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APLICANDO NOVOS PARADIGMAS BIOLOGICOS PARA EMERGIR
COMPORTAMENTO EM UM SISTEMA AUTONOMO

Francisco Reinaldo, Rui Camacho, Luis Paulo Reis
LIACC-FEUP(PT)/UnilesteMG(BR) — Laboratdrio de Inteligéncia Artificial e Ciéncia de Computadores

reinaldo.opus@gmail.com

Palavras-chave: Sistema Multiagentes, RoboCup Rescue, Comportamento

Agentes auténomos sdo importantes sistemas informaticos empregues em uma vasta gama de
aplicacdes, incluindo o resgate a vitimas, futebol de robés e limpeza de florestas. Para que um Agente
Autonomo possa emergir comportamento, é necessario conhecer e escolher corretamente os métodos
de aprendizagem. Os métodos de aprendizagem permitem um rapido desenvolvimento dos agentes,
conferindo-lhes comportamentos adaptativos. Como ponto de partida para a construcdo de agentes
inteligentes que cooperem entre si, o Projeto RescueAgents far4 uso de modelos de comportamento
biologicamente inspirados. Este projeto centraliza a contribuicdo cientifica inovadora no uso das
técnicas de Aprendizagem Automatica (Machine Learning): Redes Neurais Artificiais; Arvores de
Classificacdo e Regressdo; com sistemas de Indugdo de Programacdo em Ldgica (Inductive Logic
Programming - ILP). A razdo para usar estas técnicas é a garantia de plasticidade no comportamento
do agente, tornando-o adaptavel a circunstancias inusitadas. Assim, alcanca-se uma melhoria
significativa de treino do agente “em tempo de execucdo". Para se atingir os objectivos preconizados,
as seguintes estratégias de accdo séo: definir os tipos de aprendizagem que melhor se adequem ao
resgate; estabelecer critérios de crédito ou culpa do Sistema Multiagente pela mudanca de
comportamento; testar a coordenacdo dos Agentes Cooperativos; implementar estratégias de resgate;
desenvolver pesquisas para conhecer melhor as necessidades dos agentes; capacitar e apoiar
recursos humanos para o atendimento das vitimas humanas de catastrofes naturais. As metas a
serem trabalhadas pelo Projeto sdo: investigar os modelos de Aprendizagem Automatica que simulem
situacdes e solucionem problemas; disponibilizar, na Internet, o cédigo-fonte do algoritmo de
aprendizagem para que permita a simulacdo dos agentes em qualquer sistema compativel com o
RoboCup Rescue; melhorar os sistemas antigos (manuais) para os sistemas inteligentes; tornar
amplamente conhecida a aplicabilidade do conhecimento adquirido para resolucdo de situacBes de
resgate; participar nas "ligas" de competicdo internacional do RoboCup Rescue a fim de avaliar e
melhorar a arquitectura proposta: Projeto de Simulacé@o e Liga de Simula¢do. No Projeto de pesquisa
abordado neste plano, o pesquisador pretende utilizar as técnicas ja desenvolvidas como ponto de
partida para o desenvolvimento de novas técnicas, aproveitando problemas em aberto detectados
durante o periodo de mestrado e de doutoramento de seus orientadores. As actividades finais que
devem ser alcancadas pelo Projeto sdo: projetos praticos envolvendo situacdes-problema/resposta
dos paises vitimas de catastrofes naturais; desenvolver atividades de aprendizagem; capacitar o
algoritmo a trabalhar com outras catéstrofes — atentados terroristas. A iniciativa RoboCup é um
projeto de investigacdo e educacdo internacional com o objetivo de promover a averiguacdo em
Inteligéncia Artificial (Distribuida) e Robotica Inteligente. O RoboCup constitui um excelente dominio
para avaliagdo das potencialidades e desempenho de Agentes Auténomos. O projeto RoboCup
subdivide-se em: Resgate e Futebol. A aplicacdo RoboCup Resgate usa a simulacdo computacional
para apoiar seu propésito que é prover apoio a decisdo de emergéncia por integragdo de informacdes
de desastre, predicdo e planeando. Um ambiente de simulacdo de desastre urbano genérico é
construido em computadores usados em rede. Agentes inteligentes heterogéneos como bombeiros,
policias, voluntarios, etc., sdo administrados para prover atividades de salvamento neste mundo de
desastre virtual com vitimas. Por outro lado, a aplicagdo RoboCup Futebol, comporta um elevado
conjunto de tecnologias que sdo necessarias para construir uma equipe de robds reais ou virtuais que
seja capaz de participar num desafio de futebol, jogado de acordo com um determinado conjunto de
regras ja estabelecidas. Dada a dindmica e complexidade do dominio e a informacédo incompleta
disponibilizada aos agentes para decidir qual acdo deve escolher para atuar no mundo dindmico,
torna-se essencial para a eficacia dos agentes possuirem capacidades de aprendizagem. A segunda
aplicacdo, ForestAgents, também terd impacto social imediato. Ela consiste na criacdo de métodos de
aprendizagem num agente auténomo roboético para resgate de pessoas em florestas e limpeza das
florestas. Esta Ultima aplicacdo € multidisciplinar e envolve investigadores especialistas em Visao
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Computacional, Computacdo Grafica (Modelizacdo de Solidos), Sistema de Informacdo Geografica,
Robdtica, Engenharia Mecénica (concepcédo de ferramentas), Engenharia de Controle e especialistas
em Florestas. Para os dois projetos, acima citados, o impacto educacional e social € amplamente
atingido. O trabalho voluntariado serd mais valorizado, incentivando pessoas a auxiliarem as vitimas e
a sistemas sociais governamentais utilizarem o Projeto. A repercussdo deste tipo de trabalho social
aponta para a criacdo de estratégias de resgate e sistemas robdticos que irdo compor um sistema
social mais seguro no futuro. A medida que os modelos e técnicas forem sendo implementados,
procurar-se-a testa-los usando exemplos de vérias situacdes e configuracdes possiveis do ambiente,
bem como, sempre que possivel, comparar-se-4 o0 comportamento inteligente emergente com
comportamentos similares obtidos através da utilizagdo de outras técnicas disponiveis e cujos
resultados estao apresentados na literatura. O tema deste Projeto é de extremo interesse para paises
gue sofrem de catastrofes naturais, pois a substituicdo de trabalhadores humanos em tarefas
repetitivas, estressantes e perigosas é capaz de aumentar a produtividade e a qualidade das tarefas.





