datos, etc.).

El agente didacta: que selecciona las
estrategias pedagdgicas idoneas para
la organizacion de la ses6n de

aprendizaje, basandose en e modelo

del estudiante.



3. Agpectos del disefio e

implementacion del agente SMIT

Como su mision es la de mostrar de
manera agradable a estudiante los
mensges provenientes de los otros
agentes del sistema, SMIT adopta un
estilo antropomérfico apropiado cada vez
gue percibe los mensgjes dirigidos d
estudiante para presentar su contenido de
formargpiday clara

Para € disefio de la estructura de
comunicacion entre los agentes de
interfaz de la arquitectura MAS-PLANG
y e agente SMIT, hemos adoptado €
método del tablon de anuncios o de la
pizarra propuesto por [4], que consiste en
reservar un espacio de  memoria
conocido por todos los agentes del
sistema, para que puedan dgar ali los

mensgjes dirigidos a estudiante. SMIT

entonces estara siempre atento a leer €
contenido de la pizarra para redizar las
acciones  correspondientes con  los
mensgjes encontrados. La Figura 2
esguematiza este proceso.

A continuacion se puede observar la
estructura de los mensgjes dejados en la
pizarra por los agentes de interfaz del

sistema:

- Tipo: indica € tipo de mensge. Por
medio de este campo se decide €
tipo de presentacion que ha de
efectuar e compositor.

- Prioridad: indica @ grado de urgencia
Este campo permite ordenar los
mensgjes de la pizarra.

- Remite: identifica € agente que envia
d mensge Esta informacién es
necesaria para identificar a cerrar la

sesion, e agente receptor de los



registros de eventos sucedidos con

respecto d tratamiento dado da

mensgje puesto en la pizarra.

- Contenido: € texto dd mensge

Diebes descansar ya |l

Es tenpartants que revses Las referencios bibliografice

L- Dhbserva bos meisajes de la pieaiva
T e Mariaesta en lineal

Drebems demcansar ya !l
W ara eots en linea |

Es imrpartante que res aes las referencia bibliopnifices

v

3 Determina I estnuctura y
el pstiln de la presentacion

2 Programa el nrden de
rresemtacion de 10s rensajes

Figura 2. Estructura de las acciones redlizadas por € agente SMIT

La presentacion de un mensge se

construye con la siguiente secuencia

En un principio aparece € agente
SMIT hablando (gesticulando, con
movimientos sincronizados de la

boca), mostrando € mensge

correspondiente a través de una
interfaz como la que se muestra en
la Figura 3. En este punto se puede
interactuar con e agente mediante
tres botones. se puede activar o
dessctivar € sonido de la

presentacion (que por defecto



gparece con sonido para llamar la
atencion del alumno), se puede ver
d historiad de mensajes recibidos, o
se puede aceptar € mensge y
cerrar laventana.

S & adumno no acepta € mensge
en un tiempo determinado, SMIT
se duerme, como se muestra en la
Figura 4. Cuando esta dormido
mensgje N0 se puede ver, pero se
puede pedir su reproduccion
haciendo un clic en € botén de
repetir mensgie. Cuando SMIT
duerme también ronca. El hecho de
gue se duerma Sirve tanto para
indicar a usuario que € mensgje ya
es vigo, como para llamar su
atencion a hacer ruido.

Segln € tipo de mensge que
presente, e agente SMIT puede

aparecer con diferentes estados de

animo, o moviendo de forma
diferente la boca o los brazos. S €
mensaje mostrado ademés tiene una
caracteristica  especia,  puede
aparecer un icono a lado de su
contenido para resdtar dicha

condicion (ver Figurab).
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4. Conclusiones

Consderando que la asistencia a
estudiante durante su proceso de
aprendizaje es un factor primordial para
facilitarle  la  adquisicion del
conocimiento, hemos generado €
agente SMIT, un agente sintético que
mediante  estilos  antropomérficos
agradables, representa a estudiante los
mensges provenientes de los otros
agentes del dSistema integrados a
entorno educativo de las Unidades de
Soporte ala Docencia de la UdG.

Desde @ punto de vista técnico,
hemos logrado € desarrollo de un
agente r@pido en sus reacciones,
sencillo en su uso y transparente a la
aparicion de otros agentes del sistema.

Actual mente, probamos u

funcionamiento  representando  los
mensges del agente programable
SONIA de la arquitectura ded MAS
PLANG pero pensamos poder contar en
un futuro cercano, con laintegracion de
los mensges provenientes de los

agentes monitores y del agente de

navegacion de esta misma arquitectura
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