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C:\ J-Luta \ React \ Reac8-071
Accio e Reaccio

A) Introducao

O objectivo desta introdugdo € apresentar palavras reservadas e simbolos antes de
iniciar a apresentag@o do tema principal.

Al) Forma, [, as palavras informar, reformar, deformar, conformar, transformar,
enformar, formar, etc. tém por radical a palavra latina forma simbolizada por /.

A informag@o contida no texto de um livro, o peso, o volume, o niimero de paginas,
a temperatura, o preco sdo propriedades e atributos e portanto informagéo (ou forma)
associada a esse livro e isto € verdade para qualquer ente ou entidade.

Dois livros da mesma edigiio tém o mesmo conteiido de forma, (c. e um conjunto
com N livros da mesma edi¢do tem uma quantidade de forma, (=N.[c.

A2 Linguagem, £ , uma linguagem assenta num conjunto de frases simples,
holdnicas, e estas sdo uma triada de palavras, ARB, onde R relaciona A com B e
B=R(A).

A quantidade de forma duma frase composta com Nk frases holonicas com a forma
especifica (c(Fk), é dada por: [(Frs)=3( (c(Fk) .Nk) onde k em [1..n], inteiros .

O conteiido informativo da frase, Frs é ¥ (¢(Fk) , k em [1..n], uma vez que o
conteudo informativo € uma propriedade especifica.

As linguagens sdo essencialmente de dois tipos, formais ou coloquiais (idiomaticas),
as primeiras implicam uma argumentagfo rigorosa de modo que a concluséo resulta da
aplicagéo estrita das regras e operadores que fazem parte dessa linguagem.

A3 Modelos, sdo descrigdes de sistemas numa linguagem formal do seu modo de
operar, comportamento e transformagao do seu estado.

A4 Conexdes, quando um sistema complexo € particionado para facilitar a
exposi¢do por exemplo, € conveniente descrever a intensidade dos fluxos de energia,
matéria e forma que ocorrem entre as partes da parti¢do.

A solug@o que aqui se vai adoptar € a seguinte:

Sejam, P1,P2,..,Pn as partes da partiggo, todas disjuntas e que reunidas reconstroem
o sistema, P, e construa-se o espago discreto produto cartesiano P x P que toma a forma
de uma matriz quadrada n.n.

Um NO , (ki,kj) representa a relagio, ou conexio de Pi para Pj e dum modo
idéntico o NO (kj,ki) representa a relagio ou conexéo de Pj para Pi .

AS Reticulados, para descrever a importancia das conexdes atras referidas
considera-se mais apropriado empregar os elementos dum reticulado, Ret, do que usar
reais ou inteiros, com efeito ¢ dificil ser preciso quando se trata de valorizar grandezas
como a fadiga, combatividade, motivag@o.

Para exemplo apresenta-se um reticulado cujo conjunto universal € (0,1,2,34,5) e ¢
munido de uma ordem estrita sendo 0 0 minimo € 5 0 maximo.

Notar contudo que 0 ndo significa zero mas muito pequeno e menor que 1,
identicamente 5 significa muito grande e maior que 4.

O valor do fluxo da energia, E, ou da matéria, M, ou da forma, (, enviada pela
parte Pi para a parte Pj sera simbolizado respectivamente por: EVi,j , MiVje [Vij.

Este mesmo método pode servir para representar os tempos € outras grandezas.

Vide Fig 1. e Fig 2
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Valorizacio de Fluxos Fig:1
o1 02 03 04 05 06 Ext1 Ext2

01 0 5 3 1 0 0 3 2
02 1 2 4 2 1 1 0 0
03 1 4 2 5 3 2 0 0
04 0 1 1 2 4 3 0 0
05 0 0 1 2 3 5 1 1
06 0 0 0 0 1 4 5 5
Extl 5 0 1 0 2 2 2 1
Ext2 4 0 0 0 0 1 1 2

Obs: Esta figura descreve como as partes estéo relacionadas entre elas € com o
mundo externior

Valorizacao dos tempos Fig:2
O tempo consumido numa operag@o que envolve buscas em extensos repositorios €
mito varidvel e ¢ preferivel atribuir um nivel, elemento dum reticulado definido duma
forma menos precisa mas que se entenda no contexto de uma linguagem ideomatica.
Nv0 disponivel Nvlem segundos Nv2 em minutos Nv3 em horas Nv4 em dias
Nv5 sm semanas.

Nv0O Nvl Nv2 Nv3 Nv4 Nv5
Ol * %
02 *
03
04
05
06
Extl
Ext2

* Kk % ¥ ¥ ¥ ¥
* ¥ % %
X X ¥ ¥ X ¥

B) Accio e Reaccao

Um ser vivo, biota, recebe do exterior energia, massa e informag#o (forma) e expele
para o exterior as mesmas grandezas.

O que se procura modelar € a operagéo de recebida uma acgdo preparar a reacg@o
mais adequada.

Porque a preparag@o duma reacgéo € precedida de outras operagdes e € sucedida por
outras, convém listar uma sucesséo de operadores que enquadram a operagéo de
preparar uma reacgao.

(O1) Receptar acgdes vindas do exterior para serem processadas pelos sentidos
externos que criam as imagens sensoriais.

O biota comporta-se como um receptor.

(O2) Reconhecimento e Identificagdo t€m por fungéo identificar a informagéo
recebida mas porque, em geral, ndo ha acgdes iguais mas semelhantes quanto muito
atribuir-lhes uma classe.

O classificador vasculha a memoria e pode solicitar novas imagens da acgéo € até o
respectivo autor. O reconhecimento envolve algum tempo e quanto mais memoria for
necessario consultar mais segundos foram consumidos. Presume-se que hé certas
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classes de acgdes que envolvem perigo ou oportunidades e com treino podem ter tempos
de reconhecimento muito curtos .

(O3) Preparagado da reacgdo, supde-se que o biota preparador ja ¢ adulto e com
vivéncia e que conserva em memdria solugdes que provaram ser adequadas e outras
menos boas e até as mas.

O biota preparador pode consultar outros biotas ou seguir as solugdes dos outros
membros de um mesmo agregado.

O tempo que o biota dispde para reagir influi na solugdo adoptada, e.g.: a lebre foge
se o cdo se aproximar, um advogado tem alguns dias para preparar o seu argumento, o
projecto de uma central atdmica leva anos a preparar antes de poder dar inicio as obras,
embora o decisor disponha de uma equipa de muitas dezenas de técnicos.

Porque operagdo, O3, € um tema que vai ser abordado e explanado adiante, esta
apresentacdo considera-se suficiente.

(O4) Decisdo de execugdo, esta operagéo leva o tempo que o decisor necessita para
decidir se assume o risco de a por em pratica.

A solugéio mais corrente € sobrepor as operagdes O3 e O4 com varias finalidades,
tais como, o decisor € progressivamente informado do andamento da preparagdo, O3,
pode intervir com informagao e sugestdes, pode interromper O3 se julga que j4 ha uma
solugdo adequada a ser posta em pratica.

O decisor ja plenamente habilitado a executar a reacg@o escolhida aguarda uma boa
oportunidade para ordenar a sua execug@o.

(O5) Execugdo da reacgdo cabe ao executor, E 1, que procede a execugéo da
solucdo escolhida.

Porém o executor oponente, E2, estd implementando também a ac¢fio que preparou
e que eventualmente contera algumas surpresas para E1 que podem obrigar este a
proceder a correcgdes.

Estas surpresas serdo retro comunicadas ao decisor o que pode dar origem a busca
de uma nova solugéio com a intervengéo do preparador, do classificador e até do
observador.

(06) Acgdes e Reacgdes cabem aos 6rgéos activos do biota, actores, por em pratica
os comandos do programa de execugdo previsto em O5. Os actores s@o as pernas,
bragos, corpo, sons, vozes, etc.. Estes actos consomem muita energia e as frases
emitidas contém informagao quer verdadeira quer falsa para ludibriar o inimigo.

C) Preparacio para Acg¢iao

No biota as 6 operagdes estdo ligadas e t€ém memorias especializadas.

Notar que de todo ponto do cérebro se pode chegar directa ou indirectamente a
qualquer outro por caminhos mais ou menos longos € hoje ja foi descoberta a ligagéo
com o grande simpatico e assim a tudo que se supunha auténomo.

Todo o biota esta ligado em rede e € um sistema unificado.

Os resultados das contendas e lutas dependem também do estado de alma, da
necessidade fisica, da fome, da sede, da falta do sono, etc. etc. e tudo isto tem de ser
avaliado de modo a aproximar o modelo da realidade.

A luta fisica referida em O6, o biota deve procurar executar os actos previstos tanto
os que se concretizam em realidade como todas as simulagdes € embustes previstos na
estratégia concebida.

O sistema tendo sido particionado em 6 partes devera ser construida a matriz
referidaem A) e valorizados os NOS de modo a bem caracterizar o sistema .

Esta matriz devera ser acrescentada uma linha e coluna por cada interventor externo
que participa na contenda.
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Porque no processo de preparagdo duma reacg@o, O3, todos estes temoas s@o
tomados em consideragéo pode a metodologia apresentada servir de guido para as
restantes actividades. Verfig.le2.

D Preparacio da reaccao, (0O3)

A apresentagéo de alguns exemplos facilita a sequente formalizagéo do modelo, é
um método indutivo que a partir de casos se constrdi a solugéo final.

Caso 1

Um biota muito simples necessita para se alimentar de escolher a profundidade mais
rica em alimento e € dotado de duas fontes de informag&o a concentragédo de alimento e
se estd subindo ou descendo a tinica operagdo que pode praticar aumentando ou
diminuido o seu volume .

Dispde de sensores quimicas que permitem o sentido do paladar e algumas
moléculas com ferro e a inclinagfio magnética resultante confere um sentido ao
movimento vertical.

O sistema conectivo reduz-se a poucas operagoes

O exterior comunica ao biota uma informag¢do mais ou menos intensa da densidade
de alimento, W, e um campo magnético vectorial que permite extrair a inclinago e dai
se sobe ou desce , Z. Para W vai usar-se o reticulado (0,1,2,3) isto € a densidade pode
ser nenhuma, muito pouca, razoavel e muita. Para Z escolhe-se o reticulado (0,1) ou
seja (para baixo, n#o para baixo).

Em cada NO associa-se o par de valores (W,Z).
A simplicidade do biota permite fundir operagdes e neste caso fizeram-se as
seguintes fuzdes :

012=01+02, 034=03+04, 056=05+06.

O12 034 056 Extl Ext2
012 0,0 4,1 0,0 0,0 0,0
034 0,0 0,0 4,1 0,0 0,0 Fig1
056 0,0 0,0 0,0 4,1 0,1
Extl 4,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Ext2 0,1 0,0 0,0 0,0 0,0

Notar que o construtor do modelo tem o direito de particionar o sistema como
entender conveniente, alterar o tipo de varidveis que deseja descrever e escolher uma
representag@o de multiplicidades de variaveis nos NOS da rede..

Caso 2

O biota é caracterizado por muitos atributos e dai que a cada NO est4 associado um
conjunto de grandezas a que correspondem as dimensdes respectivas .

b biotas consumidos num periodo ( minuto, hora, dia, semana),

m milimetros percorridos a carrear alimento num periodo,

p milimetros percorridos a fugir de predadores num periodo.

r tempo destinado ao reposo em cada periodo.

Este exemplo destina-se a mostrar como a informagao recebida € preparada para o
decisor exercer as suas fungdes.

A informag@o recebida € (b,m,p,r) e a decis@o resume-se 4 escolha de uma dos
seguintes acgdes : 1* manter o statu quo , 2? descer o rio aproximando-se da sua foz,




A.G.Portela 05/09/10 5

3° subir o rio aproximando-se da nascente, 4* passar ao estado de dorméncia ou
hibernagéo.

O periodo de referencia, Trf, escolhido ¢ um dia e os valores de b,m,p,r sdo
actualizados todos os 5 minutos.

Porque se trata dum exercicio virtual os valores das grandezas podem ser gerados
aleatoriamente.

O exercicio € terminado em trés casos : quando a escolha € 4* mas ndo ordenada
pelo decisor, o biota foi capturado por um predador , por decis@o do experimentador.

O decisor devera rever o comportamento do biota e eventualmente abandonar o
comportamento actual nos seguintes casos :

a) seP/M>kl ekl>0.1, hamuitos predadores na regido

b) se BAIM <k2 e k2 <120, pouco resultado na pesca.

c) se RITrf <k3 e k3 <0.2,  poouo tempo de repouso.

d) Se k1>0.3 ou k2 <20 ou k<0.07 entdo o biota passa ao estado 4* qualquer
que sejam as instrugdes do decisor.

O decisor quando se verificarem as situagdes referidas devera rever a situagéo e
admitindo que j4 ¢ adulto e experimentado podera ter aprendido alguma coisa com as
suas decisdes passadas. Sfo exemplos :

Muitos predadores, a), subir o rio porque diminui o niimero de predadores ,

Pouco resultado na pesca, b) e tendo anteriormente experimentado subir o rio, entéo
regressar ao stato quo ante ou até experimentar descer o rio.

Se experimentou 2° entdo passar a 3°.

Pouco tempo de repouso, tomar a deciséio 4*, dorméncia obrigatoria.

Convertidas estas regras em linguagem formal, o modelo pode ser experimentado
criando ambientes tais como:

A concentragdo dos predadores decresce da foz para a fonte

A concentragd@o de alimentos tem um andamento semelhante.

O tempo de resposta do decisor serd uma das varidveis mais interessantes.

Os coeficientes k1,k2 ek3 podem criar quadros ambientais muito especiais.

Recomenda-se que as corridas terminem quando ocorram as condigdes terminais.

Caso3

Destina-se este caso a apresentar um espago com um numero de caracterizadores
suficiente para descrever um agente humanizado.

A lista de dados pode ser muito vasta enquanto se néo conhece a fun¢éo que vai ser
exercida pelo agente, para ja, sdo dados os seguintes :

Entrada de Informagdo: vista, audigdo, paladar , olfacto, tacto, temperatura,
cinestesia, kinestesia, orientagéo, etc. isto €, todos os modos como um agente pode
receber informagdo do exterior e do estado e posigéio do seu corpo.

Processadores disponiveis: capacidades de processar , memorizar, correlacionar e
imaginar séo propriedades importantes que permitem ajustar o agente a fungéio a
desempenhar .

Actores e Acgdes, capacidade de agir , executar desportos, resisténcia a marchas
forgadas, trepar montanhas, resistir ao frio, ao calor, a imobilidade, & fome e sede e ao
sono etc. € operar em grupo.

Curriculo a historia da vivéncia passada, ensino, treino, fungdes e operagdes em
que participou € a opinido e imagem que produziu nos meios onde viveu,
comportamentos € atitudes que tomou, sucessos € insucessos que viveu permitem
construir um perfil de comportamento do agente .
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Adequagdo a Fungdo. ainformag#o reunida nos pontos anteriores permite construir
o perfil global do agente, Pg, que em geral € suficiente para avaliar a adequagdo dum
agente a uma func#o.

A vida nem sempre ¢ um decatlo e a adequagéo a uma fungéo pode s6 exigir uma
altissima qualidade num muito reduzido nimero de caracteristicas.

Perfil do lutador este perfil retém alguns caracterizadores do perfil global, mas
acrescenta outros que interessam para descrever a luta e a evolug@o do estado dos
combatentes. As contendas ¢ um tema abordado em G, e o perfil do lutador destinado
a uma contenda resume-se a um reduzido numero de caracterizadores que permitem
identificar o agente e sumariamente caracterizar o seu estado fisico e animico.

E Estado do Agente

A caracterizagdo dum agente consiste em preencher uma longa lista das
propriedades presentes e passadas de modo nfio apenas a identifica-lo como a escolher
quais os tipos de fungdes que lhe sdo mais adequadas.

No entanto o agente passa por varios estados, doente, ferido, emocionalmente
traumatizado, etc. e algumas das suas caracteristicas foram alterados mas estes estados
sdo sandveis e 0 agente volta a recuperar o seu estado normal .

Durante uma luta hd um conjunto de caracteristicas que véo sofrendo alteragées,
fadiga, ferimentos, esperanga de ganhar etc. que podem conduzir a uma derrota ou
invalidez até permanente.

As grandezas que valorizam ou até mensuram estas caracteristicas devem ser
permanentemente observadas.

Na luta, jogo ou certdmen apenas se observam uma pequena lista 4 ou 5 variavelis,
0 que permite correr o programa em tempo real.

E1 Luta
El.1 Tipos
Ha muitos tipos de luta que podem ser caracterizadas pelas seguintes grandezas
Grandezas Valores Simbolos
Numero de Lutadores em Contenda 2 50 NI
Numero Equipes “ “ 2 4 Ne
Esforgo Fisico do Lutador [0, 3] Ef

“  Intelectual [0, 4] Ei
Contacto Fisico de Lutadores [0, 2] Fc
Agressio “ ¢ « [0, 2] Fa
El1.2 Exemplos

Nl Ne Ef Ei Fc Fa

Xadrez 2 0 1 4 0 0
PingPong 2 0 3 2 0 0
Footbola 22 2 4 3 2 1

El1.3 Supervisdo

A super visdo dum certdmen envolve trés entidades distintas com campos de
actuag@o complementares.

Juiz de referéncia Aplicagdo das regras do jogo , faltas e ExpulsGes
Medico \ enfermagem Verificar o estado dos jogadores e retira-los do jogo
Guarda e policia Intervir se jogadores e publico entrarem em conflito.

Nota : em modelos formais basta conferir todas as fungdes a um juiz.
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E1.4 Regras do Jogo

Na construg@o do modelo parte-se do principio que o Juiz € perfeito e as suas
intervengdes sdo se mpre correctas donde decorre que a decis@o néo tem apelo nem
agravo. As regras ndo impedem a finta a emissdo de actos virtuais que ndo chegam a
realizar-se e no caso do corpo a corpo o juiz teria que ser um bruxo para saber se 0
choque foi ou ndo voluntario.

O modelo pode dotar ou méo o juiz do dom de saber se o incidente foi ou ndo
intencional e no caso de ndo dotar presume-se que a deciséo ¢ aleatdria o que emgeral ¢
mais proxima da realidade.

F Preparacao do Agente,

F1 Treino Individual

A repeticdo de um exercicio aprofunda o sua memorizagéo e melhora o tempo de
acesso € no caso extremo pode ser invocado directamente da observagéo e a operagéo
limita-se a apresenta-lo ao decisor que o transmite aos Orgéos executantes.

Quanto maior for o niunero de acgdes / reacgdes deste tipo previstas no treino mais
aproxima o lutador da vitdria.

F2 Treino Colectivo

Neste caso € mais dificil de realizar porque o sucesso depende essencialmente do
comportamento do agregado do que do desempenho individual dos seus componentes.

A preparagéo devera ter em consideragéo as caracteristicas do grupo opositor.

A composi¢ao do agregado nem sempre inclui os melhores jogadores.

Um agregado necessita de uma chefia que tem dois niveis de comando, fora do
campo o treinador executa o primeiro nivel podendo agir substituindo jogadores € o
segundo nivel por um jogador que essencialmente € o responsavel pela tactica do jogo.
procurando dar realizagfo pratica a estratégia.

Dispondo de N+P lutadores para constituir uma equipa de N lutadores e podendo
uma equipa ser alterada durante o jogo, converte a operagdo de formar equipas num
enorme problema de combinatdria.

F3 Agregado e comunicac¢iao

Um agregado de seres vivos € um sistema muito mais complexo do que o de
qualquer dos seus componentes por varias razoes :

Um agregado opera como um sistema de computadores ligados em paralelo porém
com um meio de comunicagdo muito reduzido especialmente no que se refer a
preparagéo da reacgéo e da decisdo resultante.

Recordar que os actos praticados ficam a vista dos dois grupos combatentes.

Se os jogadores pudessem comunicar entre eles por meio de telefones usando redes
seguras ou linguagem encriptada o jogo teria uma forma completamente diferente.

Se na rede de comunicag¢des pudesse também intervir o treinador, o agregado ja teria
uma chefia estratégica e poderia configurar um sistema com comando unificado e
portanto mais eficaz nas acgdes individuais e na agregado (equipa) que em conjunto
optimizavam o comportamento colectivo.

O treino do agregado seria completamente diferente € o modelo formal seria mais
proximo dos modelos com dois lutadores.

Muito embora o problema da comunicagéo entre membros durante o jogo € corrente
e subtil o que explica o comportamento organizado dum equipa nos momentos mais
agudos do jogo.
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Fig.1 ( Valorizacgao de Fluxos )

01 02 03 04 05 06 Ext1l Ext2
01 0 5 3 1 0 0 3 2
02 1 2 4 2 1 1 0 0
03 1 4 2 5 3 2 0 0
04 0 1 1 2 4 3 0 0
05 0 0 1 2 3 5 1 1
06 0 0 0 0 1 4 5 5
Extl 5 0 1 0 2 2 2 1
Ext2 4 0 0 0 0 1 1 2

Obs: Esta figura descreve como as partes estdo relacionadas entre elas e
com o mundo exterior

Fig.2 (Valorizagio dos tempos )

O tempo consumido numa operagdo que envolve buscas em extensos repositorios €
mito variavel e € preferivel atribuir um nivel , elemento dum reticulado definido duma
forma imprecisa mas que se entenda no contexto de uma linguagem ideomatica.

Nv0 disponivel Nv1em segundos Nv2 em minutos Nv3 em horas Nv4 em dias
Nv5 sm semanas.

Nv0O Nvl Nv2 Nv3 Nv4 Nv5
Ol % ¥

02
03
04
05
06
Extl )
Ext2

*

Y X X ¥ ¥ ¥

* <

% % ¥ ¥ % ¥ %
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