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1:: Friforviiactio de Base
1.1: Nomenclaturas . . SN R
1.1.1: JOG.ALM) Estados de Alma e de Corpo dos agentes
1.1.2: JOG.ATR) Atributos e Propriedades dos agentes .
1.3: (JOG.TIP)  Funcdes e Profissdes dos agentes - -
1.1.4: (JOG.FRS)  Instrugdes e Comandos .-+ .-+
1.2: Esiados iniciais
Usando as nomenclaturas refeudas em l 1 sdo dados 0s estaJos iniciais dos -
dois agentes intervenientes .
1.3: Dimensdes As operac¢des podem ser realizadas em espacos de 2 a 4 »
dimensdes sendo o tempo uma das dlmensoes Na apllcacao apresentada adoptou—se o
plano mais o tempo ( 3 dimensdes ). :

1.4: Posicéo no plano e tempo, Os loc:;us de partlda dos aoentes ou sdo escolhldos R

aleatoriamente ou a escolha é feito segundo uip plano quando o objectivo & estudar a
influéncia da localiza¢io no resultado da corrida

1.5: Couto ou refiigio Presume-se a exisfencia de uma regido ou <couto> onde o
perseguido se pode refumar no exemplo f01 escolhlda a frontelra do campo de luta ..

2:: Fazes da Perseguiciio

2.1: Encontro O perseguidor procura uma vitima e o perseguido esta atento a,
proximidade de eventuais perseguidores . Ambos tém um certa campo de visdo que xiRo
sérs igual em geral . Esta fase pode conduzir a fuga do perseouldo ou ao ImClO de uﬁxa
corrida ou o perseguidor capta a vitima sem- perseoulcao

2.2: Avaliacdo do Opositor :Logo que um agente conseoue observar 0 seu opositor » e

da inicio aquilo que se pode designar por uma malmcao Esta operagdo tem o inicio
logo que o ente toma conhecimento, em geral, a uma certa distancia . O obaectlvo da

- augliagdo ¢ ¢ definir o estado do opositor ¢ as syas caraeteristicas mas esta operacdo €
feitg nym ambiente de sinais verdadelros © talsos Notar que durzmte a accao a '
pP ?;yacao do opositor vai continuar . ;

2.3: Acgdio ( persegiuicdo) Para carf\cterlzal o} comnortamento do perseguido
m;rp;iubse o conceito de <couto™> ou refiigiq i d@ste mgdo Q leeutl\lo do perseguido é
at);ig;r o0 couto mantendo uma distancia razoavel do persegmdm' Para o perseguidor o
ob @gmvo é reduzir a distancia e atingir o perseguido antes de este se refugiar no

‘<otito> . ‘A distancia aqui referida ndo é de natureza puramente ceométrica mas é
madelada e alterada por motivos de m'dnm emoc1onal € outros .
28 Termo da Corrida. As con@;@ﬁgs para dar a corrida como finalizada s@o :
{4} o perseguidor desistiu, [b] o pgs@gmgjg fp; cgpbprado fc]lo perseouldo atingiu o
<couto™ antes de ger ;;gptx;;ado g [ 8] o gxpgym)zqupr interrompeu 0 processo por

vﬁ?/ i motivos : 0 qugesgg :;59 pﬁfﬁp@ for }m} 9}3 Q}Ve‘ £e.
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3:: Tipos de Experiéncias

* 3.1: Corrida Referencial Convém gerar uma corrida de referéncia para poder
interpretar as corridas experimentais que forem julgadas de interesse . Geralmente
escolhem-se propriedade e caracteristicas para o perseguidor e perseguido consideradas
norinais . Esta escolha é feita pelo experimentador ad libitum mas se ja existe uma
referéncia consagrada convém usar esta para referéncia .

3.2: Corrida sem emogdes Por vezes convém eliminar todas as funcionais que
descrevem as emoc0es e estadas de alma e de corpo e assim obter uma corrida que se
assemelha a de-automatos cuja racionalidade lhes é imposta axiomaticamente e que,
por este motivo, pode constituir uma referéncia .

3.3: Exemplos de Experiéncias
3.3.1:: Fronteiras dos campos de observagio
Os limites ou fronteiras dos campos que podem ser atingidos pelo observador
dependem das capacidades dos 6rgdos de observacio do agente mas também do estado
‘de atencdio . Um conjunto de corridas pode servir para esclarecer a influéncia dos
pararnetros atribuidos aos 6rgdos de observacio em contraposu;ao com os atribuidos ao
seu estado de alma ..
3.3.2:: Evolucdo das capacidades corporais e mentais .
A velocidade sustentada da corrida dependo do nimero de quilémetros ja
percorridos . O desenho dessas funcoes da veloc1dades pode intervir nos acontecimentos
de uma corrida .
' 3.3.3::. Forma do percurso adoptado pelo perseguido
A corrida directa para o <couto> efectuada pelo perseguido pode servir de
“referéncia a outras solugBes , por exemplo: percurso anguloso , com circulagdes , etc.
v 8.3.4:: Envip dg informagio falseada .
: o Admlte-se que perseguidor e perseguido vao emitindo sinais falseados com o fim
‘de interferir na tomada de dec1soes do op031tor Este vasto campo de experimentacio
tem particular aphcacao a agentes imitando o comnportamentoe de humanos .
4:: Programa Informiitico
" 4,1: Programa <jog2.pas> =~ ' S
" O programa experimental , < Jog2.pas > foi construido com o obijectivo de
apreSentar um exemplo que pode ser simplificado ou tornado ainda-mais complexo e
assim faeilitando o alustamento ao, problema que o experimentador tiver de resolver .
'Pode também servir para melhor interpretar o que se entende por estados de alma
e propriedades ndo fisicas e a enorme infliéncia que podem ter nos acontecimentos e
resultados da luta entre humanos .

ql' programa <jog2.pas> trata apenas do tema <predador / vitima> que é muito
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4.3: Operadores Principais de <jog2.pas>
4.3.1: Geracdo de agentes <clones> de um agente padrdo
Os <clones> podem eventualmente sofrer alteracoes nos seus atrxbutos e assim
afastarem-se do padrio: =
Atributo[il: —round(AtrlbutoPadraom*( 1+(Ta*0 01*(random-0.5)))), onde TA é
escolhido pelo expenmentador em [0..99] . O clone é igual ao agente padrdo se TA=0 e
pode afastar-se mu1to se TA=99 .
Este’ permlte gerar fac1lmente um elevado numero de agentes com caracteristicas
semelhantes como convém na criacdo de classes de agentes .
432 Bases de Dados
Os:prmcmals Recordos sdo :
JOG AGE Contem a informacdo sobre os agentes mais mvanante e hlstonca
NN Numero de 1dent1ﬁcacao do agente (Nage) ‘
C* Camculum das ocupacdes e actividades do agente (Ucup) _
",‘ 2 % Os atrxbutos propriedades e caracteristicas actuais do agente (Natr)
+ JOG. STA Contem informacio sobre o Estado de Alma e Cozpo do agente
", W% Numero de identifica¢do do estado (Snum)
" 2% Numero de identificagiio-do agente (Sage) *
} H Estado de Alma e Corpo, sdo 5. caracteristicas (SalmCorp)
< *‘ Modlﬁcador de Estados . 830 5 caracterlstlcas (SFU)
e 4 3. 3 Afastamentos e dzstanaa,s' .
F oram previstas distancias puramente geométricas e outras onde o estado do
_‘agente tambem ¢ tomado em con51deracao '
° Dlstanclas Geometncas s G,..
" Sdo dlstanc1as construidas exclusivamente a partir das coordenadas Spos que
‘definem os locais' onde estdo numa dada ocasido os dois contendores, 0s agentes A1 e
A2

\

DistGl : raiz quadrada da soma dos quadrados da diferenca de coordenadas dos .
agentes Al e A2 .
+DistG2 : Soma do valor absoluto da diferenca das coordenadas e dividida pela
dimensdo do espaco
DistG3 : Maxima distancia das coordenadas homologas do espaco .
DistG4 : Minima distincia das coordenadas homologas do espaco .



¢ Distancias nio Geométricas, N .
DistN1 : Distancia atributiva avaliada pela diferenca das listas de atributos dos

agentes Al e A2 . Exemplo dumalista atributiva : idade, peso, altura, forca, vista,

ouvido, tacto, olfacto, paladar, sentido da temperatura e sinergia . Todos os valores
destas grandezas pertencem a um reticulado cujo conjunto universal é Ua=[0..9]. Uma
fymcional linear permite dar relevancia diferente a cada uma das grandezas , e.g. o
somatorio do produto dos pesos pelo valor da grandeza correspondente e dividido pela

-soma dos pesos, isto com o fim-de normalizar a 1 o resultado . E também dado um

parametro para descrever o optimismo ou pessimismo do agente que € um real positivo
ou negativo limitado em valor absoluto ..

DzstN2 . Distancia animnica que mede a diferenca dos estados dos agentes em
conflito . Adoptam-se 4 grandezas : atengdo, preparagdo , confianca naacc¢doa
empreender e os efeitos de experlencms v1v1das O conjunto universal do reticulado é
[-5..+5%:. s

DistN3: Distincia corporal que mede a diferenca dos estados dos agentes em
conflito . Adoptam-se 4 grandezas : normal ferldo enfermo combaixa e ellmlnado.
O conjunto universal do reticulado € [0.. 5]

° Dlstancms Mistas Y : ‘ :

As distancias mistas sdo simbolizadas acrescentando a ‘Dist’ os stmbolos

«esbecxﬁcos das distancias participantes ', e g.: DistGIN2 ou DlstGlG3N1N2

As distancias mistas propostas s3o :

DzsiGJNI A dlstanc1a final ¢ dada pela raiz quadrada do produto das distancias
do tipo Gi e NI o que confere igual importancia &s distancias geométrica e a atributiva .

DistGIN2 : Participam as distancias geometrlca e os estados dos agentes quer de
espirito quex ﬁs1cos



4.3.4: Formulacgdes das distancias

Os simbolos tem o seguinte significado :

Al, A2 representam os dois agentes em compita .

Xlie X2i sdo as coordenadas da direcgdo i dos agentes Al e A2 .

2 somatorio onde o indice i corre em [1..N}
"N dimensdo do espaco onde se realiza a contenda .
Abs valor absoluto .
Max maximo .
Min minimo .
ATR lista de atributos , valores inteiros em [0..9]
ALT lista de pesos que alteram ATR , valores inteiros em [0..9]
RAV Amplificador ou Redutor , real em (0.5 a 2)
ALM lista de 4 grandezas que definem o estado <alma> , inteiros [0..5]
COR .. lista de 4 grandezas que definem o estado <corpo>, inteiros [0..5]

As formulas séo >
G1 Distancia = (T (X1i — X2)A)"?
G2 Distancia = ((XAbs (X1i - X2i)) /N .
G3 Distancia= Max(Xll - X2i) ,
G4 Distancia = Min (X1i— X2i) ;
N1 Distancia = (T, (ATRix ALTi) / 2ALTi) x Rav
N2 Distancia =3 ALMi /N

- N3, Dlstancla =Y CORi /N

4.4: Regms Onentadoras

Todo o formalismo assente nas seguintes regras :

4.4.1 Regra 1 < Precisdo dos Dados >

Para evitar que a informacéo entrada no sistema venha mascarada de uma precisgo

que ndo corresponde a realidade, a cada grandeza faz-se corresponder um reticulado
cujo conjunto universal de cardinal finito com a seguinte forma [N1..N2] de inteiros e
N1 e N2 finitos . Vejam-se os seguintes exemplos :

A posicao dum agente no campo de lide plano sera descrito no espaco produto

. carteseano de [O 1000] x [0..5001 e ndo por reais , o que implica que a precisdo da

“do agente seja definida com um erro que se aproxima mais da realidade

70 valor dos <atributos> dum agente sdo dados num reticulado de [0..9] o que se
mpreende e justifica no ¢aso da avaliacdo. da capacidade auditiva e parece ser
grosselro para definir a altura ou o peso dum agente . Mas Se-o peso de um agente
estiver compreendido entre 50 kg € 150 kg este mtervalo sera dividido em 10 partes e
a impresisdo fica limitada a 10 kg .

' zfglor do éstado de preparacio, da coragem ‘ou da dedtcacido parede ser
suficien

m conjunto Universdl'com 6 valores [0..5].




- BDVAZ3\ \JOG1.ZZ1 A.GPortela  16/11/05 1

442 Regra 2 < Mistura de Informacoes do mesmo tipo >

Para avaliar uma grandeza Q construida com base em outras grandezas do mesmo
tipo é necessario dispor de uma funcional . N3o constituira uma grande perda de
qualidade utilizar apenas funcionais lineares e normalizadas a 1 . Assim se G for uma
funcéo de Gi grandezas , o valor de G sera dado pela expressio seguinte :

G=2(Gi. Mi)/2Z(Mi) . os Mi sdo colhidos num reticulado cujo conjunto
universal pode ser , por exemplo,: [0..5] ou [0..9] . Limitando a escolha dos pesos
evitam-se os pesos da fimncional sejam dotados de uma precisdo irrealista .

443 Regra 3 < Mistura de Informacdes de tipos distintos >

Para avaliar uma grandeza construida com base em grandezas de varios tipos como
por exemplo : uma distancia geométrica e o estado de alma ou do corpo dum agente .

' Neste caso as fiuncionais podem ser lineares ou no.

4.4.4 Regra 4 < Imagens da realidade >

Pressupde-se que da <realidade> so é possivel extrair uma <imagem> construida
com base na realidade mas dependente do observador e seus instrumentos de
observacdo . Por for¢a deste pressuposto o simbolo duma imagem sera composto de
dois simbolos um o do objecto em observagio e o outro do observador . Justifica-se este
procedimento porque um objecto tem tantas imagens quantos os observadores .

Para um perseguido fugindo a um perseguidor tem imagens distintas da distancia
que os separa conforme for o perseguido optimista ou pessimista . Também sdo distintas
as imagens da distancia que sdo formadas pelo perseguidor e perseguido . Finalmente
recorda-se que o comportamento dum agente dependa das imagens que cria e ndo da
realidade que as suporta .

445 Regra5 < AsImagens que suportam a Accéo >

Sd0 4 os <tipos de imagens> que suportam e motivam uma <ac¢do> : Animo,
Corpo, Distancia e o Tempo . Diz-se imagens e nio realidades por forca da regra 4 .



