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Introdução

Aplicações que usam o conceito de agentes inteligentes estão se tornando cada vez mais comuns, e atualmente os exemplos de aplicações que usam esse paradigma são os mais diversos possíveis e nas mais diversas áreas: agentes pessoais, jogos eletrônicos, comércio eletrônico, monitoramento e vigilância, mineração de dados, etc.

Agentes são entidades capazes de perceber seu ambiente por meio de sensores e podem agir nesse ambiente através de atuadores [2]. Mas para que essas entidades recebam a denominação de agentes inteligentes elas devem ser capazes de raciocinar, concluir algo sobre o conjunto de fatos percebidos.

Uma das formas de prover raciocínio aos agentes é fazendo o uso de algum de mecanismo de inferência. Esses mecanismos trabalham com representações do mundo, internas a cada agente, que passam por algum tipo de inferência derivando novas representações do mundo [2], que poderão ser utilizadas na tomada de decisão. Esse tipo de mecanismo pode ser encontrado como componente presente na arquitetura dos sistemas de produção.

Sistemas de Produção consistem em: 

a) um conjunto de produções, regras, que representam a principal maneira de armazenar o conhecimento heurístico do mundo;

b) uma memória de trabalho, onde são armazenados os fatos, que são usados para representar informação; 

c) e por fim um algoritmo, o forward-chaining, responsável por responsável por produzir novos fatos a partir dos antigos. 

Motivação

Atualmente têm sido bastante utilizados componentes de software que provêem a integração entre regras de produção e linguagens orientadas a objetos. Na programação orientada a objetos, os programas são modularizados em classes, que definem a estrutura e o comportamento das instâncias dessas classes, os objetos. A idéia principal dessa integração é juntar as vantagens de sistemas inteligentes, com toda a estrutura adquirida pelas linguagens orientadas a objetos [1].

Várias bibliotecas ou componentes de software foram desenvolvidos com o intuito de prover essa integração entre regras de produção e linguagens orientadas a objetos. Como exemplos temos o CLIPS e o Soar para C++, o NéOpus para Smalltalk, e por fim JESS e JEOPS [1] para Java. Dentre estes, o JEOPS, desenvolvido no CIn-UFPE,  foi um dos que conseguiu atingir esse objetivo de maneira mais natural, obtendo um excelente nível de integração entre regras, fatos e a linguagem de programação, nesse caso, a linguagem Java. No JEOPS, a sintaxe para definição de regras é muito parecida com a da linguagem hospedeira, o que facilita muito a vida do programador que não precisa aprender outra linguagem. Outra característica marcante nesse motor é que os fatos, que são unificados com as regras, são também objetos da própria linguagem.

Java possui diversas facilidades, como uma arquitetura bastante voltada para redes, o que a torna muito boa para o desenvolvimento de web services. Entretanto, por ser uma linguagem interpretada, o desempenho das aplicações Java fica abaixo do desempenho de aplicações que rodam com código nativo. Esta fato torna essa linguagem imprópria para o desenvolvimento de certos tipos de sistemas, que exijam menor tempo de resposta, como jogos eletrônicos, para os quais, nos últimos tempos, o uso de agentes inteligentes tem sido cada vez mais exigido como forma de aumentar o gameplay.

Jogos podem ser considerados como aplicações de tempo real, pois um baixo tempo de resposta é requisito essencial para a imersão do jogador no ambiente de jogo. Por ser bastante eficiente, além suportar orientação a objetos, o que propicia o desenvolvimento de sistemas de grande escala, C++ acabou sendo adotada como padrão para a produção de aplicações deste tipo.

Infelizmente existem poucos motores, opensource, para C++ disponíveis no mercado. Além do mais, os motores de inferência disponíveis possuem alguns inconvenientes:

a) as regras de produção são interpretadas, o que torna a execução do motor mais lenta quando comparada àqueles que usam regras compiladas;

b) há necessidade de aprender uma nova linguagem, específica do motor em uso, para a definição das regras e instanciação dos fatos;

c) não há uma boa integração entre o motor e a linguagem hospedeira, por exemplo no tratamento unificado dos objetos.

Esses problemas inibem o uso desses motores de inferência, como o já citado CLIPS, no desenvolvimento de jogos.

Objetivos

Seria bastante interessante levar as facilidades providas pelo JEOPS a outras linguagens, como C++, que existe há mais de vinte anos e que atualmente é utilizada por centenas de milhares de programadores em vários domínios de programação [3], além de ser linguagem padrão para esse tipo de aplicação. 

C++ foi desenvolvida tendo C como linguagem base. Seus programas são compilados para código nativo, e por isso é adequada para a maioria das tarefas de programação de sistemas, inclusive aquelas em que o tempo de resposta é um fator crítico.

O objetivo deste trabalho é desenvolver uma ferramenta em C++, com as mesmas características do JEOPS, e, na medida do possível, ampliar suas funcionalidades. Será necessário, então, adaptar a arquitetura do JEOPS para que esta esteja de acordo com as diferenças que existem entre essas duas linguagens.

Ao fim do trabalho, a ferramenta deverá conter pelo menos os elementos mínimos exigidos por um sistema de produção.

Cronograma

	
	Mês

	Atividade
	Junho
	Julho
	Agosto
	Setembro

	Estudos preliminares sobre motores de inferência
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Estudar a arquitetura do JEOPS
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Adaptar a arquitetura para C++ e gerar todos os headers
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implementação do Parser
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implementação das classes do namespace ceops
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implementação das classes do namespace conflict
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implementação do algoritmo RETE
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Escrita do Relatório Final
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Preparação da Apresentação Oral
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