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Resumo: Este artigo apresenta um sistema multiagente para o gerenciamento inteligente de reuniões em 
ambientes de aprendizagem cooperativa, utilizando uma metodologia especificamente voltada para o 
desenvolvimento de sistemas baseados em agentes. O conjunto de agentes desenvolvido é representado como uma 
sociedade organizacional onde seus elementos interagem para garantir o agendamento, a configuração de 
reuniões, bem como o registro das interações. A metodologia utilizada reduz a complexidade da fase de análise, 
facilitando o projeto e a implementação, além de garantir as características de flexibilidade e autonomia dos 
agentes.  
Palavras-chave:  CSCW, reuniões baseadas em textos, sistemas multiagente, metodologia de desenvolvimento de 
sistemas baseados em agentes. 

1. Introdução 

O trabalho cooperativo apoiado por computador (CSCW - Computer-Supported Cooperative Work) 
necessita de ferramentas computacionais (inteligentes) capazes de integrar processamento de informação e 
atividades de comunicação, para auxiliar  os indivíduos a trabalharem juntos como um grupo [9]. A meta da área 
de CSCW é auxiliar grupos na comunicação, colaboração e coordenação de suas atividades [3]. Dentre as  
soluções apontadas pela área de CSCW, destacam-se as reuniões baseadas em texto, que são usadas para 
discussões compartilhadas. Essas discussões podem ser síncronas, normalmente na forma de Chat, ou 
assíncronas, normalmente na forma de Fórum [1]. No contexto dos ambientes de aprendizagem cooperativa, 
conforme citado por Otsuka [9], apesar da Internet possuir diversas ferramentas que permitem a comunicação 
direta entre as pessoas que desejam trabalhar em grupo, ainda há muito trabalho para a modelagem de um 
ambiente que suporte efetivamente a aprendizagem colaborativa. Esta área é referenciada na literatura por CSCL 
(Computer Supported Collaborative Learning) e é considerada por alguns autores como sendo uma subdivisão 
dos sistemas de CSCW (Computer Supported Cooperative Work), dedicada às aplicações educacionais. 

Ambientes de aprendizagem cooperativa podem ganhar maior flexibilidade e adaptabilidade com a 
utilização de técnicas de Inteligência Artificial (IA) devido às potencialidades incorporadas. Dentre as várias 
abordagens de IA aplicáveis, pode-se destacar a tecnologia de agentes. Através da tecnologia de agentes, permite-
se  construir uma sociedade de agentes que trabalhe de maneira cooperativa, considerando agentes humanos 
externos e agentes artificiais internos no sistema.  

Este artigo propõe uma abordagem baseada em sistemas multiagente para apoiar o gerenciamento de 
reuniões, síncronas ou assíncronas. Esse gerenciamento utiliza um calendário de grupo e é  composto do 
agendamento, da configuração das reuniões, bem como do registro das interações. O desenvolvimento desse 
sistema segue uma metodologia proposta por Wooldridge et al. [9] e está estruturado da seguinte forma: a seção 2 
apresenta as reuniões baseadas em textos no contexto da aprendizagem cooperativa; a seção 3 apresenta os 
requisitos para um Sistema Gerenciador Inteligente de Reuniões; a seção 4 apresenta a metodologia utilizada para 
análise e projeto do sistema proposto; a seção 5 apresenta uma modelagem para um Sistema Gerenciador 
Inteligente de Reuniões; a seção 6 propõe uma arquitetura para o Gerenciador Inteligente de Reuniões; 
finalmente, na seção 7, são apresentadas as considerações finais deste trabalho.  

 



 

 

2

2

2. Reuniões baseadas em textos  

No contexto da aprendizagem cooperativa, a pedagogia de projetos é uma abordagem promissora pois 
visa dar significado ao espaço de aprendizagem, transformando-o em um espaço de interações aberto com as mais 
diversas possibilidades [9]. Em um curso orientado a projeto, os alunos são divididos em grupos e cada uma 
dessas equipes desenvolve um projeto sobre um tema de seu interesse. Diante da necessidade de apoiar  as 
equipes de desenvolvimento de projetos realizados cooperativamente, as reuniões baseadas em textos têm sido 
uma abordagem promissora.  

Reuniões baseadas em texto são usadas para discussões compartilhadas sobre tópicos particulares, 
permitindo que várias pessoas troquem mensagens em tempo real, utilizando um espaço comum. A reunião 
assíncrona tem a vantagem de dar aos participantes a oportunidade de refletir sobre suas respostas; no entanto, o 
usuário deve estar treinado para, periodicamente, ativar a aplicação para verificar se novas mensagens foram 
postadas. Pode-se, se desejado, integrar um sistema de correio eletrônico para notificar os usuários sobre novas 
mensagens. 

No entanto, promover discussões compartilhadas e cooperativas não é uma tarefa trivial. Vários 
problemas existem. Dentre outros, pode-se citar: possível ocorrência de grande número de participantes para a 
reunião; participantes podem estar convocados para mais de uma reunião ao mesmo tempo; dificuldade de 
confirmar o recebimento do convite para a reunião; dificuldade de confirmar o aceite do convite para a reunião; 
dificuldade de gerência da reunião pelo mediador; dificuldade de conciliar as agendas dos participantes da 
reunião; falta de planejamento da reunião; falta de definição de papéis e responsabilidades necessários para 
coordenação da reunião;  disputas  de poder entre os participantes da reunião; falta de mecanismos para 
estabelecer consensos entre os participantes da reunião; falta de controle e acompanhamento, pelo gerente do 
projeto, das participações nas reuniões; falta de mecanismos que tratem a questão do quorum mínimo para as 
reuniões;e, falta de mecanismos para registro das interações ocorridas durante as reuniões, bem como para a 
geração automática de atas de reunião. 

Aplicações para apoiar as reuniões baseadas em texto, dentro de ambientes de aprendizagem cooperativa, 
exigem potencialidades adicionais que tornam seu desenvolvimento mais complexo. Para alcançar tais 
potencialidades, torna-se necessário pesquisar que tecnologias de IA poderão auxiliar no suporte ao 
desenvolvimento de ambientes que auxiliem as atividades cooperativas. Dentre as várias abordagens de IA úteis, 
pode-se destacar a tecnologia de agentes.  

Através da tecnologia de agentes, permite-se  construir uma sociedade de agentes que trabalhe de maneira 
cooperativa, considerando agentes humanos externos e agentes artificiais internos no sistema.  Agentes podem ser 
organizados em uma sociedade de agentes que interagem, formando uma rede de “solucionadores de problemas” 
que trabalham juntos para dar soluções a problemas que estão além de suas capacidades individuais, formando, 
então, um  sistema multiagente. 

Tendo em vista que aplicações de reuniões baseadas em texto podem utilizar diversos resultados de 
pesquisas na área de tecnologia de agentes, a seguir apontamos  os requisitos necessários para um Sistema 
Gerenciador de Reuniões em Ambientes de Aprendizagem Cooperativa. 

3. Requisitos para um Sistema Gerenciador de Reuniões 

Para integrar a tecnologia de sistemas multiagente à solução de reuniões baseadas em texto em ambientes 
orientados a projeto (no contexto da aprendizagem cooperativa), se faz necessário construir um sistema de 
gerenciamento de reuniões. Um sistema desta natureza tem como principais características:    

• Promover suporte ao agendamento de reuniões para um grupo de pessoas participantes de um projeto, 
considerando o calendário do grupo; 

• Permitir configurar reuniões, de acordo com as diferentes necessidades do projeto; 
• Promover suporte à comunicação, coordenação e cooperação de pessoas trabalhando em diferentes 

projetos, em diferentes localizações geográficas ou não; 
• Acompanhar e registrar as participações e interações nas reuniões, bem como gerar automaticamente  

as atas de reunião, permitindo compartilhamento.  
• Monitorar e registrar as interações, freqüência e interesses dos participantes; 
• Permitir que os participantes estejam em mais de um projeto ao mesmo tempo; 
• Monitorar o fluxo do processo de convites para reuniões; 
• Possibilitar  a gerência da reunião pelo mediador; 
• Conciliar as agendas dos participantes no agendamento de reuniões; 
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• Permitir o planejamento da reunião; 
• Definir automaticamente quais serão os participantes da reunião baseando-se na configuração da 

mesma; 
• Permitir a definição de papéis e responsabilidades no processo de reunião; 
• Fornecer mecanismos de votação de ações a serem acordadas entre os partic ipantes da reunião; 
• Permitir a configuração da reunião automaticamente, de acordo com questões de quorum, conflitos 

nas agendas, etc. 
Com base nas características levantadas acima, os seguintes atores (agentes humanos) foram 

identificados: o gerente do projeto, responsável por planejar e agendar as reuniões no grupo, e os participantes da 
reunião. Tendo em vista os requisitos e os atores identificados, apresentamos, a seguir, uma metodologia para 
análise e projeto de sistemas baseados em agentes,  utilizada na modelagem do sistema aqui proposto. 

4. Uma metodologia para análise e projeto orientados a agentes 

O surgimento da tecnologia de agentes representa uma abordagem promissora para desenvolver 
aplicações complexas, pois propõe um importante avanço em matéria de abstração, permitindo uma compreensão, 
modelagem e desenvolvimento mais naturais em relação a outros paradigmas. Entretanto, um ponto fundamental 
para o sucesso de um projeto utilizando a tecnologia de agentes é a seleção de uma metodologia apropriada. 
Segundo Wooldridge et al. [9], é necessário que uma metodologia capture aspectos como: a flexibilidade do 
agente, o seu comportamento autônomo, as interações e a complexidade das estruturas organizacionais nas quais 
os agentes estão inseridos.  

A metodologia proposta por Wooldridge et al. é composta de duas fases: análise e projeto orientado a 
agentes. Os principais conceitos dessa metodologia podem ser divididos em duas categorias: abstratos e 
concretos. Entidades abstratas são aquelas usadas durante a fase de análise para conceituar o sistema, mas que não 
necessariamente têm qualquer correspondência direta no sistema construído. Entidades concretas são usadas 
dentro do processo de projeto, possuindo contrapartidas diretas no sistema, em tempo de execução.  

A entidade mais abstrata na  hierarquia de conceitos da metodologia é o sistema, de acordo com figura 1. 
Segundo Wooldridge et al.. [9],  um “sistema baseado em agentes”  pode ser considerado uma “sociedade” ou 
“organização artificial”.  

A idéia de comparar um sistema multiagente a uma sociedade é bastante natural  e possibilita, com certa 
facilidade, se chegar no próximo nível da hierarquia de conceitos da metodologia: os papéis. Segundo Wooldridge 
et al. [9], deve-se comparar um sistema baseado em agentes a uma organização humana e imaginá-la como uma 
típica companhia, possuindo papéis como “presidente”, “vice-presidente”, e assim por diante. Um papel é  
definido através de três atributos: responsabilidades, permissões, e protocolos.  

Responsabilidades determinam funcionalidade e, como tal, é um atributo fundamental associado a um 
papel. Responsabilidades são divididas em dois tipos: vitais e de segurança. Para perceber as responsabilidades, 
um papel é normalmente associado com um conjunto de permissões, que são os "direitos" associados a um papel. 
Finalmente, um papel também é identificado com uma quantidade de protocolos que definem o modo que este 
pode interagir com outros papéis.   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Uma modelagem orientada a agentes para um Sistema Gerenciador de Reuniões  

O passo inicial para a modelagem do sistema, seguindo a metodologia proposta por Wooldridge et al. [9], 
consiste em considerar o sistema como uma “sociedade” ou “organização artificial”, composta por um conjunto 
de papéis, tal qual uma organização humana. Assim, partiu-se da análise das funções do sistema, bem como do 

sistema 

papéis  

permissões protocolos 

Propriedades de segurança Propriedades vitais  

responsabilidades 

Fig. 1. hierarquia dos conceitos de Análise [9] 
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seu funcionamento geral,  para realizar o mapeamento entre os elementos e os papéis identificados. Em tempo de 
análise, os seguintes papéis foram identificados: o gerente do projeto, os participantes do projeto, os atendentes, o 
secretário (grava as reuniões), o mensageiro, o compositor de grupo e o mediador da reunião (responsável pelo 
gerenciamento e acompanhamento das reuniões, chamado aqui de gerente do chat).  

5.1 Modelos de análise 

O objetivo da fase de análise é modelar o sistema como uma organização multiagente. O processo de análise 
é compreendido de dois modelos: os modelo de papéis e o modelo de interações.    

5.1.2 Modelo de Papéis 

O modelo de papéis é composto por um conjunto de esquemas de papéis, um para cada papel no sistema. É 
importante observar que o modelo de papéis é gerado em paralelo ao modelo de interações. Inicialmente, é feita 
apenas uma declaração informal dos papéis identificados, para, a seguir, gerar o modelo de interações, e só então 
refinar o modelo de papéis.  O modelo de papéis completo é baseado, na verdade, nos protocolos identificados no 
sistema, ou seja, no modelo de interações. As figuras 2 a 5 representam parte do modelo de papéis para o sistema, 
sendo que cada figura apresentada é o esquema de um papel identificado. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

A notação utilizada nesta metodologia obedece as mesmas definições e simbologia utilizadas pela notação 
no método FUSION. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

Fig. 4. Esquema do Papel Gerente do Chat 

ESQUEMA DO PAPEL: GerenteChat 
 
DESCRIÇÃO: Este papel envolve receber e validar as informações do projeto. Agendar a 

reunião para os participantes, conforme a prioridade da reunião e agenda dos 
participantes e informa conflitos ao atendente do gerente do projeto.  Para 
qualquer agendamento, informa os participantes e registra a reunião. 

PROTOCOLOS:  ChecaValidadeChat, ChecaConflitos, AgendaChat, EnviaEmail. 
PERMISSÕES :   Ler ParticChat, AgPessoa 
   Gera AgChat, ParticChat  
RESPONSABILIDADES 
VITAIS:    GerenteChat   = ( ChecaValidadeChat | ChecaValidadeChat.ChecaConflito| 

ChecaValidadeChat.ChecaConflito.AgendaChat.EnviaMail)∞ 
SEGURANÇA:  RelacaoParticProbl = nil,  RelaçãoParticChat > 1 

Fig.3. Esquema do Papel Mensageiro 

ESQUEMA DO PAPEL: Mensageiro 
 
DESCRIÇÃO: Este papel envolve receber o nome e objetivo do projeto, lista de 

participantes do chat para o projeto, data e hora de início e fim do chat. Envia 
convocação para o encontro. Na data prevista, lembra os participantes 

PROTOCOLOS: EnviaMail, LembraChat 
PERMISSÕES :   Altera IdentEnvioMsg  
RESPONSABILIDADES 
VITAIS:    Mensageiro = EnviaMail* ||  LembraChat∞ 
SEGURANÇA: 

Fig. 2. Esquema do Papel Atendente do Participante do Chat 

ESQUEMA DO PAPEL: AtendenteParticChat 
DESCRIÇÃO: Este papel envolve receber o usuário, além de convocações para as reuniões.  
PROTOCOLOS:  ChecaDados, EnviaMail, LembraChat 
PERMISSÕES :     
RESPONSABILIDADES 
VITAIS:    AtendenteParticChat   = ChecaDados | EnviaMail* ||  LembraChat∞ | 
SEGURANÇA: 
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O esquema do papel Mensageiro define que as responsabilidades do papel são enviar mensagens (zero ou 
várias) e (paralelamente) lembrar os participantes dos encontros síncronos (esta ação ocorre infinitamente e 
freqüentemente). No esquema do papel Gerente do Chat, suas responsabilidades envolvem controlar o acesso às 
reuniões, verificar conflitos, agendar a reunião e convocar o mensageiro. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.1.3 Modelo de Interações 

 As interações que existem entre os diversos papéis em uma organização multiagente são capturadas na 
fase de análise. O modelo de interações consiste de um conjunto de definições de protocolo, uma para cada tipo 
de interação entre papéis, definindo o modo com que um papel pode interagir com outros papéis.  O protocolo 
define o modo com que um papel pode interagir com outros papéis. Wooldridge atenta para o fato de que a 
atenção deve ser focalizada no propósito da interação, ao invés da ordem precisa de troca de mensagens (como os 
diagramas de interação usados nos métodos orientados a objetos). As figuras abaixo (6 e 7), representam algumas 
interações entre os papéis do sistema. 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 No protocolo ChecaConflitos, as entradas para essa interação são as informações válidas (já foram 
validadas pelo AtendenteGerProj) são utilizadas para checar conflitos na agente individual de cada participante. A 
saída deste processamento é a relação de problemas que são retornados ao AtendenteGerProj. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
As definições de protocolo consistem em um conjunto de atributos  relativos à interação representada 

(propósito, iniciador, respondedor, entradas, saídas, processamento). A figura 7 ilustra definição do protocolo 
AgendaChat. O protocolo AgendaChat faz parte do papel GerenteChat (Figura 4). Essa definição implica que o 
protocolo AgendaChat é iniciado pelo papel GerenteChat e envolve o papel AtendenteGerProj. O protocolo 
envolve GerenteChat agenda a reunião para cada um dos participantes e resulta em ReuniaoAgendada. O papel 
AtendenteGerProj é informado sobre o agendamento da reunião.   

Fig.5. Esquema do Papel Gravador de Chat 

ESQUEMA DO PAPEL: GravadorChat 
 
DESCRIÇÃO : Este papel envolve receber todas as mensagens com a informação se devem 

ser gravadas ou não.  
PROTOCOLOS:  GravaMsgChat 
PERMISSÕES :  Grava MsgChat  
RESPONSABILIDADES 
VITAIS:     
GravadorChat   = (GravaMsgChat) ∞  
SEGURANÇA: 

RelacaoParticProbl 

ChecaConflitos 
GerenteChat   AtendenteGerProj 
 
Checar conflitos na agenda individual de cada 
participante 
 

InformValidadas 

Fig. 6.  Definição do protocolo ChecaConflitos 

ReuniãoAgendada 

AgendaChat 
GerenteChat  AtendenteGerProj 

 
Agendar chat para cada um dos 

participantes 
 

Projeto, CtIni, DtFim, 
HrIni, HrFim, 
RelacaoParticChat  

Fig.7.  Definição do protocolo AgendaChat 
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5.2 Modelos de Projeto 

O processo de projeto envolve a geração de três modelos: o modelo de agente, que  identifica os tipos de 
agente que farão parte do sistema e as instâncias a partir destes tipos; o modelo de serviços, que identifica os 
principais serviços que serão associados com cada tipo de agente; e, o modelo de conhecimento documenta o 
conhecimento para cada tipo de agente [9].    

5.2.1 Modelo de Agentes 

O propósito do modelo de agentes é documentar os vários tipos de agentes (um tipo de agente pode ser 
pensado como um conjunto de papéis de agentes) e as instâncias dos agentes que existirão em tempo-de-
execução. Desta forma, o projetista pode escolher empacotar vários papéis relacionados ao mesmo tipo de agente 
por conveniência ou por questões de eficiência; 

O modelo de agentes para o sistema proposto, com a representação de suas instâncias, está ilustrado na 
figura 8 abaixo. 

 
 
 
 

 

 

 

5.2.2 Modelo de Conhecimento 

O modelo de conhecimento define as ligações de comunicação que existem entre tipos de agente. Não é 
objetivo definir mensagens entre agentes (representadas pelos protocolos), e sim os possíveis caminhos de 
comunicação que existem. Uma vez que o objetivo é reduzir o acoplamento entre os componentes do sistema, 
esse modelo é útil para identificar potenciais gargalos de comunicação em tempo de execução. No caso da 
identificação de “gargalos”, é volta-se à fase de análise para remover os problemas encontrados [9]. 

O modelo de conhecimento do sistema, está ilustrado na figura 9 abaixo. 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Na etapa de projeto, algumas questões de projeto devem ser observadas [2]:  

• Quanto à arquitetura: agentes são, tipicamente, processos separados, que podem estar processando no 
mesmo espaço ou em máquinas diferentes. Neste caso, as máquinas estão acessíveis via Internet e os 
agentes podem estar distribuídos na rede;  

• Quanto ao modo de comunicação:  o sistema suporta mensagens de um agente para um conjunto de 
agentes. O sistema também suporta comunicação de forma explícita, ponto a ponto (um-para-um). 

 
Considerando as questões acima, surge a necessidade de criação de um novo agente: o agente 

comunicador, que é responsável pelo controle e manutenção das interações no sistema. Desse modo, as interações 
previstas anteriormente entre agentes continuam a existir, entretanto, um agente não envia mensagens diretamente 
para outro agente qualquer do sistema, e sim para o agente de comunicação, que trata de repassar a mensagem 
para o agente mais indicado para recebê-la. A seguir, será apresentada a arquitetura do Gerenciador de Reuniões 
resultante da inserção do agente comunicador no sistema. 

 

AgGravaChat 

AtendenteGerProj 

AgInterfaceGerProj AgGerChat 

GerenteChat Mensageiro 

AgMensageiro 

AtendenteParticChat 

AgInterfacePartic 

CompositorGrupo 

AgCompGrupo 

GravadorChat ClonePartic 

AgClonePartic 

+ + 
+ 

1 
1 1 

+ 

Fig. 8. Modelo de agentes  

AgInterfaceGerProj AgInterfacePartic 

AgGerChat AgClonePartic AgMensageiro 

AgGravaChat 

AgCompGrupo 

Fig. 9.  Modelo de Conhecimento 
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6. Arquitetura do Gerenciador de Reuniões  

Após a identificação dos agentes, do projeto das interações e das características de comunicação 
assumidas para o sistema,  propõe-se uma  arquitetura que representa os agentes na forma de uma organização 
artificial, mostrada na figura 10.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A seguir, são feitas algumas descrições dos agentes e suas  responsabilidades: 
• Project Manager: agente humano que interage com o sistema através de uma interface. Este agente pode 

solicitar o agendamento de reuniões, bem como solicitar informações ao sistema sobre o nível de participação 
dos membros de seu projeto; 

• Participant: agente humano que interage com o sistema através de uma interface apropriada; 
• Clone  (AgClonePartic): representa o usuário no sistema, armazenando, tratando e recuperando informações 

sobre os participantes. Essas informações buscam representar os interesses e o nível de participação através 
de um monitoramento das ações do participante (atrasos, comparecimento,  volume de mensagens, etc.); 

• Attendants of  Participants (AgInterfacePartic):  agentes de interface responsáveis pela interação dos 
agentes humanos com o sistema; 

• Attendants of  Project Manager  (AgInterfaceGerProj): agentes de interface responsáveis pela interações 
dos gerentes de projetos com o sistema; 

• Register (AgGravaChat): agente responsável por acompanhar e registrar as interações ocorridas no sistema. 
Essas interações podem ser tanto entre agentes humanos, quanto entre agentes artificiais; 

• Messenger (AgMensageiro): age no sistema como um office-boy. Quando convocado, pesquisa as 
informações solicitadas, envia mensagens e acompanha a agenda dos grupos para lembra-los das reuniões; 

• Group Composer (AgCompGrupo): representa um grupo no sistema. Este agente conhece os membros do 
grupo e monitora a participação do grupo através de interações com os agentes do tipo “clone”. Sempre que 
necessitar de informações individuais para compor as informações referentes ao grupo, este agente contacta 
os agentes clones solicitando informações. Baseado nas informações obtidas, o compositor de grupo pode 
enviar alertas para o gerente de projeto. Exemplos desses alertas, poderiam ser: “O quórum  das reuniões está 
abaixo da média dos outros projetos”, “Os participantes X , Y e Z não comparecem às últimas três reuniões”; 

• Chat Manager (AgGerChat):  este agente é responsável pelo gerenciamento, configuração e 
acompanhamento das reuniões. Exemplos de suas atividades são: “Agendar reunião”, “verificar conflitos de 
agendas do grupo”, “solicitar registro da reunião a partir da data X e hora Y”; 

• Communicator (AgComunicator):  este agente é responsável pelo controle e pela manutenção das interações 
no sistema. Essas mensagens podem ser originadas tanto por agentes humanos, quanto agentes artificiais.  O 
agente de comunicação se instala em uma máquina e porta conhecida para que todos os agentes da sociedade 
possam entrar em contato com ele. Antes de entrar na sociedade, um agente deve se cadastrar junto ao agente 
de comunicação. Uma vez apresentados, todos os agentes passam a receber as mensagens enviadas pelo 
comunicador, que se encarrega das questões de sincronismo envolvidas.  

7. Considerações Finais 

Em ambientes de educação a distância é fundamental que se promova a interação entre os participantes do 
grupo e entre eles e o mediador. Nesse contexto, as ferramentas de suporte ao processo de educação a distância 
devem prover um meio de comunicação multidirecional eficiente entre seus participantes (professores, alunos e 
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colaboradores), de forma a substituir a interação pessoal entre eles por uma ação sistemática e conjunta de 
diversos recursos didáticos, proporcionando um aprendizado independente e flexível aos estudantes [9]. Dentre as  
soluções para suportar essa interação, destacam-se as reuniões baseadas em texto.  

Neste trabalho, apresentou-se um Gerenciador de Reuniões no contexto de um ambiente de aprendizagem 
a distância orientado a projetos. Os agentes desse sistema foram modelados utilizando-se uma metodologia 
especificamente desenvolvida para a análise e projeto orientado a agentes.   

A metodologia utilizada, entretanto, prevê a utilização de técnicas de projeto tradicionais, para que a 
implementação possa ser conduzida, nas linguagens e ambientes de implementação mais freqüentemente 
utilizados. Nesse sentido, a escolha pelo projeto orientado a objetos trouxe diversos benefícios já conhecidos da 
utilização do paradigma orientado a objetos. Entre esses benefícios estão [4]: reusabilidade, redução do custo de 
desenvolvimento, flexibilidade, manutenibilidade, extensibilidade e  portabilidade.  

O uso de um projeto e implementação orientados a objetos não elimina, como acreditamos, as vantagens 
da adoção da noção de papel na modelagem dos agentes. Consideramos, que a noção de papel está em nível de 
abstração superior aos objetos e que o ganho principal do uso de uma abordagem que enfatize a modelagem dos 
papéis está na redução do gap semântico. A noção de responsabilidade de um papel é bem semelhante à noção de 
um subsistema na orientação a objetos [5]. Um subsistema pode ser visto como um conjunto de classes de objetos 
interagindo para executar um conjunto de responsabilidades. Acreditamos que a modelagem do Gerenciador de 
Reuniões utilizando esta metodologia apresentou menor complexidade do que o modelo orientado a objetos. A 
diferença crucial está na redução do gap semântico e, como sugere Kinny [5], na possibilidade de, posteriormente, 
adotar uma construção de programação que apóie o conceito de responsabilidade de um papel, o que torna o 
projeto orientado a agentes diretamente implementável. 

O projeto e implementação em JAVA mostrou alto grau de reusabilidade e flexibilidade. Essas 
características garantem maior qualidade no desenvolvimento de sistemas multiagente.  

Essas conclusões reforçam a necessidade de se adotar uma metodologia apropriada que agregue as 
vantagens de um processo de desenvolvimento de qualidade às características inteligentes dos sistemas 
multiagente.  

Finalmente, a utilização de técnicas de Inteligência Artificial tornam a aplicação mais atrativa, adequada e 
adaptável às necessidades do usuário. 
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