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Resumo— Esse artigo apresenta o TEAVIC, uma
aplicagdo de teatro virtual baseada na Web, que combina
a abordagem de agentes sintéticos com conceitos de
improvisa¢do dirigida e do modelo social-psicologico,
permitindo interagdo e dinamismo na exibi¢do das
estorias. A arquitetura apresentada contempla o modelo
dos agentes, a formagdo de scripts, a configurag¢do
(definida pelo usudrio/sistema), e uma ferramenta de
autoria para esses scripts. O artigo propoe a utilizag¢do
dessa ferramenta por aprendizes da disciplina de
Introdug¢do a Ciéncia da Computa¢cdo como uma
tecnologia para apoio a sintese, através da elaboragdo de
estorias no contexto da disciplina.
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1. INTRODUCAO

A area de entretenimento tem evoluido rapidamente com a
utilizacdo de recursos de redes de computadores e
hipermidia, sendo crescente o numero de aplicagdes e
jogos que oferecem elevado grau de interatividade e
atratividade. Dentre as abordagens mais recentemente
utilizadas, a tecnologia de agentes sintéticos encontra sua
aplicagdo no desenvolvimento de ambientes interativos de
aprendizagem, favorecendo o processo de aprendizagem
através de recursos que tornam essas aplicagdes mais
interessantes e atrativas aos usuarios.

O teatro virtual é uma aplicagdo dentro da area de
entretenimento que pode ser direcionada para o
desenvolvimento de habilidades como a criatividade, a
imaginagdo, a interpretagdo critica, a concentracdo ¢ a
expressao. Nesse sentido, ¢ um recurso que encontra, na
educagdo, uma vasta darea de aplicagdio quando
considerado como uma ferramenta pedagogica.

Este artigo apresenta 0 TEAVIC - uma aplicagdo de
teatro virtual baseada na Web, que permite a interagdo do
usuario durante a exibigdo das pegas. A arquitetura
proposta contempla o modelo dos agentes, a formaggo dos
scripts, a configura¢do (definida pelo usuario ou pelo
sistema), e a incorpora¢do de uma ferramenta de autoria
para esses scripts.
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Além dessa introdugdo, este artigo esta organizado em
mais 5 se¢des: a se¢do 2 apresenta o conceito de teatro
virtual; a secdo 3 discute a utilizagdo do teatro virtual
como uma ferramenta pedagogica; a se¢do 4 apresenta
uma aplicagdo de teatro virtual e as possibilidades
pedagdgicas e, finalmente, na se¢do 5 sdo apresentadas as
conclusdes finais.

II. TEATRO VIRTUAL

O conceito de teatro virtual ¢ vago e ndo existe um
consenso para uma determinagao aceita para esse termo. O
termo adotado nesse artigo baseia-se na visdo de que o
teatro virtual pode ser visto como um mundo habitado por
agentes sintéticos [7] que agem e interagem de forma
independente ou seguindo instru¢des, que podem vir do
usudrio ou serem previamente projetadas para execugdo
por outro agente (por exemplo, um agente com papel de
diretor da peca) [2]. Destacam-se como algumas
aplicagoes de teatro virtual:

e Teatrix. Desenvolvido para fins educativos, ¢ um
ambiente de aprendizagem que envolve nocdes de
teatro e de criagdo de estoérias com o proposito de
auxiliar aprendizes e professores, em todo o processo
de criacdo de estorias de forma colaborativa.
Proporciona a crianga o desenvolvimento das nogdes
de narrativas, através da dramatizagdo de diversas
situagdes [4]. Como em um teatro convencional, esta
aplicagdo ¢ divida em fases e cada fase possui um
moédulo desenvolvido [6].

e Cybercafé. Desenvolvido para alcangar um modelo
de mente para agentes vrtuais, o Cybercafée [7]
apresenta trés atores sintéticos, sendo dois autonomos
(um garcom chamado Otto, ¢ um cliente chamado
Jim) e um avatar (um cliente chamado Gaby).
Enquanto os atores autonomos sdo responsaveis por
suas proprias ac¢des, o avatar ¢ controlado pelo usuario
selecionando os botdes correspondentes as agdes que
podem ser representadas pela Gaby no contexto
corrente. Estas agOes sdo descritas textualmente em
uma janela. O cenario explorado ¢ a interagdo entre os
personagens em um bar (cybercafé). A cada exibigdo
do Cybercafé, variam as falas e os comportamentos
dos personagens.
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II1. TEATRO VIRTUAL E A EDUCACAO

O teatro virtual tem sido tradicionalmente defendido no
contexto educacional para o desenvolvimento de
habilidades como a criatividade, a imaginagdo, a
interpretacdo critica, a concentra¢do e a expressdo. Uma
aplicagdo de teatro virtual deve envolver mais do que um
simples didlogo entre homem-computador por intermédio
de uma interface, proporcionando ao usudrio a sensagao de
sentir-se dentro da interface computacional e dialogar com
outras entidades que também habitam esta interface [1].

O teatro virtual encontra, na area de educagdo, uma
vasta area de aplicagdo quando considerado como uma
ferramenta pedagodgica. Do ponto de vista da
aprendizagem, sabe-se que com qualquer metodologia
adotada, ela s6 é obtida com sucesso se houver o
comprometimento e a interacdo entre todas as pessoas
envolvidas no ambiente de aprendizagem.

Nesse contexto, quando um educador elege uma
aplicacdo de teatro virtual como recurso metodologico
para apoiar o processo de ensino-aprendizagem, € porque
esta comprometido com os aspectos referentes ao processo
de conhecimento e compreensdo [9] dos aprendizes.
Ensinar com o auxilio de teatro virtual ¢ tracar um paralelo
com o ensino que utiliza o conto-de-fadas, o cinema, a
televisdo ou as estorias em quadrinhos. Segundo Rahde,
citado por [8], esses recursos sdo excelentes para iniciar
os jovens a forma expressiva, a linguagem propria que tais
meios utilizam.

A contribuicao do
exemplo das estdrias

teatro virtual para a educagdo, a
em quadrinhos [8], deve ser
analisada por parte dos educadores e psicologos de forma
que a sua aplicagdo, inicialmente recreativa, seja
efetivamente considerada como recurso as atividades
envolvidas no processo de ensino-aprendizagem. Essa
contribui¢do pode se dar através de diversos aspectos:

e a imagem ¢ instantdnea, enquanto que a palavra ¢é
sucessiva, ou seja, precisa que os simbolos (letras)
sejam decodificados e interpretados. A imagem
possibilita que o aprendiz explore a sua interpretacio
subjetiva, fornecendo o alimento a sua fantasia,
podendo ser observada e interpretada de diferentes
maneiras. Dessa forma, a potencialidade pedagogica
firma-se no fato de que esta atividade proporciona o
desenvolvimento da criatividade, promovendo o
debate sobre um tema gerador ¢ sobre os aspectos
narrativos da estoria[8]. Essa pratica auxilia no
processo de compreensdo [9];

e a utilizagdo do recurso de 4audio associados as
imagens ¢ a movimentagdo do cenario incorpora o
dinamismo necessario para tornar a ferramenta mais
atrativa e interessante aos aprendizes assim como
também facilita nos processo de conhecimento e
compreensdo. Segundo [9], na etapa de conhecimento,
a énfase estd nos processos psicologicos da memoria,
determinando um acréscimo de percepcdo por parte
do aprendiz e na compreensdo espera-se do aprendiz
que, ao enfrentar uma comunicagdo, seja capaz de
entender o conteudo que lhe ¢ transmitido e de fazer
algum uso dos materiais ou idéias nela abrangidos.
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Essa comunicagdo, no caso do teatro virtual, pode ser
oral, escrita ou simbdlica. Normalmente, a
compreensdo € a classe mais enfatizada pela escola e
para que ela aconteca, ¢ necessaria a evocagdo de
algum conhecimento;

e teatro virtual pode ser utilizado pelos aprendizes na
composicdo de suas proprias estdrias, transmitindo
(comunicando) a sua compreensao sobre determinado
contedo ou atividade aprendida e estimulando a
interacdo entre os participantes do processo de

aprendizagem.
No contexto da computacdo, o ensino precisa de
inovagdes, porque envolve conhecimentos cuja

aprendizagem requer grande esfor¢o cognitivo para
aprender assuntos como programagdo de computadores,
utilizacdo de softwares, bem como o manuseio de
softwares especificos [12]. Elaborar solugdes algoritmicas
para problemas reais, utilizando um conjunto de comandos
de uma linguagem exige do aluno diversos conhecimentos
como capacidade de abstracdo e organi zacao
das idéias, conhecinentos e habilidades
gue caracterizam um progranmador conp
perito [13].

Segundo Rodrigues et al. [12], a pratica de ensino de
computagdo ¢ afetada pela inexisténcia de literatura de
referéncia sobre construcdo e utilizagdo de metodologias ¢
materiais didaticos para o ensino de computagdo, pela
escassez de professores com capacitagdo especifica para
ensinar computagdo e pela ignorancia sobre as
potencialidades das tecnologias educacionais,
especialmente da multimidia ¢ dos softwares de autoria
que sdo recursos indispensdveis ao processo ensino-
aprendizagem [13]. Nesse contexto encontram-se as
aplicagdes de teatro virtual, especificamente como
ferramentas de autoria: nelas, uma estoria pode ser a
estruturagdo de um algoritmo, onde, no ambiente, podem
estar as diversas estruturas (de dados) necessarias para a
solugdo do problema. Para compor uma estéria, o aprendiz
necessita evocar o conhecimento sobre os dados do
problema, decompor problemas grandes em subproblemas
menores, que podem ser resolvidos com mais facilidade.
Adiciona-se a isso, as vantagens de se utilizar um recurso
multimidia, que valoriza a expressdo escrita e o
envolvimento dos aprendizes.

O teatro virtual, como uma ferramenta de sintese,
permite explorar a percepcdo do aprendiz de que os
conceitos cientificos ndo sdo estanques na divisdo em
disciplinas. Nesse sentido, os professores podem estruturar
trabalhos que exijam do aluno a estruturacdo de uma
estoria onde diversos conceitos sejam utilizados. No teatro
virtual, o aprender apr oxi ma-se do mundo real,
de forma que é possivel queo aprendiz explore
a sua interpretagdo subjetiva, fornecendo o alimento a sua
fantasia e poder de abstracao.

IV. TEAVIC

Uma aplicagdo para teatro virtual apresenta atores
representados por agentes sintéticos [7] que atuam em um
ambiente interativo, seguindo instrugdes do usuario ou
agindo de forma autonoma. Para atender a esse objetivo,
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um conjunto de requisitos deve ser atendido. Esses
requisitos sdo descritos em termos das caracteristicas do
sistema (comportamento e funcionalidades que deve
prover) e dos agentes que atuam nesse sistema. A figura 1
apresenta o diagrama de casos de uso da aplicagdo
TEAVIC [11].
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FIGURA 1

DIAGRAMA DE CASO DE USO

O aprendiz (AtorUsudrio), para utilizar o sistema,
deve ter realizado o seu cadastro. Para se cadastrar, deve
preencher um formulario informando seus dados pessoais,
login e senha. Entretanto, esse cadastro ndo precisa ser
realizado no caso de desejar apenas conhecer e ter acesso a
informagdes disponiveis na pagina de Visdo Geral do
Sistema.

Para acessar as estorias dessa aplicacdo de teatro
virtual, o aprendiz pode selecionar a categoria da estoria
(contos, desafios logicos, etc.), a estoria desejada, os
agentes para cada papel, o narrador, e suas respectivas
personalidades, nessa ordem. O sistema pode fazer
escolhas automaticas das opgdes ndo selecionadas pelo
aprendiz.

O usudrio pode parar a peca quando desejar e no
proximo acesso ao teatro virtual serd apresentado ao
aprendiz uma opgdo de continuar a estoria de onde parou,
com os mesmos agentes e personalidades escolhidas para
0S Mesmos.

Os agentes do teatro virtual saudam o aprendiz
quando esses iniciam o sistema e se despedem do mesmo
ao término da interagdo. Esses agentes improvisam seus
comportamentos, ou seja, a cada interagao modificam suas
falas e agdes, mantendo o mesmo contexto, ¢ de acordo
com as escolhas do usuario. Para isso, utilizou-se a técnica
de improvisagdo dirigida [7] e a tecnologia MsAgent [5]
em conjunto com tecnologias para Web e acesso a banco
de dados. O uso desta tecnologia facilita no que diz
respeito ao fato da interface grafica e das acdes ja estarem
prontas.

O TEAVIC também conta com um ambiente para a
construgdo de scritps (estorias), onde o proprio usuario
pode criar suas pecas teatrais.
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Utilizou-se a orientacdo a objetos para a modelagem
dos agentes (e do ambiente) em termos de seu
comportamento (a¢des fisicas e agdes verbais) e sua
personalidade. Apesar desse diagrama contemplar uma
modelagem genérica para suportar diversas personalidades
e comportamentos, a complexidade de se definir essas
caracteristicas requer uma abordagem especificamente
desenvolvida para o projeto de agentes sintéticos. Essa
abordagem ¢é necessaria para detalhar as caracteristicas do
personagem de forma que o modelo fique consistente. A
figura 2 destaca a modelagem do personagem (que
representa o agente desempenhando um papel com uma
determinada personalidade na peca) no diagrama de
classes. Em tempo de projeto dos agentes, esses
personagens sao projetados segundo o modelo social-
psicologico [7].
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FIGURA 2

MODELAGEM DO PERSONAGEM

A Tabela I apresenta um exemplo de um modelo
social-psicologico, a Tabela II apresenta alguns possiveis
comportamentos para agentes no teatro, a Tabela III
apresenta possiveis agdes verbais e a Tabela IV apresenta
algumas acdes fisicas. As tabelas I, II e I1I s2o baseadas na
peca ‘Contando até o Infinito’, adaptada do livro ‘O diabo
dos numeros’ [10], cujos personagens sdo um aprendiz, o
diabo dos numeros e um narrador .

TABELA I
EXEMPLO DE UM MODELO SOCIO-PSICOLOGICO

Papel Diabo dos Numeros
Agente Merlin
Personalidade | Rabugento
Humor Irritado
Atitudes Acdes claras, porém rispidas
TABELA 11

EXEMPLOS DE COMPORTAMENTOS
agradar entristecer-se mostrar
alertar escrever mover-se
anunciar explicar observar
aparecer fazer magica ocultar-se
atrair atencdo | felicitar pensar
declinar-se gesticular reconhecer
descansar ler saudar
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TABELA III

EXEMPLOS DE ACOES VERBAIS

Categoria: Contos

Estoria: Contando até o Infinito

Ato 1: Aparicdo do Diabo dos Numeros
Ator: Merlin

Papel: Diabo dos Numeros
Cena 1
Comportamento do Papel

Instincia da acéo

verbal
Estender os bragos ao lado “Sou o Diabo dos
Juntar as méos e sorrir Numeros”
Cogar a cabecga “Ah, é? Entao,

Abrir as maos para frente porque vocé estd
falando comigo?”
“Merego cada

coisa nessa vida!

Passar uma mao na barba
Cogar a cabega

Logo, logo
explodirei!”
TABELA IV
EXEMPLOS DE ACOES FISICAS
aparecer |esconder-se gesticular para
cima
aplaudir | ficar alerta levar um susto
bocejar | ficar parado pedir atengdo
curvar-se | gesticular para |piscar
a direita
cogara |gesticular para |respirar
cabeca  |a esquerda
dar adeus | gesticular para |sorrir e unir as
baixo maos

A arquitetura do TEAVIC ¢ apresentada na figura 3 e
apresenta o funcionamento do TEAVIC de acordo as
modelagens realizadas. Para atender aos requisitos
especificados, essa arquitetura é composta de quatro
papéis relevantes que, combinados, realizam todas as
funcionalidades necessarias:

e um autor que possui como func¢do a elaboragdo dos
scripts (textos das pegas) — neste caso, essa funcdo ¢é
realizada pelos projetistas;

e atores (agentes) que sdo responsaveis pela
interpretagdo dos papéis nas pegas e pelo auxilio no
uso do sistema;

e um diretor que ¢ a parte do sistema responsavel pelas
escolhas ndo realizadas pelo usuario e por e outras
decisdes relevantes para o funcionamento do sistema -
no caso do protdtipo implementado, a fungdo de
diretor ndo ¢ realizada por um agente de interface,
mas sim através de fungdes do sistema;

e usuarios podem fazer papel de diretor ou
simplesmente assistir a exibi¢do da peca, interagindo
com o cenario.

Os cendrios sdo trocados de acordo com a
apresentagdo da peca e da situacdo corrente dos
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personagens. Nesse caso, as instrugdes sdo necessarias
para a escolha correta do cenario para cada situagéo.

O objetivo de uma ferramenta de autoria para os
scripts das pecas ¢ auxiliar o autor na criagdo de estorias
podendo, principalmente, estender esta fungdo ao
aprendiz.
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FIGURA 3
ARQUITETURA DO TEAVIC

Através da ferramenta de autoria para os scripts das
pecas ¢ possivel explorar o teatro virtual como uma
ferramenta de sintese [9] para os aprendizes. Através dessa
interface, ¢ possivel que o usudrio componha suas proprias
estorias, transmitindo (comunicando) a sua compreensdo
sobre determinado conteido ou atividade aprendida,
estimulando a interag@o entre os participantes do processo
de aprendizagem.

A estoria composta através de scripts € apresentada

por meio da tela de exibigdo de uma peca (Figura 4). Para
a exibi¢do desta cena foram selecionados pelo usudrio
(caso deseja-se) a categoria da estoria, a estOria e os
agentes para cada personagem com suas personalidades.
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FIGURA 4
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APRESENTACAO DE UMA PECA NO TEAVIC

V. CONCLUSOES

Atualmente, uma das preocupagdes dos educadores ¢ a de
trabalhar buscando abordagens educacionais que
valorizem o envolvimento do aprendiz através da
aprendizagem significativa e oferecendo diferentes
recursos tecnoldgicos. O projeto TEAVIC oferece as mais
diversas possibilidades, podendo estar inserido em
diferentes abordagens pedagogicas. Os professores podem
elaborar  atividades  curriculares  interdisciplinares
envolvendo temas da computagdo e até mesmo problemas
que envolvam solugdes algoritmicas. A partir da utilizagdo
desse recurso, pretende-se identificar requisitos que
permitam fornecer registros de forma a potencializar as
atividades mediacao do processo de aprendizagem.

A metodologia adotada para a concepgdo do TEAVIC
¢ uma combinacdo da abordagem de agentes sintéticos
com conceitos de improvisacdo dirigida e do modelo
social-psicologico. A combinagdo dessas abordagens foi
adotada com o objetivo de desenvolver personagens com
comportamentos, objetivos e caracteristicas
completamente independentes. Nesse modelo, cada agente
pode interpretar diferentes papéis, sendo que suas
caracteristicas (personalidade, humor, etc.) e objetivos sdo
determinados, ou escolhidos, de acordo com o papel que
interpretam, possibilitando que cada agente apresente
diferentes comportamentos.

Finalmente, o objetivo dessa proposta estd no projeto
e implementagdo de uma aplicagdo de teatro virtual que,
quando devidamente interpretada e avaliada por
educadores e psicologos, possa ser utilizada como recurso
pedagbdgico nas escolas ou até mesmo em ambientes
educacionais informatizados. Entretanto,
independentemente de sua aplica¢do na educacdo, o teatro
virtual ¢é facilmente considerado uma atividade de
recreagdo estimulante da criatividade.

No contexto da computacdo, a utilizagdo do recurso
de audio associados as imagens e a movimentagdo do
cenario incorpora o dinamismo necessario para tornar a
ferramenta mais atrativa e interessante aos aprendizes
assim como também facilita nos processo de
conhecimento e compreensdo. Além disso, ¢ uma
ferramenta que valoriza a expressdo escrita e pode ser
utilizada para direcionar as mais diversas questdes no
ramo da computagio: ética, algoritmos, temas da
computacdo nas disciplinas introdutorias onde o aluno
possui pouco ou nenhum conhecimento sobre o curriculo.

Finalmente, o potencial pedagdgico firma-se no fato
de que esta ferramenta proporciona a adaptagdo as
preferéncias dos aprendizes através das diversas escolhas
que fornece aos aprendizes, como as op¢des de cenarios e
as escolhas dos comportamentos dos agentes. Esperam-se
desenvolver mecanismos para que esse recurso melhore o
grau de interatividade e envolvimento dos aprendizes
(permitindo a construgdo cooperativa de scripts). Esse
parece ser o caminho para aumentar a efetividade dos
ambientes de ensino-aprendizagem e promover maior
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envolvimento dos aprendizes com os diversos aspectos da
computacao.
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