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Contexto


A Inteligência Artificial (IA) vem sendo usada amplamente na tentativa de tornar as máquinas mais amigáveis e humanas. Estudos e aplicações vêm sendo desenvolvidos em diversas áreas, com o intuito de viabilizar uma maior interação entre o homem e a máquina, afim de que o uso desta seja mais produtivo e prazeroso.


Uma área de pesquisa que vem sendo bastante explorada pela IA é a dos agentes inteligentes. Podemos definir agentes como qualquer entidade que percebe seu ambiente através de sensores e age sobre eles através de efetuadores [9]. Estes agentes podem assumir diversos papéis, entre eles os de companheiros virtuais. Estes podem ser tutores, companheiros de estudo ou simplesmente uma companhia em determinada atividade. Quando os agentes apresentam características de personalidade humana são chamados “believable agents”. Eles vêm sendo muito aplicados em ambientes cooperativos, educacionais [7], como Peddy, Steve, Linda, Adele [8]. E em alguns casos em ambientes musicais [6]. Estudos recentes demonstraram que um companheiro virtual motiva a continuidade da atividade e estimula o aprendizado [1][2].


Outra área aonde a IA vem sendo bastante aplicada é a de computação musical. Um grande número de universidades (por exemplo, UFRGS – Laboratório de Computação e Música, Stanford - Center for Computer Research in Music and Acoustics, Berkeley - Center for New Music and Audio Technologies) e companhias (PGMusic 
, PlayMusic
 , CakeWalk
) de computação têm trabalhado em sistemas inteligentes para monitorar o progresso dos estudantes de música em performance e teoria [3].

Um dos grandes problemas de qualquer software é a sua usabilidade. A grande maioria dos softwares é muito complicada e é necessário que o usuário aprenda a usá-lo antes de utilizá-lo para atingir seus próprios objetivos. Isto gera muitas vezes desistência, e o usuário passa a outro software ou acaba mesmo por desistir de utilizar o computador para aquela determinada atividade. Quando falamos em um software para música a falta de motivação e incentivo é ainda mais agravante, pois não basta que o software seja fácil de usar. É necessário que ele seja o mais próximo possível da realidade a qual o público que irá utilizá-lo está acostumado. Por exemplo, imaginemos o caso de um músico querendo tomar conhecimento de um novo ritmo. Em sua realidade, ele está acostumado a ver outras pessoas tocarem.  O que um músico, profissional ou amador, espera de um software que se propõe a “iniciá-lo” em um novo ritmo? O quanto outra pessoa que tenha um conhecimento deste novo ritmo é importante para fazê-lo entender? Nessa situação, o software teria que tentar se aproximar ao máximo desta realidade. Um companheiro virtual poderia ajudá-lo nesta etapa? Poderia motivá-lo?

Como já foi mencionado, estudos recentes têm constatado a aceitação de um companheiro virtual como auxiliar de aprendizado. O quanto este companheiro deve conhecer sobre o domínio em estudo é algo ainda pouco explorado[2]. Além disso, têm-se investigado que características de sua personalidade [4][5] podem realmente motivar e beneficiar o usuário na utilização do sistema  e possível aprendizado do domínio. Para nós, uma das perguntas chaves é: Qual o grau de conhecimento e que características de personalidade este agente deverá ter para auxiliar o músico nesta etapa? O quanto ele poderá motivá-lo?

Objetivo


Na tentativa de responder às perguntas acima iremos, inicialmente, desenvolver um software de música que irá se propor a iniciar o usuário no conhecimento de um novo ritmo. Em primeira instância, vamos focalizar o maracatu. Partindo do princípio (com base nas investigações citadas acima) de que a presença de um agente pode auxiliar o usuário a se sentir mais confortável no ambiente, e assim mais motivado a aprender iremos inserir um agente, um companheiro virtual que irá interagir com este usuário.


No intuito de descobrir que tipo de personalidade e grau de conhecimento são mais adequados à motivação, temos como objetivo desenvolver dois agentes: um que terá um pequeno grau de conhecimento, entretanto será mais receptivo a novas criações, e outro que terá um maior grau de conhecimento, porém devido a esta característica será mais severo em seus julgamentos no que se refere a novas composições do usuário.


Para isto, inicialmente, o software irá mostrar ao usuário como tocar uma determinada música, permitir que ele toque junto, na tentativa de demonstrar se ele realmente conseguiu assimilar o novo ritmo e, além disso, permitir que ele crie uma nova variação deste ritmo. Uma vez que esta etapa esteja concluída, iremos inserir os dois agentes acima, e observar seu comportamento. Em outras palavras, queremos analisar qual deles irá melhor motivar o usuário.


Devido ao pouco tempo para desenvolver o protótipo, que será de suma importância para testar o agente, iremos impor a ele algumas limitações, das quais consideramos a mais penosa o fato do usuário interagir com o software através do teclado comum do computador. Sabemos que esta não é a melhor solução, pois para tornar o software mais próximo da realidade seria bem mais interessante que se pudesse usar um instrumento de percussão MIDI ou o próprio instrumento de percussão. Vemos como um trabalho futuro, o aprimoramento desta interação.


E para avaliar o sucesso ou não da utilização dos agentes e qual deles conseguirá atingir os objetivos a que se propõe faremos testes com vários usuários.  Tal estudo terá várias etapas. Inicialmente apresentaremos a ferramenta a estes, permitindo que eles a utilizem, tirando dúvidas – enfim realizando uma espécie de treinamento com cada usuário. Depois dividiremos os usuários em dois grupos, cada um deles interagindo com um dos determinados agentes, onde eles poderão observar a sessão e registrar seus comentários. Por fim, faremos entrevistas com os participantes do estudo, para obter um feedback mais detalhado sobre a utilização do software e como os agentes motivaram o uso deste.

Cronograma

	

	
	Mês

	Atividade
	Julho
	Agosto
	Setembro
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	23-29
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	Definição do Comportamento do Agente
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Definição dos Diálogos do Agente
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Ajuste dos Estudos de Caso
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Integração do Agente ao Protótipo
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Teste com usuários
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Análise dos Testes
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Escrita do Relatório
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Revisão do Relatório
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Entrega do Relatório
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