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Agente aspirador




Tabela parcial para funcao de agente

Percept sequence Action
[A4, Clean] Right
[A, Dirty] Suck
[B, Clean] Left
[B, Dirty] Suck
[A, Clean], [A, Clean] Right
(4, Clean], [A, Dirty] Suck
[4, Clean], [A, Clean], [A, Clean] Right

(4, Clean], [A, Clean], [A, Dirty]

Suck




Agente racional

* Medidas de desempenho
Eletricidade consumida
Ruido gerado

Definicao

Para cada sequéncia de percepcdes
possivel, um agente racional deve
selecionar uma acao que se espera que
venha a maximizar sua medida de
desempenho, dada a evidéncia fornecida

pela sequéncia de percepcdes e por El
qualguer conhecimento interno do agente




Caracteristicas desejaveis

* Exploracao do ambiente (coleta de dados) *

W f

* Aprendizagem *

« Autonomia *
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Propriedade de ambientes de tarefa

« Completamente observavel X Parcialmente

observavel
- Depende se os sensores fornecem todos dados relevantes
(para maximizar a funcao de desempenho) para uma acao.

Deterministico X Estocastico *
- Depende do ponto de vista (ex.: do agente)

Episédico X Sequencial *
- Problemas de classificacao; jogar xadrez; navegacao rob6

Estatico X Dinamico *
- Ambiente (nao) muda entre uma acao e outra do agente

Discreto X Continuo *
- Estado do ambiente; percepcdes; e acoes

Agente Unico X Multiagente

Multiagente: competitivo (jogos), cooperativo (swarm
intelligence)




A estrutura de agentes

Agente = arquitetura +
programa




Programa do Agente dirigido por tabela

Percept sequence Action

[A, Clean] Right
[4, Dirty] Suck
[B, Clean] Left

[B, Dirty] Suck
[4, Clean],
[4, Clean

le n) Right

:b:b :b:b

[4,
1[4,
iA, Clean), [4,
1[4

lean], [A, Clean] :Right
[4, Clean, n), [A,

, Dirty] Suck

funcao Agente-Tabela(percepgdo) retorna acgdo
estatica:sequéncia, inicialmente uma sequéncia vazia
tabela, uma tabela indexada por sequéncia de
percepg¢ado, inicialmente vazia

insira percepgao final sequéncia
acgdo <- procura_tabela(sequéncia, tabela)
retorna acao




Tipos de Agentes

* Agentes reativos simples

* Agentes reativos baseados em modelos (ou com
estado interno)

* Agentes baseados em objetivos
* Agentes baseados na utilidade




Tipos de Agentes

- Agentes reativos simples
- Regra Condicao-Acao

- Leva em conta somente percepcao atual

functron REFLEX- VACUUM-AGENT([location,status]) returns an action

if status = Dhirty then return Suck
else if location = A then return Right
else if location = B then return Left

Ambientes ? Ambientes
completamente - parcialmente
observaveis observaveis

Funciona? Funciona?




Tipos de Agentes

- Agentes reativos simples
- Regra Condicao-Acao

- Leva em conta somente percepcao atual

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

state +— INTERPRET-INPUT( percept)
rule — RULE-MATCH( state, rules)
action — rule. ACTION

return action

Figure 2.10 A simple reflex agent. [t acts according to a rule whose condition matches
the current state, as defined by the percept.

Ambientes » Loops (ex.: sem sensor de posi¢&o)
parcialmente ) v
observaveis Agente Racional? < Acdes aleatorias resolve?




Tipos de Agentes

* Agentes reativos simples

- Agentes reativos baseados em modelos (ou
com estado interno)
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Tipos de Agentes

* Agentes reativos simples

- Agentes reativos baseados em modelos (ou
com estado interno)

function MODEL-BASED-REFLEX-AGENT(percept) returns an action
persistent: state, the agent’s current conception of the world state
model, a description of how the next state depends on current state and action
rules, a set of condition—action niles
action, the most recent action, initially none

state = - UPDATE-STATE(state, aciion, percept, model) Am b_l entes
rule - RULE-MATCH(state, rules) parcialmegnte
action «- rule. ACTION observaveis

return action




Tipos de Agentes

* Agentes reativos simples

* Agentes reativos baseados em modelos (ou com estado
interno)

* Agentes baseados em objetivos
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Tipos de Agentes

Agentes reativos simples
Agentes reativos baseados em modelos (ou com estado

interno)
* Agentes baseados em objetivos Teoria da
- Agentes baseados na utilidade Decisao
— Teoria da probabilidade + utilidade :
Ambientes
4 St s estocasticos e
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Agente com aprendizagem
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Exemplos de tipos de agentes

Tipo Percepcao Acdes Objetivos Ambiente
Diagnostico Sintomas, Questdes, Saide do Paciente,
meédico descobertas, exames, € paciente, Hospital

respostas do tratamentos minimizagao

paciente. de custos
Analise de Cor, resolucdo | Classificacdo | Classificacdo | Imagens de
imagens da cena correta satélite
Robd Pontos de Partes a serem | Movimento Esteira
manipulador imagem manipuladas correto
Controlador de | Temperatura, | Valvulas, Seguranca, Refinaria
refinaria pressao ajuste de temp. | nivel de pureza
Tutor de Inglés | Palavras Sugestoes de Maximizar Grupos de
inteligente digitadas exercicios acertos aluno | alunos




Questoes

* Defina com suas préprias palavras os termos a
seqguir: agente, funcao de agente, programa de
agente, agente reativo, agente baseado em
modelo, agente baseado em objetivos, agente
baseado em utilidade, agente com aprendizagem.




Agentes baseados em conhecimento




Agentes baseados em conhecimento

Agentes que pode formar representacoes do
mundo, usar um processo de inferéncia para
derivar novas representacoes sobre o mundo
e utilizar essas novas representacoes para

deduzir o que fazer.

Quadro **




Esqueleto de agente baseado em conhecimento

funcao KB-Agente(percepcao) retorna acao
estatico: KB, uma base de conhecimento
t, um contador que indica o tempo
Tell(KB,constréi-sentenca-percepcao(percepcao))
acao <- ASK(KB,constroi-pergunta-acao(t))
Tell(KB,constréi-sentenca-acao(acao,t))
t<-t+1

retorna acéo

Paradigma
Declarativo

Paradigma
Procedural




Mundo de Wumpus **

Mau cheiro

aeasiie R

Wumpus
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Logica

* Sintaxe e Semantica
- Sentencas sao construidas de acordo com a sintaxe da
linguagem de representacao

Sentence — AtomicSentence | ComplexSentence

AtomicSentence — True| False | P| Q| R| ...

ComplexSentence — ( Sentence)| [ Sentence ]
- Sentence

Sentence N Sentence

Sentence = Sentence

|

|

| Sentence v Sentence

|

| Sentence 4> Sentence

OPERATOR PRECEDENCE @ —,A,V,=, <>

Pagina 195 do livro
Russell & Norvig, Inteligéncia Artificial




Logica

* Sintaxe e Semantica
- Sentencas sao construidas de acordo com a sintaxe da
linguagem de representacao

- A semantica define a verdade de cada sentenca com
relacao a cada mundo possivel

* Mundo possivel = Modelo

- Uma atribuicao de valores (A=F,B=V,C=V,D=F) para
cada proposicao na seguinte sentenca:
A~B~C=>D

Pagina 195 do livro
Russell & Norvig, Inteligéncia Artificial




Logica

- Consequéncia Logica 0 = ﬁ

- Ex.: x+y =4 tem como consequéncia ldgica
4=x+y

- Para todo modelo em que x+y = 4 (ex.: x=2,y=2), 4 =
X + y é Verdadeiro.

a = 3 se e somente se M (a) C M(B)

Que modelo satisfaz?
a=ANB

Quadro **




Logica
» Consequéncia Ldgica

Ex.:
- O agente detectou nada em [1,1] e uma brisa em
[2,1].

- BC (base de conhecimento): percepcoes do
ambiente + regras do mundo de Wumpus

- Quadrados [1,2], [2,2] e [3,1] contém pocos?

Quadro **




Consequéncia Logica e Verificacao de Modelos

- Geramos os modelos possiveis para os quadrados [1,2],
[2,2] e [3,1]

- Marcamos o_1="nao existe poco em [1,2]",
o_2="nao existe poco em [2,2]” na Figura:




Consequéncia Logica e Verificacao de Modelos

» Consequéncia Ldgica
- Pode ser usada para inferéncia logica: derivar
conclusoes

- 0O algoritmo de inferéncia mostrado na figura anterior é
chamado de verificacao de modelos:

 Pois enumera todos possiveis modelos para
verificar que uma sentenca é verdadeira em
todos os modelos em que BC é verdadeira.




Semantica e deducao légica

Sentences = Santence
Entalls
Répresentalion ! g
_____________ a-._________________.g SR ke O U Ll
Word u ‘ E
Aspects of the == Aspect of the
real world Follows real world

Raciocionio l6gico deve garantir
a validade no mundo real




Problema de légica

"Se o0 unicérnio é mitico, entao é imortal; porém, se ele
nao é mitico, entao € um mamifero mortal. Se o
unicérnio é imortal ou um mamifero, entao ele tem
chifre. O unicornio € magico se tem chifre.”

Descobrir, a partir das sentencas anteriores, se (a) o
unicérnio € mitico, (b) o unicérnio € magico, e (c) o
unicérnio tem chifre, dado o seguinte conjunto de
sentencas:
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