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Introdução

Agentes racionais são entidades que percebem o ambiente através de sensores e que, através de efetivadores, raciocinam e agem sobre esse mesmo ambiente por meio de ações que são consideradas “a coisa correta a se fazer”. Essa coisa correta podemos dizer que é a ação tomada em dado momento que faz com que o autônomo mais se aproxime do sucesso da sua missão. No caso de robôs exploradores, por exemplo, os sensores poderiam ser câmeras e sensores infravermelhos e os efetivadores, braços mecânicos e rodas. A coisa correta a se fazer poderia ser mover-se o maximo possível e analisar todos os objetos que encontrar.

Umas das coisas que mais dificulta o desenvolvimento de agentes é a falta de ambientes ricos o suficiente para que ele possa interagir. O melhor ambiente para se desenvolver um agente sempre foi e continua sendo o mundo real, mas limitações financeiras e tecnológicas impedem que a maioria dos que estudam esse ramo tenham acesso a este ambiente.

Logo, a maioria dos estudos sobre agentes é feita em ambientes onde é simulado algum aspecto do mundo real. Assim por exemplo é feito no RoboCup, um campeonato de futebol de robôs que pode ser jogado tanto por robôs reais quanto por um simulador. 

é travado entre times de robôs reais em um campo real. Entretanto, existe um programa onde os aspectos de um jogo de futebol de robôs são simulados e quem não tem como utilizar robôs reais pode utilizá-lo para desenvolver agentes.

Ultima Online é um Massive Multiplayer Online Game, um jogo onde um mundo extenso é criado para que pessoas de todo mundo possam conectar através da internet, e interagir entre si. Essa interação se da seguinte forma, cada jogador percebe objetos e jogadores que estão a sua volta. Então, percebidos esses elementos, o jogador pode realizar varias ações sobre eles. Tais ações podem ser falar alguma coisa, atacar outro jogador, usar alguma skill em algum objeto, etc. Pode ser visto então que Ultima Online é um belo ambiente para desenvolvimento de agentes, visto que ele possui um ambiente bastante vasto e rico, e que os jogadores seriam bons agentes, pois cada um deles possui sensores e efetivadores bem definidos.

Objetivo

O trabalho em questão se propõe a dois tópicos:

1. Estudar o protocolo de Ultima Online, em vista de suas possibilidades de uso na implementação de agentes. Este parte teria como maiores dificuldades o fato de que o protocolo é proprietário e não existe muita documentação sobre o assunto disponível.

2. Criar uma API para desenvolvimento de agentes que simulem jogadores no ambiente multiplayer de Ultima Online. Uma vez pronta a API, ela então poderá ser utilizada para projetos educativos de Inteligência Artificial Simbólica. Assim sendo, está no escopo do trabalho que a API seja bem documentada e extensível de forma que seja simples modificá-la de acordo com mudanças no protocolo.

Implementação

O protocolo de Ultima Online é baseado na arquitetura cliente servidor. O cliente inicia a conexão e envia dados como o usuário e a senha, qual o personagem que ele vai utilizar, por exemplo. O servidor então responde com uma mensagem indicando que os dados passados foram corretos e prossegue trocando mensagens. Caso algum dos dados não tenha sido passado corretamente, senha incorreta, por exemplo, o servidor manda uma mensagem indicando que os dados estavam incorretos e corta a conexão. 

O servidor utiliza-se também de um recurso adicional para melhorar a performance na rede. As mensagens enviadas por ele são comprimidas através de uma huffman tree, que também serve para deixar as mensagens mais difíceis de serem decifradas.

Assim, para fazer com que o seu personagem ande para o norte, por exemplo, devemos mandar a seguinte mensagem:

	A
	B
	C

	0x02
	0x00
	0x01


Onde:

· A - É o código para a requisição de movimento.

· B - É o código que representa a direção norte.

· C - Representa um número de seqüência que é incrementado a cada passo.

A mensagem do servidor de resposta, depois de decodificada pela huffman tree, poderia ser algo assim:

	A
	B
	C

	0x22
	0x01
	0x00


Onde:

· A - É o código para movimento ok (que indica que não havia obstáculos no caminho).

· B - É o mesmo número de seqüência que foi usado na primeira mensagem.

· C - A direção onde esta virado agora.

Como temos o objetivo de que a API seja extensível, tais mensagens vão ser então encapsuladas em mensagens, de forma que o usuário da API não precisará tratar diretamente com elas. Ele poderia simplesmente chamar um método walk() , por exemplo.

 Em vista disso, a linguagem escolhida como plataforma de desenvolvimento é JAVA, pois, além de ser uma linguagem com aspectos que primam a reusabilidade do código e abstração, como a orientação à objeto, existe a possibilidade de utilizar o JEOPS como motor de inferência, o que facilitaria muito a implementação de agentes.
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