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Contexto

Aplicados para resolução de problemas em diversas áreas como educação a distância [PMK, 2006], robótica autônoma [TEAMBOTS, 2006] e comércio eletrônico [GUTTMAN et al, 1998], agentes inteligentes são sistemas computacionais com duas importantes capacidades. Primeiro, eles são capazes de realizar ações autônomas, ou seja, aptos a agir sem intervenção direta de outro agente ou de um ser humano. Segundo, eles são capazes de interagir com outros agentes [WOOLDRIDGE, 2002]. Apesar capacidade para resolver problemas que um agente possui, quando estes problemas se tornam grande e complexos exigem uma abordagem alternativa para a sua solução como, por exemplo, a utilização de ambientes compostos por grupos de agentes que podem potencialmente interagir uns com os outros também conhecidos como Sistemas Multiagentes (SMAs) [VLASSIS, 2003]. 

Com a popularização dos SMAs começaram a surgirem diversos frameworks para auxiliar em sua construção. Normalmente, eles agrupam as funcionalidades básicas referentes a este tipo de sistemas, como controle do ciclo de vida dos agentes e transporte de mensagens, possibilitando assim, que o desenvolvedor se responsabilize apenas pelo design e implementação dos agentes. Entretanto, quanto mais genérico é um framework para o desenvolvimento de SMAs, mais custosa se torna a sua aplicação para domínios específicos, já que os tipos de agentes necessários para a simulação de um determinado domínio possuem funcionalidades bastante particulares. Por exemplo, agentes que compõem um time de futebol precisam de complexas estratégias de movimentação em grupo, enquanto que agentes membros de um software de ensino a distância necessitam de uma grande variedade de formas de interação com usuário. Sendo assim, poucos são esforços na construção de sistemas como o FAMA [SAMPAIO, 2004] que se concentra em fornecer framework para construção de tipos específicos de agentes para serem utilizados em aplicações musicais.

A falta de sistemas para simulação de tipos específicos de agentes inteligentes também foi sentida, durante o desenvolvimento do projeto SmartSim [SMARTSIM, 2006]. Nele verificou-se a necessidade da utilização conceito de ator sintético, agentes inteligentes credíveis (ou virtuais), que apresentam personalidades em um estilo particular de interação, percepção, raciocínio e ação [SILVA, 2000], para a simulação do comportamento dos membros de uma equipe de desenvolvimento de software. Entretanto, apesar de se ter vários estudos e teses divulgados, sobre atores sintéticos, no meio acadêmico, não foi encontrada nenhuma ferramenta open source para o desenvolvimento e simulação deste tipo de agente inteligente devido a este fato, toda a implementação e testes tiveram de ser realizados praticamente do zero.

Além do tipo de agente inteligente no qual o sistema se baseia, outro fator importante a ser ressaltado sobre frameworks para construção de SMAs é a licença de distribuição dos seus códigos-fonte. Segundo Bittencourt [BITTENCOURT, 2002] as ferramentas que possuem a licença GPL [GNU, 2006], ou seja, seu código-fonte está disponível, são 13,21% do total. Quanto à linguagem de programação utilizada na implementação destes, Java [SUN, 2005] é a favorita para, já que 66,04% deles são implementados através desta tecnologia.

Objetivos

O principal objetivo deste trabalho é elaborar um framework open source para construção de Sistemas Multiatores, ou seja, ambientes compostos por grupos de atores que podem potencialmente interagir uns com os outros. Desta forma, este projeto visa construir uma ferramenta que se aplica para a construção de um restrito subconjunto de agentes inteligentes. Além disso, código-fonte a ser desenvolvido será escrito na linguagem de programação C++. E esta implementação se dará através da elicitação dos componentes necessários para a implementação do framework, além da implementação destes componentes. 

Também está prevista no escopo do trabalho, a validação do framework através da sua aplicação na construção de um simulador para um ambiente de desenvolvimento para um projeto de software, onde os atores serão os membros da equipe de desenvolvimento, desde os programadores até o gerente. Esta escolha de aplicação para o trabalho se deve ao fato de que simular um projeto envolve também a simulação dos seres humanos como suas características tais como individualidade e personalidade. Entretanto, em aplicações deste tipo, humanos virtuais podem ser utilizados como atores sintéticos [BADLER, 1999].

Cronograma

A seguir, um cronograma com os marcos das atividades chaves desse trabalho, durante as semanas dos meses de Junho até Setembro de 2006, logo em seguida também será apresentada uma breve descrição sobre cada uma destas atividades.

	
	Mês

	Atividade
	Junho
	Julho
	Agosto
	Setembro

	1. Pesquisa bibliográfica sobre ferramentas para construção de SMAs open source
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2. Elicitação dos módulos necessários para construção do framework 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3. Desenvolvimentos dos diagramas de classe e de seqüência dos módulos eliciados anteriormente
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4. Implementação e testes do framework
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	5. Estudo sobre processos de desenvolvimento de software e gerência de projetos
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6. Validação do framework
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	7. Elaboração do relatório
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


1. Pesquisa bibliográfica sobre ferramentas para construção de SMAs open source
Levantamento e análise dos ambientes para construção para de SMAs, visando a obtenção de uma visão detalhada do estado da arte desta ferramentas.

2. Elicitação dos módulos necessários para construção do framework 

Composição dos módulos que um ambiente para construção de sistemas multiatores necessita. Também inclui o detalhamento das funcionalidades de cada um destes módulos, além da priorização dos mesmos para a decisão de quais serão realmente implementados neste trabalho.

3. Desenvolvimentos dos diagramas de classe e de seqüência dos módulos eliciados anteriormente

Fundamental para a implementação do framework, esta tarefa visa preparar um conjunto de diagramas de classe e de seqüência para cada um dos módulos selecionados para serem implementados, de acordo com a atividade anterior. Possibilitando assim, a descoberta de erros no projeto mesmo antes deste ser implementado.

4. Implementação e testes do framework
Desenvolvimento do código–fonte para cada um dos módulos selecionados para fazer parte do framework além da realização de testes para cada um dos módulos.

5. Estudo sobre processos de desenvolvimento de software e gerência de projetos

Tendo como objetivo proporcionar uma visão mais aprofunda do domínio da aplicação do projeto, esta tarefa se resume ao estudo dos princípios e fundamentos básicos dos principais processos desenvolvimento de software e gerência de projetos.

6. Validação do framework
Aplicação do trabalho desenvolvido para a construção de um ambiente de simulação para desenvolvimento de software, onde o gerente, os desenvolvedores e o cliente serão desenvolvidos como atores sintéticos

7. Elaboração do relatório

Composição do relatório através das pesquisas realizadas sobre SMAs e dos resultados obtidos tanto através da implementação do  projeto quanto da suas posterior aplicação em um domínio específico. Esta tarefa também inclui o levantamento das dificuldades encontradas e também dos trabalhos futuros para a extensão do projeto.
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