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Sanal Ogrenme Ortamlarinda Sosyal Model Olarak
Egitsel Arayiiz Ajanlar

Ramazan YILMAZ', Ebru KILIC CAKMAK?

0z

Ogrenci sayisinin artmasi ve bilgi miktarmin ¢cogalmas, icerigin karmasiklasmasi, yasam
boyu 6grenmenin ve bireysel egitimin onem kazanmasi, dgrenenlerin zaman ve mekan
kisitlamasi olmadan egitim almak istemeleri sanal 6grenme ortamlarinin yayginlasmasina
yol agmustir. Sanal Ogrenme ortamlarinin birgok avantaji olmasma karsin birtakim
dezavantajlar1 da bulunmaktadir. Bunlardan biri de dgrenenlerle sosyal etkilesimi saglama
konusunda yaganan smirhiliklardir. Son yillarda gerceklestirilen arastirmalar sanal
O0grenme ortamlarinda Ggrenenlerin sosyal etkilesim saglama konusunda yasadig
sorunlarin bir kismin1 “egitsel arayiiz ajanlariyla” giderilebilecegini 6ngdérmektedir. Bu
makalede egitsel arayiiz ajanlar1 ve bunlarin sanal 6grenme ortamlar1 agisindan dnemi ele
alinmaktadir. Makalede sunulan bilgiler alan taramast ile elde edilmistir. Makalede egitsel
arayiiz ajanlarinin tanimu, karakteristikleri, rol ve islevleri ile sanal 6grenme ortamlarinda
egitsel arayiiz ajan1 kullanimindan bahsedilmektedir.

Anahtar kelimeler: Sosyal model, egitsel arayiiz ajani

Educational Interface Agents as Social Models in
Virtual Learning Environments

ABSTRACT

The increase in the number of students and the amount of information, the complexity of
the content, lifelong learning’s and individual education’s becoming more of an issue,
learners’ desire to receive education without limitation of time and place led virtual
learning environments to become widespread. In spite of the fact that virtual learning
environments have a lot of advantages, there are also some disadvantages. One of them is
the limitations experienced in providing social interaction with the learners. The studies
carried out in recent years predict that some parts of problems the learners experienced in
virtual learning environments about social interaction could be resolved by means of
“educational interface agents”. In this article, educational interface agents and the
importance of them in terms of virtual learning environments are dealt. Information
presented in the article was obtained via field survey. Definition of educational interface
agents, their characteristics, role and functions, and the use of educational interface agents
in virtual learning environments are mentioned in the article.
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GIRiS

Insan-bilgisayar etkilesimi, insan kullanimi icin bilgisayar sistemlerinin
uygulama, degerlendirme ve tasarimiyla ilgilenen bir disiplindir (Hewett ve
digerleri, 2004). insan-bilgisayar etkilesimi genellikle kullanic1 arayiiz tasarim
olarak da bilinir (Fan ve digerleri, 2009). Arayiiz tasariminda amag, kullanicilara
anlagilabilir elektronik mesajlar vermenin en etkili yolunu kesfetmeye
caligsmaktadir (Skaalid, 1999).

Bilgisayar teknolojilerindeki gelismelere bagli olarak insanlarin ¢esitli
ihtiyaglarina yanit vermek, yasamlarini kolaylastirmak {izere bilgisayar
yazilimlar1  gelistirilmeye  baslandi.  Gelistirilen bu  yazilimlar  ilk
tasarlandiklarinda insan-bilgisayar etkilesimini saglamada yetersiz kaliyorlardi.
Bu da beraberinde kullanicilarin yazilim ortamma adapte olamama, ortamdan
zevk almama, yazilim ortamma ve ortamda anlatilan konuya karsi ilgi ve
motivasyonlarinda azalma gibi problemlerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Yazilim gelistiricileri bu problemi ortadan kaldirabilmek, kullanicilarin yazilimla
basitce ve etkili bir bicimde etkilesim kurmalarini saglamak i¢in kullanici dostu
araylizler gelistirmeye basladilar. Yazilim icin gelistirilen arayiliz; yazilim
ortamindaki simgeleri, pencereleri, butonlar1 ve panellerin timiinii ifade
etmektedir. Kullanic1 arayiizleri, bilgisayar kullanicilarinin komut satir1 kodlarmi
ezberlemeden fare, klavye gibi araclar sayesinde bilgisayarlar1 kontrol etmelerini
saglar. Yazilimlarda simge, pencere, buton, panel olarak karsimiza ¢ikan bu
araylizler kullanicilarin yazilimla olan etkilesimini artirmis olmasma ragmen
kullanicilarin  yazilim ortaminda karsilastiklari; ortama adapte olamama,
ortamdan zevk almama gibi sorunlari ortadan kaldirmada her zaman yeterli
olamamaktadir. Yazilim gelistiricileri bu sorunu ortadan kaldirabilmek igin
yazilimlarda “ajan” kullanmaya basglamislardir (Wooldridge ve Jennings, 1995).

Ajan Nedir?

Kullanic1 adina gorevleri yerine getirmek amaciyla, belirli bir 6zerklik
derecesiyle hareket etme yetenegine sahip, karmagik bir yazilim birimi olan bu
kavrami tanimlamada “ajan” terimi, uygun ve gii¢lii bir yol gosterici olarak
kabul edilmektedir (Wooldridge ve Jennings, 1995).

Ajan, farkli disiplinlerde kullanilan bir terimdir. Farkli disiplinlerde farkli amag
ve islevler i¢in kullanildigindan dolay1 ajan teriminin genel olarak kabul
edilebilen bir tanimi yoktur. Ornegin bilgisayar bilimlerinde ajanlar; dzerklik,
tepkisellik, hareketlilik, proaktiflik, mantikli diisiinme yetenegi, karakter ve
iletisim Ozellikleriyle gosterilebilmektedir (Brenner, Zarnekow ve Wittig, 1998).
Diger taraftan yapay zeka alaninda ajan terimi; duygu gibi sosyal karakterler ve
bilgi, inandiricilik gibi zihinsel 6zelliklerle tanimlanabilir (Wooldridge ve
Jennings, 1995). Arastirmacilar psikoloji alaninda ajani; diislinceler, inanglar,
istekler, duygular ve niyetler olarak ifade etmektedirler (Dennett, 1987).
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Yazilimlarda kullanilan ajanlar iizerine ¢alisan arastirmacilar tarafindan yapilan
ajanlarla ilgili en 6nemli tanimlar kisaca verilmistir (Singh, Singh Yadav, Patel
ve Anand Singh, 2005):

Tablol.Yazilimlarda  Kullamlan — Ajanlar — Uzerine  Calismalar — Yapan
Arastirmacilar Tarafindan Yapilan En Onemli Ajan Tammlar:
Yazar Yazarin Ajan Tanimlamasi
Ajan, Sekil 1’de gosterildigi iizere, algilayicilart yoluyla
cevreyi algilayan ve tepki olusturucular (efektdrler) yoluyla
¢evrede hareket eden herhangi bir seydir.
Algilayicilar

Algilamalar

Russell ve
Norvig (2003)

Sekil 1. Ajanlarin Ogrenme Cevresiyle Etkilesimi

Ajanlar, bazi karisik ve dinamik cevrelerde yasayan, bu

cevrelerde  algilayicilar1  yoluyla  algilayabilen  ve
Maes (1995) bagimsizca hareket eden, birtakim hedef ya da gérevleri

g6z oniinde bulundurarak bunlar1 gergeklestirmek {izere

tasarlanmis sayisal sistemlerdir.

Ajan, kullanicis1 adina gorevleri tamamlamak i¢in 6zenle
Nwana (1996)  harcket etme yetenegine sahip bir yazilim ve/veya donanim

bileseni tanimlanir.

Ajan, ¢evrenin bir boliimiinde ve i¢inde bulunan, o ¢evreyi
Franklin ve algilayan ve onu etkileyen ve gelecekte neyi algilayacagini
Graesser (1996)  belirlemek amaciyla kendi giindemini (ajandasini) takip
eden bir sistemdir.
Ajan, inanglar, yetenekler, segimler ve sorumluluklar gibi
zihinsel 6geleri igerdigi diisiiniilen bagimsiz bir varliktir.
Ajan, bazi cevrelerin igerisinde bulunan ve tasarim
amagclarint karsilamak i¢in bu ¢evrede bagimsiz hareket
edebilen bir bilgisayar sistemidir.
Poslad, Buckle  Ajan; durumu, davranisi, kontrol sirasi ve diger varliklarla
ve Hadingham  (insanlar, diger ajanlar ve sistemlerle) iletisim ve etkilesim

Shoham (1998)

Wooldridge ve
Jennings (1995)

(2000) kurma yetenegi olan, kisitlandirilmis bir yazilim varligidir.

Bilgisayar bilimlerinde ajanlar; 6zerklik, tepkisellik,
Brenner, hareketlilik, proaktiflik, mantikli diistinme, karakter ve
Zarnekow ve iletisim  Ozellikleriyle gosterilebilmektedir. Bilgisayar

Wittig (1998) biliminde bir yazilm ajani, eylemleriyle, yazilimin
kullanicvkullanicilar  ve/veya diger programlarla olan
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iliskilerinde arabuluculuk rolii yapan, yazilimin bagimsiz
bir birimidir.

Yapay zeka alaninda ajan terimi, duygu gibi sosyal
karakterler ve bilgi, inandiricilik gibi zihinsel 6zelliklerle
tanimlanabilir.

Psikoloji alaninda ajan; diisiinceler, inanglar, istekler,
duygular ve niyetler olarak kabul edilir.

Wooldridge ve
Jennings (1995)

Dennett (1987)

Ajan tamimlarinda da goriildiigii gibi farkli disiplinlerde, hatta ayni disiplin
alaninda farkli ajan tanimlarmm yapildigi goriilmektedir. Yani ajan
tanimlamasiyla ilgili herkesge kabul edilebilen bir tanimlamanm olmadig
goriilmektedir. Genel olarak ajan tanimlamasiyla ilgili en kabul edilebilir
uzlasma; ajanin bilgisayar ortaminda yer alan bir karakter oldugudur ve sanal bir
¢evrede kullanici tarafindan harekete gegirildigidir (Laurel, 1997).

Egitsel Ajan

Egitim alaninda ajan terimi, bir karakter veya yasam benzeri bir karakter olarak
nitelendirilmektedir. Egitim bilimlerinde ajanlar, bilissel veya iletisimsel araglar
rehberliginde Ogrencilerin  6grenme materyallerinden en 1iyi sekilde
faydalanmalarini saglayan rehberler olarak tanimlanmislardir (Moreno, 1999;
Clark ve Mayer, 2003; Craig, Gholson ve Driscoll, 2002).

Egitsel amaglar i¢in yazilimlarda kullanilan ajanlar “egitsel ajan” olarak
adlandirilmaktadir. Egitsel ajanlar, sosyal &grenmeyi kolaylastiran egitici
yazilimlarin parcalaridir. Ajanlar; metin, grafik, ikonlar, ses, animasyon, ¢oklu
ortam veya sanal gergeklik seklinde yazilim ortaminda gosterilebilir (Chan,
1995).

Salim, Marzuki ve Kasirun (2007) yaptiklar1 arastirmada sanal 6grenme
ortamlarinda dgrencilerin en sik hangi problemlerle karsilastiklarini belirlemeye
calismislardir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin sanal grenme ortamlarinda
kendilerine rehberlik ve kilavuzluk edecek, kendilerini ydnlendirecek,
dikkatlerini O6grenme ortami {izerinde toplayacak, motivasyon destegi
saglayacak, kendilerini cesaretlendirecek, alistirma ve uygulamalarda ipuglari,
doniitler, hatirlatmalar vb. vererek kendilerini destekleyecek, 6grenme ortaminda
kendilerine eslik edecek, yalnizlik duygusuna kapilmalarint 6nleyecek,
arkadaslik edecek, eglenmelerini, iyi vakit gecirmelerini saglayacak yazilimla
ilgili nesne veya materyallere ihtiya¢c duyduklar: belirlenmistir. Bu ihtiyacin ise
egitsel ajan kullanilarak giderilebilecegi 6ngoriilmektedir.

Egitsel ajanlar rol ve islevlerine gore farkli farkli tanimlanmiglardir. Egitsel
ajanlar alanyazinda en yaygin olarak: akilli ajan (intelligent agent), arayliz ajant
(interface agent), asistan ajan (assistant agent), bilgi ajan1 (information agent),
degerlendirme ajani (evaluation agent), pedagojik ajan (pedagogical agent),
tavsiye veren ajan (advising agent) ve uzman ajan (expert agent) olarak ifade
edilmislerdir (Singh ve digerleri, 2005):
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a) Akilli Ajan (Intelligent Agent): Akilli ajan olarak adlandirilan bu ajan
tirlerinin  tasarlanmasi ve yazilimlarda kullanilmast yapay zeka
aragtirmalar1 kapsaminda yer almaktadir. Akilli ajanlar, iki temel
yetenege sahiptirler:

1) Uyum Saglama Yetenegi: Egitsel arayiiz ajanlar1 6grenme ortamimna
uyum saglama yetenegine sahip olarak tasarlanabilirler. Ajanin uyum
saglama yetenegi ile 6grenme ortaminda her bir 6grencinin spesifik
gereksinim ve tercihlerine uygun olarak egitsel arayiiz ajan1 6grenme
ortamina uyum saglayacaktir. Uyum saglama yetenegine sahip olan
egitsel arayiiz ajanlart dogrusal yapiya sahip olmayan Ogrenme
ortamlarmnda  Ogrencilerin  karsilagabilecegi  farkli  problemler
kargisinda alternatif problem ¢ozme yontemleri gelistirebilir,
algoritmalar {iiretilebilir veya problemlerin ¢dziimiinde yeni stratejiler
kesfedelebilir. Yani 6grenme ortaminda 6grencilerin karsilastigi farkli
problemler kargisinda farkli ¢6ziim 6nerileri getirebilir.

2) Ogrenme Yetenegi: Akilli ajanlar 6grenme yetenekleri sayesinde;
deneme-yanilma, gozlem yapma, kullanicinin davranmiglarmi analiz
etme gibi yollarla 6grenmeler gergeklestirebilir ve ogrendikleriyle
ilgili olarak ornekleme ve genellemeler yapabilir, ogrendiklerini
Ozetleyebilirler.

b) Arayiiz Ajant (Interface Agent): Arayiiz ajani, egitsel ajanin kullaniciya
goriinen bolimidir. Yani egitsel ajanin kullanict arayiiziidiir. Arayiiz
ajan1 kullaniciyla etkilesim igerisindedir ve diger ajanlarla da isbirligi
yapabilir. Bu ajan, kullanicinin 6grenme ortamindaki sanal bir temsilcisi
olarak goriilebilir.

c) Asistan Ajan (Assistant Agent): Ogrenciyle etkilesim kurarak ona yardim
ve rehberlik etmekten sorumludur.

d) Bilgi Ajam (Information Agent): Bu ajan bilginin sunulmasimi ve bir
araylizle bilgiye ulasilmasini saglamaktadir. Hem arayiiz ajaninin hem de
tavsiyede bulunan ajanin rol ve 6zelliklerini bir arada bulundurur.

e) Degerlendirme Ajam (Evaluation Agent): Yazilimdaki degerlendirme
aracglarmi kullanarak 6grencilerin konuyla ilgili degerlendirilmesini saglar
ve elde ettigi degerlendirme sonuglarina goére Ogrencilerin profilini
giincellestirir.

f) Pedagojik Ajan (Pedagogical Agent): Hedef kitleye uygun pedagojik
yontem ve teknikler kullanarak, 6grencilerin konuyla ilgili igerigi etkili
bir sekilde 6grenmelerine yardimci olur.

g) Tavsiye Veren Ajan (Advising Agent): Bu ajan tiirii, akilli bir kisisel
yardimci/asistan olarak yazilimda ¢alisir. Tavsiye veren ajan kullanicinin
hareket ve eylemlerini izler ve gerekli bilgileri bularak konuya iligskin
onerilerde bulunur. Bir bakima yazilimda “akil hocasi” gibi islev
gormektedir. Tavsiyede bulunan ajanlar olay tabanli 6gretim yaklasimini
kullanirlar. Tavsiyede bulunan ajanlarin kullanildig1 olay tabanh 6grenme
uygulamalarma iyi bir érnek olarak “Etkilesimli Ogrenme I¢in Hikaye
Yapict (Story Producer For Interactive Learning)” (SPIEL) programi
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verilebilir. Bu program etkilesimli videolara dayali olarak hazirlanmis
olay tabanli 6gretim sistemidir. Bu &gretim sisteminde 6grencilere sosyal
becerileriyle ilgili olaylar/hikayeler verilmekte ve Ogrencilerden bu
olaylari/hikayeleri tamamlamalar1 istenmektedir. Ogrenciler bu olaylar
tamamlamaya ¢aligirken tavsiyede bulunan ajan/ajanlar 6grencilere gesitli
onerilerde bulunmaktadir.

h) Uzman Ajan (Expert Agent): Problemlerin ¢6ziimii ve bir dersle ilgili
alistirmalardan sorumludur.

Egitsel ajan tanimlar1 incelendiginde bunlardan arayiiz ajanlarinin yazilim
ekraninda kullaniciya goriinen, kullaniciyla etkilesime giren, insan - bilgisayar
etkilesimini saglamada kullanilan bir ajan tiirii oldugu goriilmektedir. Diger ajan
tanimlarinin ise egitsel ajanin sahip oldugu rol ve islevlerle ilgili oldugu
goriilmektedir. Arayiiz ajanlarmin belirtilen egitsel ajanlarin rol ve islevleriyle
birlesiminden “egitsel arayiiz ajan1” kavrami ortaya ¢ikmistir. Egitsel arayiiz
ajan1 Jekil 2°de oldugu gibi gosterilebilir.

Ajanin
Yazihmdaki
Rol ve
islevleri

Ajan Egitsel

Araylz

Arayuzi Ajani

Sekil 2. Egitsel arayiiz ajaninin sekilsel gosterimi

Egitsel arayiiz ajanlar1 ile ilgili tanimlara bakildiginda, genellikle ajanlarin
ozelliklerinden, yazilimda {stlendigi rol ve davranislardan hareket edilerek
tanimlar yapildigi goriilmektedir. Genel olarak bakildiginda ise egitim
bilimlerinde ajanlar, biligsel veya iletisimsel araglar rehberliginde 6grencilerin
Ogrenme materyallerinden en iyi sekilde faydalanmalarimi saglayan rehberler
olarak tanimlanmislardir (Moreno, 1999; Clark ve Mayer, 2003; Craig, Gholson
ve Driscoll, 2002).

Sosyal Model Olarak Egitsel Ajanlar

Kim (2007), Bandura’nin sosyal-biligsel 6grenme kuramini temel alarak egitsel
ajanlar1 6grenciler igin birer “sosyal model” olarak tanimlamistir. Bandura’ya
gore 6grenmede temel kavramlar: Taklit, gzlem ve model almadir. Bandura’nin
sosyal-biligsel ~6grenme kuraminda temel faktor, bireyin bagkalarinm
gozlemleyerek ogrenmesidir. Ogrenme ortaminda &grenci ile ogretenlerin
etkilesim i¢inde olmasi; 6grenciye gozleme, taklit etme ve zihinsel fonksiyonlar
gelistirmede gercek firsatin saglanmasi acisindan onemlidir. Ogrenmenin
etkililigi, 6grencinin modelden goézledigi davranisi taklit edebilme kabiliyetine
baglidir. Gozlenen davranigin sonunda modelin almis oldugu olumlu pekistireg
veya ceza, gbzlemleyenin o davranisi taklit edip etmeme kararmi etkiler. Sosyal-
biligsel 6grenme kuraminin en énemli gesi modeldir. Insanlarm bir davranisi
ogrenebilmeleri i¢in, o davranisin bagkalar1 tarafindan nasil yapildigini gérmeleri
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gerekmektedir. Model ile gozleyenin karakter benzerlikleri veya ozellikleri
davranigin taklit edilme oranini artirir. O halde model ile gozleyen arasindaki
etkilesimde bazi temel ozellikler bulunmalidir. Bunlar: Yas, cinsiyet, karakter,
benzerlik ve statiidiir.

Kim (2007), Bandura’nin sosyal-biligsel 6grenme kuramina dayanarak sosyal
model olarak egitsel yazilimlarda kullanilacak egitsel ajanlarm o6grencileri,
ogrenmeye ikna ve motive edecegini belirtmektedir. Ogrenciler yazilimdaki
egitsel ajanla sosyal etkilesim kurarak etkili ogrenmeler
gerceklestirebileceklerdir. Burada 6nemli olan nokta egitsel yazilimda hangi
hedef kitle i¢in hangi karakteristiklere sahip egitsel ajanin kullanilmasi
gerektigini tespit etmektir. Buradan yola ¢ikan arastirmacilar, Bandura’nin
model ile gozlemleyen arasindaki etkilesimde yas, cinsiyet, karakter, benzerlik
ve statii olarak belirledigi temel ozelliklerin egitsel ajanlar i¢in nasil olmasi
gerektigi konusunda ¢aligmalar yapmaya devam etmektedirler.

Egitsel Arayiiz Ajanimin Ozellikleri

Salim ve digerleri (2007) tarafindan yapilan bir aragtirmada Ggrencilere, sanal
ogrenme ortamlarinda kullanilacak egitsel arayiiz ajanlar1 hangi 6zelliklere sahip
olmalidir? sorusu yoneltilmistir. Arastirma sonuglarina gore 6grencilerle sozel
iletisim kurma, konu alaniyla ilgili iyi bir bilgiye sahip olma ve &grencilerin
duygusal durumunu anlayabilme, ajanin sahip olmasi gereken en kritik
ozellikleri olarak belirlenmistir. Ogrencilerin tercih ettigi bu 6zellikler ile egitsel
arayliz ajaninin daha ¢ok bir 6gretmene benzetilmeye calisildigi gériilmektedir.

Gulz ve Haake (2006) yayimlanan ¢alismasinda, yazilimlarda kullanilacak
egitsel arayiiz ajaninin sahip olabilecegi ajan Ozelliklerini belirlemeye
calismislardir. Calismada egitsel arayiiz ajanlarinin sahip oldugu ajan 6zellikleri;
ajanin kisiligi, hareket 6zelligi, jest ve mimikleri, yliz ifadeleri, ses ozelligi,
diyalog ve konusma ozellikleri, duygu ifadeleri seklinde siniflandiriimastir.

a) Ajammn Kisiligi

Ajanm yasi, cinsiyeti, rol ve statiisii, rk ve ten rengi, viicut yapisi, yiiz yapisi,
prototipi  gibi Ozelliklerin tamami egitsel arayiiz ajanlarinin  kisiligini
olusturmaktadirlar (Isbister ve Nass, 1998; Taylor, McInnes, Love, Foster ve
Jack, 1998; Andre’, Rist, van Mulken, Klesen ve Baldes, 2000; Ball ve Breese,
2000; Churchill, Cook, Hodgson, Prevost ve Sullivan, 2000).

1) Ajanlar farkiy yas, cinsiyet ve irk ve ten rengine sahip olabilirler: Ajanlar,
farkli cinsiyete (kiz-erkek), yasa (cocuk-geng-olgun-yasli), ik ve ten
rengine (siyah tenli-beyaz tenli, Orta Asyali-Uzak Dogulu-Avrupali-
Afrikal1 vb.) sahip olarak tasarlanabilirler.
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Sekil 3. Farkl1 Yas, Cinsiyet ve Ethik Kokenden Ajanlar

2) Ajanlar yazihmlarda farkii rollerde olabilirler: Ajanlar yazilimda
ogrenci-Ogretmen, hasta-doktor, yaya-trafik polisi, suglu-yargic gibi
yazilimin amacina, anlatilan konuya, hedef kitlenin 6zelliklerine gore
farkli statii ve rollerde olabilirler.

Kiz Ogrenci Erkek Ogrenci Kadin Ogretmen Erkek Ogretmen

Sekil 4. Ogretmen ve Ogrenci Roliindeki Ajanlar (Kim, 2007)

3) Ajanlar yazilimda farkli viicut yapilarina sahip olarak tasarlanabilirler:
Ajanlar; uzun, orta ve kisa boylu olarak tasarlanabilirler. Benzer sekilde;
sisman, normal ve zayif olarak tasarlanabilirler. Yine ajanlarin sa¢ rengi,
sacin uzunlugu, goz rengi, goziin bi¢imi, dis yapisi, el ve ayaklarin viicut
biiylikliigiine orani, burun yapisi gibi viicut organlarinin biyiikligi,

bigimi, rengi vb. yazilimda anlatilan konuya, hedef kitlenin ozelligine
bagli olarak tasarlanir.
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Zayif Normal Sisman

Sekil 5. Farkli Viicut Biyiikliigiine Sahip Ajanlar (Gulz ve Haake, 2006).

4)

Ajanlar farkly tipte kiyafetler giyerek yazilimda kullamlabilir: Ajanlarin
yazilimda kullanacaklar1 kiyafetler hedef kitlenin 6zelligine, yazilimda
anlatilan konunun igerigine bagl olarak degisir. Ornegin ajan, saglikla
ilgili bir konu anlatilirken doktor-hemsire, egitimle ilgili bir konu
anlatilirken 6gretmen, makine-esya tamiri ile ilgili bir konu anlatilirken
tamirci, trafik isaretlerini ogretirken trafik polisine uygun kiyafetler
kullanarak tasarlanabilirler.

Ajaniar farkli prototiplere sahip olarak tasarlanabilirier: Egitsel arayiiz
ajanlar1 farkli simgesel arayiizlerle sanal 6grenme ortamlarinda temsil
edilebilirler. Sekil 6’da ayni egitsel arayiiz ajanmin farkli simgesel
gosterimleri mevcuttur. Sekilde egitsel arayiiz ajaninin soldan saga dogru
sirastyla yiiksek diizey (gergege benzer resim), orta diizey (sematik resim)
ve diisiik diizey (soyutlanmug resim) simgesel temsilleri gosterilmektedir.
Simgesel gosterimin derecesi arttik¢a arayiiz gercege yakinlasir, simgesel
gosterimin  derecesi azaldikca ise arayiiz gerceklikten uzaklasir,
soyutlanmis bir yapiya sahip olur. Ogrenme ortamlarmda &grenci
tercihlerine uygun simgesel arayiizlerin kullanilmasi gerekir (Gulz ve
Haake, 2006).
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Yiiksek Diizey Simgesel . Orta Diizey . D lisiik Duze}i
Arayiiz Simgesel Arayiiz Simgesel Arayiiz
(Sematik Resim) (Soyutlanmig Resim)

(Gergege Benzer Resim)
Sekil 6. Egitsel Arayiliz Ajaninin Farkli Simgesel Gosterimleri

6) Ajanlar iki (2D) ve iic (3D) boyutlu olarak tasarlanabilir: Ders
etkinliklerine destek amagli gelistirilen web sayfalarinda, yazilimlarda
genelde metinler, resimler ve vektdrel grafik teknolojileri yardimiyla
gerceklestirilmis olan iki boyutlu ¢izim ve animasyonlar kullanilmaktadir
(Isik, Isik ve Giiler, 2008). Bacaksiz (1986) ’a gore teknolojinin
gelismesiyle insanlar iki boyutlu algilama ile elde edilen verilerin yetersiz
oldugu diisiincesinden yola ¢ikarak iki boyutlu goriintiilere derinlik
kazandirarak ii¢ boyutlu goriintiiler elde etmeye c¢alismiglardir. Gergek
diinyanin {i¢ boyutlu olmasi, bilgisayarlarda sanal gergeklikler
olusturulurken de ii¢ boyut kullaniminin gereksinimini ortaya ¢ikarmistir.
iki boyutlu materyaller bu agidan bakildiginda yetersiz kalmaktadir. Ug
boyutlu materyaller sayesinde gorsel nesneler gergege daha yakin bir
sekilde sunulabilmektedir. Byl ve Taylor (2007) ii¢ boyutlu diinyalarin
ogrencilere belirli bir ortamda var olmanin 6ziinii hissettiren deneyimler
saglayacagini ve Ogrencinin kendi deneyimleri ile kavramlara anlam
kazandirabilecekleri goriisiini ileri siirmiislerdir. Dalgarno, Hedberg ve
Harper (2002), {i¢ boyutlu ortamlarin en ¢ok uzamsal bilginin gelisimine
katkida bulundugunu ve egitimsel anlamda Ggrencilerin soyut nesneleri
ve fikirleri kesfetmesini, yapilandirmasini ve yonetmesini saglayabilecek
biiylik potansiyelleri oldugu sonucunu ortaya koymuslardir. Yine iki
boyutlu 6grenme ortamlarinda Ogrenciler tamamen oyunculara
odaklanirken, ii¢ boyutlu 6grenme ortamlarinda ise odaklanma daha zor
gerceklesmektedir. Yani {i¢ boyutlu 6grenme ortamlarinda 6grenciler
oyuncular diginda 6grenme ortamindaki nesnelere de dikkat
etmektedirler. Ug boyutlu dgrenme ortamlarmin kullanilmasmin gerekli
oldugu durumlarda bu ortamlara uygun ii¢ boyutlu egitsel arayiiz
ajanlarmin tercih edilmesi 6grenme siire¢ ve sonuglari iizerinde olumlu
katkilar getirecektir ancak her O6grenme ortaminda {i¢ boyutlu egitsel
arayiiz ajan1 kullanmak 6grencilerin dikkatinin dagilmasi gibi problemlere
yol acabilecektir. Bu nedenle sanal 0grenme ortamina uygun egitsel
arayiiz ajani tercihinin yapilmasma dikkat edilmelidir.
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iki Boyutlu Bir Ajan Uc Boyutlu Bir Ajan

Sekil 7. 1ki (2D) ve Ug (3D) Boyutlu Olarak Tasarlanan Ajanlar (Veletsianos,
Scharber ve Doering, 2008)

b) Hareket Ozelligi

Ajanlar Ogrenme ortammda beden hareketlerinden, jest ve mimiklerden
yararlanabilirler. Bu 6zelliginden dolayr arayiiz ajanlar1 hareketli (dinamik) ve
hareketsiz (statik) olarak smiflandirabilir. Sanal dgrenme ortamlarinda egitsel
arayliz ajaninin sahip olacagl hareket ozelligi, Ogrencilerle kurulacak olan
iletisimin etkililigini artirma agisindan &nemlidir ancak her durumda egitsel
arayliiz ajanmnin hareket oOzelligini kullanmak Ogrenme siirecine olumsuz
etkileyebilir. Ornegin egitsel arayiiz ajaninin hareketsiz bir yapiya sahip olmasi
gereken bir 6grenme ortaminda, yazilim ekraninda gezinen bir egitsel arayiiz
ajan1 ogrencilerin dikkatini dagitabilir (Lester, Towns, Callaway ve Fitzgerald,
1998, 2000; Cassell, Sullivan, Prevost ve Churchill, 2000; Massaro, Cohen,
Beskow ve Cole, 2000).

Mutlu Olmus Bir | Agiklama Yapan Gozlem Yapan Sasirmuis Bir
ifade Bir ifade Bir ifade Ifade
Sekil 8. Ogrenme Ortaminda Hareket Ozelliginden Yararlanan Bir Ajan
(Suraweera ve Mitrovic, 2004)
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mbimng Like Teems £ Distritating

Sekil 9. Jest ve Mimiklere Sahip Olmayan Statik Bir Ajan (Kim, 2007)

c) Ses Ozelligi

Ses tonunun kullanilma bigimi, sozlil iliskinin hayati bir pargasidir. Tek heceli
bir kelime, drnegin "git" kelimesi, sdylenis bicimine bagl olarak pek ¢ok anlama
gelebilir. Git vardir, "seni bir daha gérmek istemiyorum" anlamina gelen; "git"
ve "kal, hi¢ gitme” anlamia gelen.

Insanlar arasi iliskilerde yasanan en kiiciik gerginlik, kendini énce ses tonunda
ortaya koyar. Biiyiik ¢ogunlukla giindelik iliskilerde canli, neseli, enerjik bir ses
tonu, insanlar lizerinde olumlu etki birakir. Ancak ortada bir gerginlik ve sorun
varsa ses tonunun yumusak ve sakin olmasi g¢atismayr Onler ve isbirligini
kolaylastirir.

Monoton, dinleyende bikkinlik yaratan, kolayca dikkatin dagilmasina sebep olan
bir konusma iislubuyla kisi ortaya ne kadar orijinal fikirler koysa da ikna edici
olmakta giicliik c¢ekecektir. Sert ve kesin konusma bi¢imi, cogunlukla
dinleyenlerde savunuculuga sebep olur ve rahatsizlik dogurur. Ayrica sesine 6ziir
diler gibi bir ton veren kisilerin, karsisindakiler tarafindan istekleri kolayca geri
cevrilir veya soyledikleri 6nemsiz olarak goriiliir (Tiirkel, 2003).

Sesin 6zelligi ve kullanilma bi¢imi insanlar arasi iletisimde oldugu gibi, sanal
ogrenme c¢evresinde egitsel arayiiz ajani ile Ggrenci arasindaki sozel iletisimi
saglamada da son derece 6nemlidir. Egitsel arayiiz ajaninin sesi;

Gergek insan sesine ya da bilgisayar sesine,
Yetiskin - ¢cocuk sesine,

Kadin - erkek sesine,

Kalin — ince ses tonuna,

Farkli ag1z ve sivelere gore tasarlanabilir.
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Ajanin ses Ozelligi tasarlanirken hedef kitlenin ozellikleri dikkate alinmalidir.
Ayrica ajan i¢in kullanilan ajan tiirtine uygun bir ses tonunun tercih edilmesi
gerekmektedir. Ornegin ¢izgi film karakterleri igin g¢ocuksu, ince bir ses tonu
kullanilmalidir. Burada yetiskin insan ya da robotik bir ses tercih etmek uygun
olmayacaktir (Nass, Steuer ve Tauber, 1994; Nass ve Gong, 1999; Andre” ve
digerleri, 2000).

d) Yiiz ifadeleri

Temel olarak sozel olmayan iletisim iki kanala dayanir: Gorsel kanal (jestler,
mimikler, yiiz ifadeleri, beden durusu vb.) ve yar1 sozel (paralinguistic) kanal
(ses tonu, siddeti, hiz1 vb.). Sozli iletisimin dayandig1 sdzel kanalla birlikte bu
iic kanala iletisim kanallar1 ad1 verilir. iletisimin gorsel kanallarindan olan yiiz
ifadeleri iletisimde onemli bir yere sahiptir. Ajanin sahip oldugu yiiz ifadeleri
sicaklik, sempati, karigiklik ya da kizginlik gibi duygular: ifade edebilir. Bu da
yazilim kullanicilarinin farkli ruh hallerine sahip olmasina yol agabilir.

Burada kaglarin durumu, agiz hareketleri de ajanin ruh halini gostermede
gereklidir. Sekil 10°da goriilebilecegi gibi bir mutluluk durumunda kas ve agiz
yukariya dogru egilmis, liziintii durumunda ise asagiya dogru egilmis sekilde
tasvir edilebilir. Bir tehdit etme durumunda ise, kaslar olduk¢a yukarida, agiz
hafifce agik ve eller biraz yukarida olabilir (Lester ve digerleri 2000; Massaro ve
digerleri, 2000; Poggi ve Pelachaud, 2000).

Ajanlar; konusan, agiklama yapan, sessiz, lizgiin, sasirmis, suglama yapan, bir
seyler arayan, gozlem yapan, giiliimseyen vb. farkli yiiz ifadelerine sahip
olabilmektedirler:

Normal

Neseli
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Sasirmis Tehdit Edici Yorgun
Sekil 10. Farkh Yiiz ifadelerine Sahip insans1 Ajan (Ghalib ve Ismail, 2004)

& © @

Mutiu Uzgiin Memnun Sasirmis Normal Kizgin

Sekil 11. Farkli Yiiz ifadelerine Sahip Sembolik Ajan (Okonkwo ve Vassileva,
2001)

e) Diyalog ve Konusma Ozellikleri

Ajanlarin iki tip konusma sekilleri vardir: Monolog ve diyalog. Monolog
konusmada ajan, kullaniciya konuyla ilgili bilgi sunar. Ajandan kullaniciya
dogru bir bilgi iletimi siireci vardir. Diyalog konusmada ise ajanla kullanici
arasinda ¢ift yonli bir iletisim siireci mevcuttur. Ajan disiindiiriicii sorular
sorarak, ipuglar1 vererek vb. yollarla igerikle ilgili kullaniciyr diisiinmeye sevk
ederken, kullanicida yazilima ses kaydiyla ya da metin kutucuguna veri girisi
yapmak yoluyla ajanla etkilesime gecer. Boylece diyalog konusmada ajanla
kullanicr arasinda bir etkilesim, bir iletisim siireci yasanmus olur.

Ajanin kullanictya olan geri bildirimini de benzer sekilde iki kategoriye
ayirabiliriz: Dogrudan geri bildirim ve dolayli geri bildirim (Bkz. Sekil 12).
Dogrudan geribildirim tiiri hem basit olmast hem de ek bir zaman
gerektirmemesi nedeniyle c¢ogunlukla Ogretmenler ve egitimciler tarafindan
kullanilmaktadir. Dolayli geribildirim ise daha g¢ok biligsel bir rehber olarak
karmagik bir siire¢ ve eylemlerle tamamlanabilir / biitinlestirilebilir (Cassell ve
digerleri, 1998; McCauley, Gholson, Xiangen ve Graesser, 1998).
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Sana rehberlik etmemi
ister misin?

Dogrudan Geribildirim Dolayli Geribildirim
Sekil 12. Pedagojik Ajanin Dogrudan ve Dolayli Geribildirim Sekli

Soldaki sekilde ajan kullanicinin verdigi yanitla ilgili olarak “yanlis cevap”
seklinde bir geri bildirim verirken, sagdaki sekilde ajan kullaniciya “sana yardim
etmemi ister misin? Evet / Hayir ?” seklinde bir soru sormakta ve kullanicidan
alacagi doniit dogrultusunda uygun eylemde bulunmaktadir (Ghalib ve Ismail,
2004).

f) Duygu ifadeleri

Yiizdeki ifade, el ve viicut hareketleri, viicudun durumu ve goz temasi sozsiiz
iletisimde onemli yer tutar. Yiiz ve beden ifadeleri bilingli ya da bilingsiz ortaya
cikabilir. Basi “evet”, “hayir” anlaminda sallamak, omuzlar1 kaldirarak
umursamazlik belirtmek, bilingli yapilan beden ifadelerine drnektir.

Bilingli yapilan beden ifadeleri kiiltiirden kiiltiire degisiklik gosterebilir. Ornegin
Tiirk kiiltiiriinde bag1 6nden arkaya dogru kaldirmak “hayir” anlamini tagir. Bati
iilkelerinde ise “hayir” demek isteyenler baslarini iki yana sallarlar. Bilingsiz
yapilan yiiz ve beden ifadelerine ise “duygu ifadeleri” denilmektedir. insanlarin
duygular1 en ¢ok yiizlerine yansimaktadir. Bu duygularin detayli anlatilmasinin
yarart sudur; duygularin yiize yansimasinda yiiziin aldigi sekiller insanlar
arasmndaki iletigimi pekistirir, duygularn ve duygu karigimlarinin siddeti
hakkinda bilgiler verir (Akpinar, 2004).

Insanlarda oldugu gibi egitsel arayiiz ajanlar1 da duygu ifadelerine sahip olarak
tasarlanabilir. Egitsel arayiiz ajanmnin sahip olacagi duygu ifadeleri sanal
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ogrenme ortamina gerceklik hissi katarken bir yandan da egitsel arayiiz ajaniyla
ogrenci arasindaki iletisim kuvvetlendirecektir. Sekil 13’te gorildiigii gibi ayn1
egitsel arayiiz ajan1 merakli, sikilmis, kendine giivenen, kaygili, memnun, hayal
kiriklign yasamis seklinde farkli duygu ifadelerine sahip olarak tasarlanmistir
(Be’cheiraz ve Thalmann, 1998; Badler ve digerleri, 2000; Ball ve Breese, 2000;
Lester ve digerleri, 2000; Massaro ve digerleri, 2000).

Meraki Stkilmig Kendine Givenen Kaygl Memnun Hayal Kinkiigi Yagamis

N i e N Q i
\A ¢ i v \/ /-\'

Sekil 13. Farkli Duygu ifadelerine Sahip Sembolik Ajanlar (Kim, 2007)

Salim ve digerleri (2007) tarafindan yapilan arastirma sonuglarma gore
Ogrencilerin sanal 0grenme ortamlarinda egitsel arayiiz ajanlarindan bekledigi
insans1 davranig tiirleri sOyledir: Yardimsever, Ogrencileri motive edici,
Ogrencilerin sorunlarma yanit vermeye hazir, 6grencileri eglendiren, arkadasga
davranan, d6grenme igerigini basariyla aciklayabilen. Egitsel arayiiz ajanlarinin
gosterecegi bu davranig tiirlerinin, ajanin duygusal durumunu (ruh halini)
gosteren yiiz ifadeleri, el ve viicut hareketleri ile biitiinlestirildiginde daha
basarili olunacagi dngdriilmektedir.

Egitsel Arayiiz Ajanlarinin Sanal Ogrenme Ortamlarindaki Rol ve islevleri
Egitsel arayliz ajan1 taniminda oldugu gibi egitsel ajanlarin yazilimda
iistlendikleri rol ve islevlere gore siniflandirilmasinda da farkli arastirmacilar
farkli 6nerilerde bulunmaktadirlar. Salim ve digerleri (2007) yaptiklar1 ¢calismada
egitsel arayliz ajanlarinin yazilimda istlendikleri rol ve islevleri asagidaki gibi
siniflamiglardir:

e Kolaylastirict: Konuyla ilgili aciklama yapan, &grencilere yardim eden,
sorularina yanit veren ve Ogrenme siirecinde ¢esitli 6nerilerde bulunan
ajan,

e Ogretmen: Ogreten ve dgrenciye rehberlik eden ajan,

e Bilgi Sunan: igerikle ilgili bilgi veren, ek bilgiler sunan ajan,

e Danisman / Akil Hocasi: Ogrenme siireci boyunca dgrencilere akil/dgiit
veren ve 6grencilerin basarili olmasi i¢in onlar1 motive eden ajan,

e Motive Edici: Ogrencileri cesaretlendiren ve 6grenme siirecinde onlari
destekleyen ajan.

Baylor ve Kim 2003’de yaptiklar1 ¢aligmada pedagojik ajanlarin ii¢ temel rolil
oldugunu vurgulamistir: Uzman, motivasyon destegi veren ve akil hocasi.

e Uzman: Konu alanina gore sadece bilgi veren ajan,
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e Motivasyon Destegi Veren: Ogrenme deneyimi siiresince ogrenciyi
cesaretlendirici ve destekleyici davraniglarda bulunan ajan,

e Akil Hocasi: Uzman ve motivasyon destegi veren ajan Ozelliklerini bir
arada bulunduran ajan olarak ifade edilmektedirler.

Chou, Chan ve Lin (2002), egitsel arayiiz ajanlarmi rollerine goére: Pedagojik
ajan, kisisel yardimci, kogluk-rehberlik yapan, giivenilir 6gretmen, &gretmen
yardimcisi, 6grenci yardimcisi, dgrenme arkadasi, akran Ggretmen, elestirici,
rakip, isbirligi yapan gibi egitsel arayiiz ajanlarini birgok sekilde siiflamislardir.

Chou ve digerleri (2002), egitsel arayiiz ajanlarinin yukarida belirtilen tiirlerinin
hepsinin farkl1 6zelliklere sahip oldugunu dile getirmislerdir. Ornegin; giivenilir
O0gretmen, hata yapmayan ve hep dogru bilgi saglayan ozellikteyken 6grenme
arkadasi, Ogrenci ile beraber Ogrenci olabilen, hata yapabilen oOzelliktedir.
Ogretmen yardimcisi, olan &grencilerin portfolyolarmi kaydederken ogrenci
yardimeisi, O0grenciye dgrenme aktivitesini gerceklestirmek igin bilgi toplama
stirecinde yardimet olan karakterdedir.

SONUC

Ogrenci-bilgisayar etkilesimini saglamada etkili bir arac olarak goriilen egitsel
arayliz ajani1 sanal Ogrenme ortamlarinda farkli ozelliklerde, farkli rol ve
islevlerde bulunabilmektedir. Egitsel arayiiz ajani sahip oldugu bu &zellikler, rol
ve islevlerle Ogrenme ortammi daha sosyal kilmayr amacglamaktadir.
Ustlendikleri role gore baglam icinde farkli etkinlikler gerceklestiren ajanlar
ozellikle oOgrenene rehberlik etme, aninda doniit verme, bilgi saglama ve
herhangi bir iletisim kanali ile etkilesim saglama yetenegine sahiplerdir. Tim bu
yetenekleri goz oniine aldigimizda egitsel arayiiz ajanlarmm hangi baglamda
hangi rolii tistlenmesinin daha etkili sonuglar ortaya ¢ikaracagi ve hangi 6grenci
grubuna ne tiir Ozellikleri bulunan karakter kullanilmasinin uygun olacagi
arastirilmaya deger konulardir. Sanal 6grenme ortamlarinda egitsel arayiiz ajani
kullanimi konusunda belirtilen hususlarin &gretim teknologlarinca, yazilim
gelistiricilerce dikkate alinmasi gerekmektedir.

KAYNAKLAR

Akpinar, R. (2004). Duygusal yiiz ifadelerini anlama becerisini gelistirmeye yonelik
ornek bir 6gretim programm. Uluslararast Insan Bilimleri Dergisi, 1(1).

Andre”, E., Rist, T., Van Mulken, S., Klesen, M. and Baldes, S. (2000). The automated
design of believable dialogues for animated presentation teams. In: Cassell, J.,
Sullivan, J., Prevost, S., Churchill, E. (Eds.), Embodied Conversational Agents,
Cambridge, MA: MIT Press, p. 220-255.

Badler, N., Bindiganavale, R., Allbeck, J., Schuler, W., Zhao, L. and Palmer, M. (2000).
Parameterized action representation for virtual human agents. In: Cassell, J.,
Sullivan, J., Prevost, S., Churchill, E. (Eds.), Embodied Conversational Agents,
Cambridge, MA: MIT Press, p. 256-284.



260 Sanal Ogrenme Ortamlarinda Sosyal Model... R. Yilmaz, E. Kih¢ Cakmak

Bacaksiz, G. (1986). ki boyutludan ii¢ boyutlu goriintiiye. Yiiksek Lisans Tezi, Sosyal
Bilimler Enstitiisii, Anadolu Universitesi, Eskisehir.

Ball, G. and Breese, J. (2000). Emotion and personality in a conversational agent. In:
Cassell, J., Sullivan, J., Prevost, S., Churchill, E. (Eds.), Embodied Conversational
Agents, Cambridge, MA: MIT Press, p. 189-219.

Baylor, A. L. and Kim, Y. (2003). The role of gender and ethnicity in pedagogical agent
perception. Lecture Notes in Computer Science, 3220(2004), p.268-270.

Be’cheiraz, P. and Thalmann, D. (1998). A behavioural animation system for autonomous
actors personified by emotions. In: Proceedings of the 1st Workshop on Embodied
Conversational Characters (WECC’98). AAAI and ACM, Tahoe City, CA, p. 57-
65.

Brenner, W., Zarnekow, R. and Wittig, H. (1998). Intelligent software agents. Berlin:
Springer-Verlag.

Byl, P. and Taylor, J. (2007). A web 2.0/web3d hybrid platform for engaging students in
elearning environments. Turkish Online Journal of Distance Education-TOJDE,
8(3), Article:7.

Cassell, J., Sullivan, J., Prevost, S., and Churchill, E. (2000). Embodied conversational
agents. Cambridge, MA: MIT Press.

Chan, T.W. (1995). Artificial agents in distance learning. International Journal of
Educational Telecommunications, 1(2/3), p. 263-282.

Chou, C. Y., Chan, T. W. and Lin, C. J. (2002). Redefining the learning companion: The
past, present, and future of educational agents. Computers & Education, 40, p.
255-269.

Churchill, E., Cook, L., Hodgson, P., Prevost, S. and Sullivan, J. (2000). ““May I help
you?’’: Designing embodied conversational agent allies. In: Cassell, J., Sullivan,
J., Prevost, S., Churchill, E. (Eds.), Embodied Conversational Agents. Cambridge,
MA: MIT Press, p. 64-94.

Clark, R. and Mayer, R.E. (2003). E-learning and the science of instruction. San
Francisco, CA, Pfeiffer.

Craig, D. S., Gholson, B and Driscoll, M. D. (2002). Animated pedagogical agents in
multimedia educational environments: Effects of agent properties, picture features
and redundancy. Journal of Educational Psychology, 94(2), p. 428-434.

Dalgarno, B., Hedberg, J. and Harper, B. (2002). The contribution of 3D environments to
conceptual understanding. Web:
http://www.ascilite.org.au/conferences/auckland02/proceedings/papers/051.pdf
adresinden 10 Eyliil 2009 tarihinde alinmustir.

Dennett, D. C. (1987). The intentional stance. Cambridge, MA: MIT Press.

Fan, W.,, Ling, A, Li, X,, Liu, G., Zhan, J., Li, L., Sha, Y. (2009). Interactive GIS- based
interface for time - critical application. In Proceedings of D. GO’2009.

Franklin, S., and Graesser, A.C. (1996). Is it an agent or just a program? A taxonomy for
autonomous agents. Proceedings of the agent theories, architectures, and
languages workshop. Berlin: Springer-Verlap.

Ghalib, M.F.M. and Ismail, W.M.F.W. (2004). Personalized web agent character: A
cognitive and  communicative  tool for online learning.  Web:
http://staff.iiu.edu.my/mfeham/index.php?download=Dsv_03_Mohd%20Feham%
20%20Wan%20Fauzy.pdf adresinden 10 Haziran 2009 tarihinde alinmustir.

Gulz, A. and Haake, M. (2006). Design of animated pedagogical agents - A look at their
look. International Journal of Human-Computer Studies, 64(4), p. 322-339.
Hewett, T., Baecker, R., Card, S., Carey, T., Gasen, J., Mantei, M., Perlman, G., Strong,
G., and Verplank, W. (2004). Curricula for human-computer interaction. 5 May1s

2009 tarihinde http://www.acm.org/sigchi/cdg adresinden alinmstir.


http://www.ascilite.org.au/conferences/auckland02/proceedings/papers/051.pdf
http://staff.iiu.edu.my/mfeham/index.php?download=Dsv_03_Mohd%20Feham%20%20Wan%20Fauzy.pdf
http://staff.iiu.edu.my/mfeham/index.php?download=Dsv_03_Mohd%20Feham%20%20Wan%20Fauzy.pdf
http://www.acm.org/sigchi/cdg

Ahi Evran Unv. Kirgehir Egitim Fakiiltesi Dergisi (KEFAD), Cilt 12, Say1 4, Aralik 2011 261

Ishister, K. and Nass, C. (1998). Personality in conversational characters: Building better
digital interaction partners using knowledge about human personality preferences
and perceptions. In: Proceedings of the 1st Workshop on Embodied
Conversational Characters (WECC’98). AAAI and ACM, Tahoe City, CA, p.
105-113.

Isik, 1., Isik, A. H. ve Giiler, 1. (2008). Uzaktan egitimde 3 boyutlu web teknolojilerinin
kullanilmasi. Gazi Universitesi Bilisim Teknolojileri Dergisi, 1(2), s.75-78.

Kim, Y. (2007). Pedagogical agents as social models to influence learner attitudes.
Department of ITLS Faculty Publications, Utah State University.

Kizilkaya, G. ve Askar, P. (2006). Egitim yazilimlarinda yardimeci kullanimi: Egitsel ajan.
Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 31, s. 25-31 Web:
http://193.140.216.63/20063 1PETEK%20ASKAR.pdf adresinden 10 Haziran
2009 tarihinde alinmustir.

Laurel, B. (1997). Interface agent: Metaphors with character. In: J. M. Bradshaw (Ed.),
Software agents. Cambridge, MA: MIT Press.

Lester, J., Towns, S., Callaway, C. and Fitzgerald, P. (1998). Deictic and emotive
communication in animated pedagogical agents. In: Proceedings of the First
Workshop on Embodied Conversational Characters (WECC’98). AAAI and
ACM, Tahoe City, CA, p. 67-76.

Maes, P. (1995). Artificial life meets entertainment: Life like autonomous agents.
Communications of the ACM, 38(11), p. 108-114.

Massaro, D., Cohen, M., Beskow, J. and Cole, R. (2000). Developing and evaluating
conversational agents. In: Cassell, J., Sullivan, J., Prevost, S., Churchill, E. (Eds.),
Embodied Conversational Agents. Cambridge, MA: MIT Press, p. 287-318.

McCauley, L., Gholson, B., Xiangen, H. and Graesser, A. (1998). Delivering smooth
tutorial dialogue using a talking head. In: Proceedings of the First Workshop on
Embodied Conversational Characters (WECC’98). AAAI and ACM, Tahoe City,
CA, p. 31-37.

Mehrabian, A. (1972). Nonverbal communication. Chicago, IL: Aldine-Atherton.

Moreno, R. (1999). Introducing social cues in multimedia learning: The role of pedagogic
agents’ image and language in a scientific lesson. Unpublished Doctoral
Dissertation, University of California, Santa Barbara.

Morch, A. L, Dolonen, J. A. and Navdal, J. E. B. (2005). An evolutionary approach to
prototyping pedagogical agents: from simulation to integrated system. Journal of
Network and Computer Applications, 29(2-3), p. 177-199.

Nass, C., Steuer, J. and Tauber, E. (1994). Computers are social actors. In: Proceedings of
the CHI 1994 Conference on Human Factors in Computing Systems (CHI’94),
New York: ACM Press, p. 72-78.

Nass, C. and Gong, L. (1999). Maximized modality or constrained consistency. In:
Proceedings of the AVSP’99 Conference, Santa Cruz, CA, p. 1-5.

Nwana, H.S. (1996). Software agents: An overview. Knowledge engineering review,
Vol.11, No.3, p. 205-244, Cambridge University Press.

Okonkwo, C. and Vassileva, J. (2001). Affective pedagogical agents and user persuasion.
In: C. Stephanidis (Ed.), Universal Access in Human - Computer Interaction
(UAHCI). Proceedings of the 9th International Conference on Human- Computer
Interaction, New Orleans, USA, p. 397-401.

Poggi, I. and Pelachaud, C. (2000). Performative facial expressions in animated faces. In:
Cassell, J., Sullivan, J., Prevost, S., Churchill, E. (Eds.), Embodied Conversational
Agents. Cambridge, MA: MIT Press, p. 155-188.

Poslad S. J., Buckle S.J., and Hadingham R. (2000). The FIPA-OS agent platform: Open
source for open standards. Proceedings of PAAM 2000, Manchester, England.


http://193.140.216.63/200631PETEK%20AŞKAR.pdf
http://julita.usask.ca/Texte/uachi2001.pdf

262 Sanal Ogrenme Ortamlarinda Sosyal Model... R. Yilmaz, E. Kih¢ Cakmak

Russell S. And Norvig P. (2003). Artificial intelligence - a modern approach. 2nd Edition,
Englewood Cliffs, NJ: Prentice Hall.

Salim, S.S., Marzuki, N. and Kasirun, Z. (2007). Modelling the requirements of an
animated pedagogical agent for a web-based learning environment through input-
process-output relationships. Conference ICL2007, Austria.

Singh, S., Singh Yadav, R., Patel, J. and Anand Singh, P. (2005). Distance education and
intelligent agent: Trends, techniques and tools. M.G. Kashi Vidyapith, Varanasi,
India, ICDE International Conference, 2005.

Shoham, Y. (1998). Agent oriented programming. In reading in agents, M.N. Huhns and
M.P. Singh (eds.), Morgan-Kaufmann.

Skaalid, B. (1999). Human computer interface design. University of Saskatchewan,
Faculty of Education Web site:
http://www.usask.ca/education/coursework/skaalid/theory/interface.htm
adresinden 23 agustos 2009 tarihinde alinmustir.

Suraweera, P. and Mitrovic, A. (2004). KERMIT: A constraint-based tutor for database
modeling. Proceedings of the 6th International Conference on Intelligent Tutoring
Systems, p. 377-387.

Taylor, 1., Mclnnes, F., Love, S., Foster, J. and Jack, M. (1998). Providing animated
characters with designated personality profiles. In: Proceedings of the 1st
workshop on embodied conversational characters (WECC’98), AAAI and ACM,
Tahoe City, CA, p. 89-94.

Tiirkel, A. (2003). iletisim ve beden dili. Web: http://www.denizce.com/bedendili.asp
adresinden 10 Eyliil 2009 tarihinde almmustir.

Veletsianos, G., Scharber, C. and Doering, A. (2008). When sex, drugs, and violence
enter the classroom: Conversations between adolescents and a female pedagogical
agent. Interacting with Computers, 20, p. 292-301.

Wooldridge, M. and Jennings, N. R. (1995). Intelligent agents: Theory and practice.
Knowledge Engineering Review, vol. 10(2), p. 115-152.


http://www.usask.ca/education/coursework/skaalid/theory/interface.htm

Ahi Evran Unv. Kirgehir Egitim Fakiiltesi Dergisi (KEFAD), Cilt 12, Say1 4, Aralik 2011 263

SUMMARY

Computer software were begun to be developed in order to respond to the
various necessities of people and faciliate their lives depending on the
developments in computer technology. When this software which were
developed were firstly designed they were inadequate to provide the human-
computer interaction. In addition this has led to the emergence of the problems
such as not adaptating to the software medium, not getting pleasure of the
environment and a decrease in the interest and motivation against software
medium and the issue told in the environment. Software developers began to
develop “user-friendly interfaces” to get rid of this problem and enable the users
to interact simply and effectively with software. The interface developed for
software expresses the icons, windows, buttons and all of the panels in software
medium. User interfaces provide computer users with controlling the computers
thanks to the tools such as the mouse, keyboard without memorizing the
command line codes. Although these interfaces we meet in software as the icons,
windows, buttons, panels have increased the interaction between user and
software, they are always not adequate to eliminate the problems which users
meet such as not adaptating to the software medium, not getting pleasure of the
environment and a decrease in the interest and motivation against software
medium and the issue told in the environment. Software developer started to use
an agent in software in order to eliminate this problem and provide users with
“agent” within software (Wooldridge and Jennings, 1995).

The term “agent” has been accepted as a suitable and strong mentor in defining
this concept which is a complex software unit which has an acting ability with a
certain autonomy degree in order to perform duties on behalf of user
(Wooldridge and Jennings, 1995).

Agent is a term used comprehensively in different disciplines. Agent term
doesn’t have a definition generally accepted because it is used for different
purposes and functions in different disciplines. For example, agents in computer
science can be showed with autonomy, reactivity, mobility, proactivity,
reasoning ability, personality and communication features (Brenner, Zarnekow
and Wittig, 1998). On the other hand, the term agent in the field of artificial
intelligence can be defined with social characters like emotion and intellectual
properties such as knowledge, persuasiveness (Wooldridge and Jennings, 1995).
Researchers express agent in the field of psychology as thoughts, beliefs, desires,
feelings and intentions (Dennett, 1987).

The term agent in the field of education is described as a character or a life-like
character. Agents in educational sciences were defined as directories enabling
the students to take advantage of learning materials in the best way under the
guidance of cognitive or communicative tools (Moreno, 1999; Clark and Mayer,
2003; Craig, Gholson and Driscoll, 2002).
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Kim (2007) defined the educational interface agents as a “social model” for
students grounding on social cognition learning theory. The basic concepts in the
learning according to Bandura are imitation, observation and modelling. The
basic factor in social cognitive learning theory of Bandura is that the individual
learns through observing the others. That the students and teachers are involved
in an interaction is significant in terms of providing the students with the real
chance for observing, imitating and developing mental functions. The efficiency
of the learning depends on the fact that the student can imitate the behaviour he
observed from the model. The positive reinforcer or penalty the model receives
at the end of the behaviour observed affects the choice of the observer in terms
of whether to imitate that behaviour or not. The most important element of social
cognitive learning theory is the model. People are necessary to see how the
behaviour is made by the others in order to learn behaviour. The character
similarities or characteristics of model and observer increase the imitation rate of
the behaviour. In that case some basic properties in interaction between the
model and observer should be found: Age, gender, character, similarity and
status.

By grounding social cognition learning theory of Bandura, Kim (2007) states
that the educational interface agents to be used as a social model in educational
softwares will persuade and motivate the students towards learning. The students
will be able to perform effective learning through forming a social interaction
with the educational interface agents in the software. The important point here is
to determine what characteristics of educational interface agents should be used
for which target group in the educational software. In this way, researchers
continue to carry out studies about how the basic properties determined by
Bandura as age, gender, character, similarity and status in the interaction
between the model and observer should be for educational interface agents.

Educational interface agents seen as an effective tool in providing the student-
computer interaction can be found in different features, roles and functions in
virtual learning environments. Educational interface agents have aimed to
socialize the learning environment more with these features, roles and functions.
The agents conducting different activities according to the roles they undertook
have abilities especially for guiding to learner, providing immediate feedback,
providing information, and interacting with any communication channel. When
we consider all of these capabilities, which role educational interface agents
undertake in which context will reveal more effective results and the use of what
kinds of features will be appropriate to which group of students are the issues
which are worth investigating. The aim of this article is to determine according
to which characteristics educational interface agents to be used as a social model
should be designed and which roles and behaviours they are expected to have so
as to ensure the social interaction with students in virtual environments and to
examine the studies carried out on this subject.



