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Abstract

The agents’ modelling [1], starting from the conception of Systems Intelligent Tutors (SIT) [2][3], it is shown, in several application areas,
an interesting and solid solution to the development of environments that they are more adapted your users, as well as to growing evolu-
tion of the Technologies of Information and Communication (TIC). The use of the agents’ technology in projects of SIT propitiates the
exploration of the domain in a more dynamic way, allowing your more complex representation with smaller cost of the computation and
using more representative interfaces in the than he refers to the movements of elements (objects) and your interrelations, as in the case

of simulations of phenomena physical, chemical and biological.
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1. Introducion

Una arquitectura compuesta por un sistema multiagente hibrido
que permita la explotacion mas dinamica e interactiva del ambien-
te, a partir de sus representaciones graficas y de un conjunto de
tutores [4] asociados, auxilia el tutor en sus tareas, observando
continuamente el ambiente y la utilizacion de la interfaz por parte
de los usuarios [5]. Eso permite, todavia, una mejor definicion y
conocimiento del usuario (modelo de usuario), de su perfil, y la
construccién de modelos mas adaptativos y personalizados.

La descripcion interna de un agente basase en un conjunto de
estados mentales [6] (creencias, deseos e intenciones) y en la
definiciéon de una arquitectura de control en la cual el agente elija
su propio curso. Corresponden a la Creencia las informaciones
que el agente tienen sobre el mundo (ambiente); al Deseo aso-
ciase, intuitivamente, las tareas (objetivos) establecidas por él
propio; y la Intencién un Deseo con valor agregado con vistas a
lo atingir, volviéndola una Creencia. A eso si llama abordaje BDI
(belief, desire, intention).

2. Uso de agentes embarcados

Actividades significativas e importantes envueltas a los agen-
tes (Figura 1) son de acompafiar la interaccion hombre-ma-
quina, en el sentido de aplicarse plazos para el cumplimento
de tareas e proveer el sistema de una légica capaz de monito-
rear el comportamiento suyo. Algunos agentes que poden ser
propuestos son:

Agentes de tiempo, monitorizacion de tiempo e los items su-
yos, deteccion de timeout y finalizacién de la evaluacion; aun,
dividanse en dos tipos: Agente tiempo de evaluacion; y Agen-
te tiempo del item.

Agente comportamiento, monitorizaciéon de areas de interfaz
grafica y registros de eventos;

Agente tutor, representa la interfaz grafica del agente para el
alumno.

Los agentes tienen su logica basada en parametros de compor-
tamiento y de tiempo, para principalmente detectar alguna cosa
fuera del esperado, y asi, empezar procedimientos de auxilio a
través da exhibicion de tutores que orientan el usuario.
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Figura 1: Modelo de Agentes Embarcados.
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Ademas, ellos pueden concebir sistemas que buscan componer
aspectos de percepcion y afectividad, de la computacion afecti-
va, conceptualmente a través del intercambio que tienen con la
interfaz grafica, y asi, hacer con que representaciones graficas
puedan estar mas acerca del perfil del usuario.

3. Una aplicacion en la educacion

En el campo pedagoégico, los agentes desarrollados para am-
bientes de ensefianza-aprendizaje [7] actuan, sobre todo, como
tutores virtuales, auxiliando en el proceso educacional a partir
de diferentes comportamientos: guia, asistente y/o facilitador.

Las representaciones graficas de las interfaces, como las de los
juegos' electronicos [8], permiten la explotacion de multiplos as-
pectos asociados a la resolucién de problemas (en funcion de
sus mecanismos de interaccion), donde la metafora de juegos
es acompafada por un tutor virtual a partir de la interaccion con
el usuario. Un ambiente mas dinamico, es decir, que ofrezca una
mayor variedad de situaciones a partir de las representaciones
graficas, por ejemplo, puede ser utilizado de forma mas amplia
desde el punto de vista pedagdgico [9].

4. Conclusion

Una disposicion alternativa para los agentes y tutores envueltos,
con destaque para el agente Usuario, como un tipo de agente
con caracteristicas reactivas, asociado a la interfaz, responsa-
ble por las cuestiones acerca del Modelo de Usuario, es decir,
los estados cognitivos suyos. Otros agentes como ello, envuel-
tos al ambiente, componiendo una sociedad, se constituyen de
acuerdo con los objetivos propuestos por la tematica del contex-
to/sistema, por aspectos y premisas de usabilidad.
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Figura 2: Arquitectura Modelo con la insercién de agentes, una visién macro.

Considerando esa interaccion como factor de equilibrio entre los
sistemas y sus usuarios, y en ese contexto, las representacio-
nes graficas [10] en las interfaces como punto de interseccion,
juzgarse que el modelaje de ambientes con el uso de agentes a
partir de los SIT, puede agregar raciocinio significativo en la con-
cepcion de propuestas (mundos, sistemas) mas realistas y
adaptadas a sus usuarios.
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1 Enla concepcion piagetiana, los juegos consisten en una asimilacion funcional, en un ejercicio de las acciones individuales ya aprendidas, generando,
todavia, un sentimiento de placer por la accion ludica en si y por el dominio sobre las acciones. Por lo tanto, los juegos pueden tener dupla funcion: con-
solidar los conocimientos adquiridos y dar placer o equilibrio emocional al usuario.
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