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lN\ASF O que e um Agente Inteligente?

Um agente é tudo o que pode ser considerado capaz de
perceber seu ambiente por meio de sensores e de agir
sobre seu ambiente por intermédio de atuadores.



Quals sao 0s sensores de um

‘Nm": agente humano?

= Olhos, Ouvidos e outros 0rgaos como sensores.




Quals sao 0S atuadores de um

l"ﬁ’F agente humano?

Maos, perna, boca e outras partes do corpo que servem
como atuadores.
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lesF Percepcao

Usamos 0 termo percepcao para fazer referéncia as
entradas perceptivas do agente em gqualquer momento
dado.

A segléncia de percepcoes do agente é a historia
completa de tudo que o agente ja percebeu. Em geral, a
escolha de acdo de um agente em qualquer instante
dado pode depender da sequéncia inteira de percepcoes
observadas até 0 momento.




lN\ASF Funcao de agente

Em termos matematicos, afirmamos que o comportamento
do agente é descrito pela funcéo do agente que mapeia
qualquer sequiéncia de percepcoOes especifica para uma
acao.



Funcao de agente X Programa de
agente

NJF

A funcao de agente e uma descricdo matematica abstrata.

Programa de agente & uma implementacao concreta,
relacionada a arquitetura do agente.
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lN\ASF Agente racional

= Um agente racional € aguele que faz tudo certo — O que
significa fazer tudo certo?

= Como uma primeira abordagem, diremos que a acao
certa € que fara o agente obter maior sucesso.

= Mas como medir o sucesso?
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lesF Medidas de Desempenho

= Uma medida de desempenho encarna o critério para se
medir o sucesso do comportamento do agente.

= Quando um agente é inserido em um ambiente, ele gera
uma sequéncia de acoes, de acordo com as percepcoes
que recebe. Essa sequéncia de acoes faz o0 ambiente
passar por uma sequéncia de estados.

= Se a sequéncia € desejavel isso quer dizer que 0 agente
funcionou bem. Evidentemente, nao existe uma medida

fixa apropriada para todos 0s agentes.
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lN\ASF Racionalidade

= A definicado do que é racional em qualquer instante
dado, depende de quatro fatores:

= A medida de desempenho que define o critério de
SuCesso;

= O conhecimento anterior que o agente tem do
ambiente;

= As acoes gue 0 agente pode executar;
= A sequiéncia de percepcdes do agente até 0 momento
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INwSF Autonomia

= Quando um agente se baseia no conhecimento anterior
de seu projetista e ndo em suas proprias percepcoes,
dizemos gue 0 agente nao tem autonomia. Um agente
racional deve ser autonomo — ele deve aprender o que
puder para compensar um conhecimento prévio parcial

ou Incorreto
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lN\ASF Ambiente de tarefa

Agora que temos uma definicao de racionalidade, estamos
quase prontos para pensar em construir agentes
racionais. Porem, primeiro devemos pensar em
ambientes de tarefa, que sao essencialmente o0s
“problemas” para 0s quais 0S agentes racionais sao as
“solucoes”.
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Especificando 0 ambiente de
‘Nms‘: tarefa

= A0 projetar um agente, a primeira etapa deve ser
sempre especificar o ambiente de tarefa. Chamaremos
essa especificacao de PEAS

= (Performance, Environment, Actuators, Sensors -
desempenho, ambiente, atuadores e sensores).
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NJF

Exemplos de tipos de agentes e
suas descricoes de PEAS

Exemplo: Motorista de taxi
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NJF

Exemplos de tipos de agentes e
suas descricoes de PEAS

Exemplo: Motorista de taxi
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NJF

Exemplos de tipos de agentes e
suas descricoes de PEAS

Exemplo: Diagnoéstico Médico
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NJF

Exemplos de tipos de agentes e
suas descricoes de PEAS

Exemplo: Sistema de analise de
Imagem de satélite
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NJF

Exemplos de tipos de agentes e
suas descricoes de PEAS

Exemplo: Sistema de analise de
Imagem de satélite
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NJF

Exemplos de tipos de agentes e
suas descricoes de PEAS

Exemplo: Rob0 de selecao de
pecas
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NJF

Exemplos de tipos de agentes e
suas descricoes de PEAS

Exemplo: Rob0 de selecao de
pecas
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NJF

Exemplos de tipos de agentes e
suas descricoes de PEAS

Exemplo: Tutor de Inglés
Interativo
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NJF

Exemplos de tipos de agentes e
suas descricoes de PEAS

Exemplo: Tutor de Inglés
Interativo
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Propriedades de ambientes de
tarefas

NJF

A variedade de ambiente de tarefas que podem surgir em
|A é sem duvida vasta. Entretanto, podemos identificar
um numero bastante reduzido de dimensdes ao longo

das quais os ambientes de tarefas podem ser divididos
em categorias. Sao elas:

Completamente observavel x Parcialmente observavel
Deterministico x Estocastico

Episddico x Seqlencial

Estatico x Dinamico

Discreto x Continuo

Agente Unico x Multiagente Ny



lN\ASF Completamente observavel X
Parcialmente observavel

= Completamente observavel

= Se 0S sensores de um agente permitem acesso ao estado completo do
ambiente em cada instante, dizemos que o ambiente de tarefa é
completamente observavel.

s Parcialmente observavel

= Um ambiente poderia ser parcialmente observavel devido ao ruido e a

sensores imprecisos ou porque partes do estado estdao simplesmente
ausentes nos dados do sensor.
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lN\ASF Deterministico X Estocastico

Se 0 proximo estado do ambiente e completamente
determinado pelo estado atual e pela acdo executada
pelo agente, dizemos que o ambiente é deterministico;
caso contrario, ele é estocastico.
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lesF Episodico X Sequencial

= Em um ambiente de tarefa episodico, a experiéncia do
agente é dividida em episodios atobmicos. Cada episodio
consiste na percepcao do agente, e depois na execucao
de uma Unica acdo. E crucial que o episodio seguinte
ndo dependa das acOes executadas em episodios
anteriores. Exemplo um agente localiza pecas
defeituosas em uma linha de montagem.

= Por outro lado, em ambientes seqlenciais, a decisao
atual poderia afetar todas as decisoes futuras. Exemplo
um agente que joga Xadrez.
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lesF Estatico X Dinamico

= Se 0 ambiente puder se alterar enquanto um agente
esta deliberando, dizemos que o ambiente é dinamico
para esse agente; caso contrario; ele é estatico.

= Ambientes estaticos sdo faceis de manipular, porque o
agente nao precisa continuar a observar 0 mundo
enquanto esta decidindo sobre a realizacdo de uma
acao, nem precisa se preocupar com a passagem do
tempo.
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lesF Discreto X Continuo

= A distincdo entre discreto e continuo pode se aplicar ao
estado do ambiente, a0 modo como o tempo é tratado, e
ainda as percepcoes e acbes do agente. Por exemplo,
um ambiente de estados discretos como um jogo de
xadrez tem um numero finito de estados distintos.

= Porem um agente inteligente para automatizar a tarefa
de um taxi € um problema de estado continuo e tempo
continuo: a velocidade e a posicao do taxi e de outros
veiculos passam por um intervalo de valores continuos
e fazem 1sso suavemente ao longo do tempo.
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lN\ASF Agente unico X Multiagente

= A distincdo entre ambientes de agente Unico e de
Multiagente pode parecer bastante simples.

= Por exemplo, um agente que resolve um jogo de
palavras cruzadas sozinho esta claramente em um
ambiente de agente Unico, enquanto um agente gque joga
Xadrez esta em um ambiente de dois agentes.
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NJF

Exemplos de ambientes

«Xadrez
*Motorista de taxi
*Médico

 Tutor
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NJF

Exemplos de ambientes

«Xadrez
*Motorista de taxi
*Médico

 Tutor
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lN\ASF Algoritmo basico

= funcao agenteSimples (percept) retorna acao
memoria := atualizaMemoria (memaria, percept)
acao .= escolheMelhorAcdo(memoria)
memoria .= atualizaMemoria (memoria, acao)
retorna acao
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|N\ASF Arquiteturas

= Agente tabela

= Agente reativo simples

= Agente reativo baseado em modelos
= Agente baseado em objetivos
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leSF Agente tabela

e p
ambiente
N Y,

Limitacoes

Agente

> SensoRes
\ Tabela
percepcoes acoes

P

Atuac

. pd
ores e

= Mesmo Problemas simples -> tabelas muito grandes
= ex. xadrez 30~100

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

tabela

= Nao ha autonomia nem flexibilidade
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|N\ASF Agente reativo

-

ambiente

Vantagens e ¢
‘Regras condicao-acao: representacao inteligivel, modular e eficiente

ex. Se velocidade > 60 entao multar
*N3ao pode armazenar uma seqliéncia perceptiva, pouca autonomia

<
> Sensores
Como esta o mundo agora?
Que acdo devo escolher agoraz—  Regras
“mndlgan-agan‘
</ efetuadores
esvantagens

38




|N\ASF Agente reativo baseado em modelo

Agente
)
~  Sensores estado: como o0 mundo era
antes
Como esta 0 mundo agora?<———| como o mundo evolui
)
L . .
c impacto de minhas
) acoes
@]
= \ Regras
© Que devo fazer agora? = “condicao-
l acao”
< efetuadores
—




mﬂSF Agente baseado em objetivos

ambiente

Agente—

~ SENSOres estado: como 0 mundo era antes

/

Como esta o0 mundo agora? -— como o mundo evolui

Como ele ficara se fago isto? X impacto de minhas acdes

Que devo fazer agora? < Objetivos

Busca

A

efetuadores
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