!'_ Inteligéncia Artificial

Prof. Tiago A. E. Ferreira

Aula 4 —Tipos de Agentes
Inteligentes Racionais e Ambientes



Um programa de 1A pode ser
i visto como um Agente Racional

= Plano da aula
= Ambientes e arquiteturas
= Tipos de Agentes Racionais
= Aplicacoes

» Estado atual do conceito de agente



i Ambiente

= Classes de ambientes
= Fisico: robos
= Software: softbots
= Realidade virtual (simulacao do ambiente fisico):
softbots e avatares
= Propriedades de um ambiente
= acessivel x inacessivel
= estatico x dinamico
= determinista x nao-determinista
= discreto x continuo
= episodico x nao-episodico
= tamanho: numero de percepcoes, acoes, objetivos,...



i Ambientes: propriedades

= Acessivel: quando os sensores do agente conseguem
perceber o estado completo do ambiente.

= Determinista: o proximo estado do ambiente pode
ser completamente determinado pelo estado atual e as
acoes selecionadas pelo agente.

= Episodico: a experiéncia do agente € dividida em
episodios. Cada episodio consiste em o agente
perceber e entao agir. Cada episodio nao depende das
acoes que ocorreram em episodios previos.



i Ambientes: propriedades

= Estatico: o ambiente ndo muda enquanto o agente est3
escolhendo a acao a realizar.
= Semi-estatico: o ambiente nao muda enquanto o agente
delibera, mas o "score" do agente muda.
= Discreto: quando existe um numero distinto e
claramente definido de percepcoes e acoes em cada
turno.

= Continuo: percepcoes e acoes mudam em um
espectro continuo de valores.



Exemplos de ambientes

Agente acessivel | determinista | episodico | estatico |discreto
xadrez sem reldgio Sim Sim Nao Sim Sim
xadrez com relogio Sim Sim Nao Semi sim

gamao sim nao nao sim sim

motorista de taxi Nao Nao Nao Nao Nao
meédico N&o N&o N&o Nao Nao

tutor Nao Nao Nao Nao Sim
Analisador de imagem Sim Sim Sim Semi Nao
Busca na web Nao Nao Sim Nao Sim
Filtrador de mail Sim Nao Sim Nao Sim
Musico Sim Nao Nao Nao N&o

O Tamanho do ambiente € dado por: numero de percepcoes, acoes e
objetivos possiveis




i Algoritmo basico

= funcao agenteSimples (percept) retorna acao
memoria := atualizaMemoria (memodria, percept)
acao := escolheMelhorAgao(memoria)
memoria := atualizaMemoria (memodria, acao)
retorna acao

= Arquiteturas
= Agente tabela
= Agente reativo
= Agente reativo com estado interno (automato)
= Agente cognitivo (baseado em objetivos)
= Agente otimizador
= Agente adaptativo

autonomia

complexidade ,



Agente tabela

= Limitacoes
= Mesmo Problemas simples -> tabelas muito grandes
= ex. xadrez 30100

= Nem sempre € possivel, por ignorancia ou questao de
tempo, construir a tabela

= Nao ha autonomia nem flexibilidade

= Ambientes

= acessivel, determinista, episodico, estatico, discreto e
minusculo!



i Estrutura de um Agente Tabela
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i Agente Reflexivo ou Reativo

= S30 Agentes que se baseia em associacoes
de entrada/saida.

= Este tem uma tabela de conhecimento com
regras de acao

function SIMPLE-REFLEX-AGENT( percept) returns action
static: rules, a set of condition-action rules

state «+— INTERPRET-INPUT( percept)
rule +— RULE-MATCH(state, rules)
action < RULE-ACTION][rule]
return action
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i Agente Reflexivo ou Reativo

= Vantagens e desvantagens

= Regras condicao-acao: representacao inteligivel,
modular e eficiente
= eX. Se velocidade > 60 entao multar

= Nao pode armazenar uma seqiéncia perceptiva,
pouca autonomia

= Ambientes:
= Reflexo imprescindivel em ambientes dinamicos
= Acessivel, episodico, pequeno
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Estrutura de um Agente
i Reflexivo ou Reativo
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Agente Reflexivo com Estado
Interno

= Sao Agentes que se baseia em associacoes de
entrada/saida, mas agora com uma certa memoria.

= Este também tem uma tabela de conhecimento com regras de
acao

function REFLEX-AGENT-WITH-STATE( percept) returns action
static: state, a description of the current world state
rules, a set of condition-action rules

state < UPDATE-STATE(state, percept)
rule +— RULE-MATCH(state, rules)
action < RULE-ACTION][rule]

state < UPDATE-STATE(state, action)
return action
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Agente Reflexivo com Estado
Interno

+

= Desvantagem: pouca autonomia

= NAao tem objetivo, nao encadeia regras
= Ambientes: determinista e pequeno

=« EX. Tamagotchi
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Estrutura de Agente Reflexivo
com Estado Interno
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Agentes Baseados em Metas
(Agente Cognitivo)

= Este tipo de agente esta preocupado com os fins!

= Este conhece o meio e sabe o0 que deve ser alcancado,
logo procura por sua meta.

= Para toda as suas agoes existe uma pre analise para
determinar se 0 agente esta se aproximando ou se afastando
de suas metas.

= Vantagens e desvantagens:

= Mais complicado e ineficiente, porém mais flexivel,
autonomo

= Nao trata objetivos conflitantes

= Ambientes: determinista

= €X.: Xeque-mate no xadrez
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Estrutura de um Agente Baseado
i em Metas (Agente Cognitivo)
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Agentes Baseados em Utilidades
(Agente Otimizador)

+

= A determinacao unica de uma meta pode nao ser
suficiente para a resolucao de um problema.

= Definicao de utilidade:

= Para uma dada acao, qual a utilidade dela para se alcancar
uma meta. O quao “feliz” o agente fica ao realizar esta
tarefa...

= Ambiente: sem restricao
= Desvantagem: nao tem adaptabilidade
= EX. motorista recifence
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Estrutura de um Agente Baseado
em Utilidades
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Agente que aprende

= Ambiente: sem restricao
= Vantagem: tem adaptabilidade (aprende)

= EX. motorista sem o mapa da cidade



Estrutura de um Agente que
Aprende
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i Simulacao do ambiente

= As vezes é mais conveniente simular o ambiente
= Mmais simples
= permite testes prévios
= evita riscos, etc...

= O ambiente (programa)
= recebe 0s agentes como entrada

= fornece repetidamente a cada um deles as percepcoes corretas e
recebe as acoes

= atualiza os dados do ambiente em funcao dessas acoes e de
outros processos (ex. dia-noite)

= € definido por um estado inicial e uma funcao de atualizacao
= deve refletir a realidade
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Inteligéncia coletiva

= Porque pensar na inteligéncia/racionalidade como propriedade
de um unico individuo?

= Nao existe inteligéncia ...
= Em um time de futebol?
= Em um formigueiro?
= Em uma empresa (ex. correios)?
= Na sociedade?

= Solucao: IA Distribuida

= Agentes simples que juntos resolvem problemas complexos tendo ou
nao consciencia do objetivo global

= Proposta por Marvin Minsky e em franca expansao...
= 0 proprio ambiente pode ser modelado como um agente
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IA Distribuida: dois tipos de
sistemas

= Resolucao distribuida de problemas
= consciéncia do objetivo global e divisao clara de tarefas

= Exemplos: Robdtica classica, Busca na Web, Geréncia de sistemas
distribuidos, ...

= Sistemas Multi-agentes
= Nao consciéncia do objetivo global e nem divisao clara de tarefas
= Exemplos: n-puzzle, futebol de robds, balanceamento de carga, robdtica,

®§781 1 [2][3




i Questoes

= Questoes centrais
= Comunicagao
= Negociacao (ex. compra-venda na Web)
= estados mentais
= Crenga, ...

= Tensao (trade-off)

= Quanto mais agentes, mais simples (sub-dividido) fica
0 problema

= No entanto, mais complexa fica a comunicacao e
coordenacao entre os agentes
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‘_L Desenvolver software inteligente

= Projeto:

= Modelar tarefa em termos de ambiente, percepcoes,
acoes, objetivos e utilidade

« Identificar o tipo de ambiente

« Identificar a arquitetura de agente adequada ao
ambiente e tarefa

= Implementacao
= 0 gerador e o simulador de ambientes
= componentes do agente (varios tipos de conhecimento)

= Testar o desempenho com diferentes instancias do
ambiente
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