Agentes de Software

(com inspiracdo na industria do sw de entretenimento)



Agente?

 Entidade que interage com 0 meio
ambiente, percepcionando-o atraves de
«sensores» e actuando nele, utilizando

«actuadores».



Agente Inteligente?

e Um agente racional.



Agente Racional ?

Aquele que faz aguilo que Ihe propicia
malor SUCESSO.

Mas como avaliar o sucesso do agente?

E preciso ter umamedida ou critério de
desempenho.

Quem define esse critério?



Ferramentas do Agente Racional

* Medida de desempenho (objectiva/
subjectiva)

* Percepcoes

e Conhecimento a priori

e Conjunto de accoes disponivels



Agente SImples

Descricdo do meio ambiente

l

Escolha da acgdo apropriada

Ambiente




Agente SImples (consideracoes)

#1) Percepcao

#2) Procura natabela

#3) Accao, conforme indexada
Problemas.

=> dimenséo databela e factor limitador
=> agentes sem autonomia



Agente Reactivo

Ambiente




Agente Reactivo (consideracoes)

Regras condicao — accao contribuem para
malor naturalidade das percepcoes.
Insuficiencia: sem informacao a priori, nao
se pode decidir correctamente.

Exemplo do espelho retrovisor (angulo
morto).



Agente Informado

Estado
Descrigdo do Evolugdo
meio ambiente do mundo
Conseguéncia

l Das acgbes
Ambiente
Escolhada | Regras
accao apropriada Condigéo - Acgéo




Agente Informado
(consideracoes)
e Mantém informagao sobre a evolucao do

ambiente.

* Mas pode ser insuficiente para o que se
pretende...

 Seria conveniente haver um objectivo final
com peso natomada de decisoes...



Agente por Objectivos

Descricéo do
meio ambiente

Ambiente




Agente por Objectivos
(consideracoes)
* Necessita de um objectivo

A tomada de decisOes acontece apos andlise
da adequacéo dos cenarios que podem
resultar das decisoes, relativamente ao
objectivo.

e Pode nao ser eficaz (todos os caminhos vao
dar aRoma...)



Agente por Preferencias
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meio ambiente

ensor l Evolucéo
do mundo
Previsdo da
consequéncia Consequéncia

das acges M

:

Avaliacdo do

Das acgoes

Ambiente

. Funcdo de
‘\ o (| i
2,
/i% Escolia da

accao apropriada




A X

Agente Aspirador

#1) Verificar se 0 estado inicial € um estado objectivo (néo €).

e q #2) Aplicar os operadores, para gerar 0s sucessores do
estado actual (esquerda, aspirar, direita).
A 2 2 2 A 2 #3) Escolher (procurar / seleccionar) o préoximo estado a

expandir (vai ser o que resulta de aspirar)

#4) Verificar se € um estado objectivo (ndo €). Se néo for,
expandi-lo como em #2).

A X A X
Dependendo da funcéo de
avaliagdo de estados, um destes
estados (0 do meio) seria
X A A X seleccionado e - sendo um estado

objectivo - aprocuraestaria
completa.



|mplementacao de Agentes
|nteligentes Autdnomos

* Modelo para representacao do
conhhecimento (se for um agente com
conhecimento a priori, ou capaz de

aprender)
e Motor de inferéncia de novo conhecimento

 Algoritmos de procura/ seleccao no espaco
de estados.



Algoritmo Geneérico de Procura

#1) definir o estado inicial como estado actual.

#2) ver se 0 estado actual € um estado objectivo. Se sim, terminar com
SUCESSO.

#3) aplicar operadores ao estado actual, para gerar novos estados.
#4) dos estados gerados, escolher o proximo estado actual.
#5) voltar a#2)



Estratégias de Procura

* Procuras cegas/ nao informadas. nao utilizam
gualquer informagéo sobre 0 numero de passos ou
0 custo do caminho, desde o estado actual, até ao
estado objectivo.

e Heuristicas/ procuras informadas. Exemplo:
procura com custo uniforme (expande sempre o
estado de menor custo).



Definicao Behaviorista de
Aprendizagem

e Um sistema diz-se que aprende, quando
desempenha melhor, narepeticao de uma
tarefa.

e Ficaanocao de que aexperiénciaée
Importante.



Tipos de Aprendizagem:

«Decorar»: memorizacao de todas as situagoes.
Problema: espaco de procura pode crescer
demasiado e ter conseguéncias negativas no
desempenho.

«Por exemplo», a partir de exemplos positivos e
negativos. Exemplo dos blocos.

«Por conselho». Tem o problema datraducao a
partir de ato nivel.

«A descoberta.



Aprendizagem
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AR SN T

Parte Parte Parte Parte Parte Parte

loed e AR

Rectangulo Rectangulo Poligono

Rectangulo Rectangulo Rectangulo
/ r
suporta suporta

. L \ Generalizagéo

Parte Parte Parte (apartir de 2 exemplos positivos)
NI
Rectangulo Rectangulo Tridngulo

I

suporta




~Arco

s

\

Parte
‘ -
e
v
Rectangulo Rectangulo Poligono
suporta
Arco
/ NZo podem \
tocar-s2!
Pate ——p
Parte Parte
| ' v
e
Rectangulo Rectangulo Poligono

i

suporta

Aprendizagem por Exemplo (negativa/ especializacdo)

Especiaizacdo de uma descricéo,
a partir de um exemplo pela negativa,
ap0Os uma generalizacdo pela positiva.



