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Relatorio — Aula 3

1 Atividade 1

A seguir sdo apresentados os “prints” da criagdo da criatuta com a regra “move-to-food”.
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Figura 1 — Criando agente “move-to-food”.
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Figura 2 — Execuntando agente “move-to-food”.

Pode-se observar na Figura 2, que o agente esta cercado de espagos sem “comida”. Este estado
gerado, impossibilita a escolha de uma regra para as regras propostas no arquivo ‘“move-to-
food.soar”, com isso o agente fica estagnado em sua posi¢do ndo conseguindo mais buscar
“comida”.

As regras presentes no arquivo “move-to-food.soar” apenas consideram a criacdo de propostas se o
agente possuir uma “comida comum” ou uma “comida de bonus” em sua vizinhanga. A direcdo que
o agente deve tomar caso exista a comida ¢ escolhida randomicamente, devido ao operador ser
seguido pelo sinal de igualdade “=". Por exemplo, na existéncia de apenas uma comida na
vizinhanga, o agente tomara a dire¢ao desta comida, porém na existéncia de duas ou mais comidas
na vizinhanga, a dire¢cdo que o agente tomara sera randdmica presente nas direcdes das comidas
vizinhas.

A fungdo da regra “apply*move-to-food*remove-move” ¢ remover o operador da memoria de
trabalho que ja foi “executado”. Aparentemente a remocao desta regra ndo causa efeito direto na
execucao do agente, porém ¢ certo que sua memoria de trabalho tendera a crescer de acordo com o
tempo de execugao, diferente da execugao do agente com esta regra presente.

A estratégia para que o agente ndo fique paralisado ap6s um tempo e a inser¢ao do “estado empty”
na regra de proposicao, considerando-o com uma preferéncia menor de escolha. Isso evitaria que o
agente estagnasse apos um tempo.

2 Atividade 2

2.1 move-to-north
A Figura 3 apresenta o codigo soar para a criagdo das regras que o agente se move apenas na
direcdo norte. Todas as proposi¢des e aplicacdes das acdes para os agentes estdo sendo realizadas
via escrita e leitura na memoria de trabalho, pelos comandos de estados de i0.imput e io0.output,
entrada e saida respectivamente.



go-to-north.soar (~/Dropbox/Mestrado/lIAD006/aula3) - gedit

!I_ P Abrir -~ E’l Salvar |g| ¢, Desfazer

|_] go-to-north.soar ®

lsp {propose*move-north
(state <s> ~io.input-link.eater <e=)
(<e> ~x <x> "y <y>)

[ ==5

(<s> ~operator <o> +)

(<o> ~name move-north)}|
(sp {apply*move-north
(state <s> "operator <o>
Mo <io=)

(<io> ~output-link <out>)
(<o> ~name move-north)

-—

(<out> “move <moves)
(<move> ~direction north)}

Texto sem formatacao v Largura das tabulagoes: 8 ~ Lin 6, Col 24 INS
Figura 3 — Agente para o norte.

A Figura 4 apresenta a analise da execu¢ao do codigo apresentado na Figura 3 até a execucao da
regra remove-move.
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Figura 4 — Regra remove-move.



As Figuras 5 e 6 apresentam a utilizacdo do break pointer no canto inferior direito.

Soar Debuggerin Java - remote blue

print <s> v

(S1 “epmem E1 *io I1 “operator O3 “operator 03 + “reward-link Rl “smem 52
“superstate nil “type state)

state | operator | stack | matches | op_pref | stats | input | output

p<s> -

(S1 "epmem El “io Il “operato: “operator 03 + “reward-link Rl “smem 52

&)

~superstate nil “type
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- |Walch3|| Watch5 || Initsoar || Source || cd || Excise all || Remote scratch_pad | edit_production
Figura 5 — Utilizando o break pointer - 1.
Soar Debuggerin Java - remote green

o print <s> v

(51 “epmem El *io Il “operator 05 “operator 05 + "“reward-link Rl “smem S2

~superstate nil “type state)
state | operator | stack | matches | op_pref | stats  input | output

p<s> =

(51 *epmem E1 *ioc I1 “operator 05 “operator 05 + “reward-link R1 “smem S2

“superstate mil “type state)
- |

‘ -

1 | -] Expand || v | Filters | = |
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Figura 6 — Utilizando o break pointer — 2.

2.2 move-to-food
Neste sub-topico serdo apresentadas as tarefas realizadas para as agdes nos agentes para 0s mesmos
se moverem em direcdo as comidas, comuns ¢ de bonus. A Figura 7 apresenta o cdédigo completo



contendos as resgras para realizar tal acdo.

| ] move-to-food.soar %

sp {propose*move-to-normalfood
(state <s> ~io.input-link.my-location.<dir>.content normalfood)
-
(<s> ~operator <o> + =)
(<o> ~name move-to-food
Adirection <dir=)}
sp {propose*move-to-bonusfood
(state <s> ~io.input-link.my-location.<dir>.content bonusfood)
-->
(<s> ~operator <o> + =)
(<o> ~name move-to-food
rdirection <dir=)}
sp {propose*move-to-food
(state <s> ~io.input-link.my-location.<dir>.content
<< npormalfood bonusfood >>)
et )
(<s> ~operator <o> + =)
(<o0> “name move-to-food
rdirection <dirs>)}
sp {apply*move-to-food
(state <s> ~io.output-link <out>
Apperator (~name move-to-food
rdirection <dirs))
-=>
(<out> ~move.direction <dir=>)}
sp {apply*move-to-food*remove-move m
(state <s> ~io.output-link <out>
~operator.name move-to-food)
(<out> “move <move>)
(<move> Astatus complete)
-
(<out> "move <move> -)}
sp {monitor*move-to-food
(state <s> *operator <o>)
(<o> ~name move-to-food
rdirection <directionz)
- -3
(write |Direction: | <direction>)}
Texto sem formatacao ~ Largura das tabulagoes: 8 » Lin 37, Cola INS

Figura 7 — Cédigo move-to-food.

A Figura 8 apresenta a execucao do agente com o cédigo move-to-food.
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Figura 8 — Execugdo move-to-food.



Pode-se observar na Figura 9 a impressdo do operador escolhido e sua respectiva dire¢do, pelo
comando “(write |Direction: | <direction>)”.

|.print—depth2 i3 =

pbox/Mestrado/IA006/aula3/move-to-food.soar}* = ***
(I3 “mowve MT)
(M7 “direction east "status complete)

state | operator | stack | matches | op_pref | stats | input | output

|p —stack -

= 51

31 (move-to-food)

| N EY
(move-tao-food)
| [-] Expand || » | Filters | = |
@iﬂ“kunrpj Stop [MatchesJ{Print<s>]iPrint-c.ts>|'Clear {Watch1j
iWatch3|[WatchSHInit—soar]iSourceJ @Iaciseal” |Remote | scratchJ)ad: edit_production

Figura 9 — Impressdo da diregdo do operador selecionado.

A Figura 10 apresenta a impressao da dire¢cdo do operador selecionado concatenado com a variavel
“type”/tipo da comida, esse impressao ¢ feita com o comando “(write (crlf) | Propose move | <dir> |,
for | <type>)”.

|print—depth2 i3 -

(I3 “move M23}
{M23 “direction north *status complete)

| state | operator | stack | matches | op_pref | stats | input | output

p —stack -

513 (state no-change)
=»S: S15 (state no-change)

\i:—“ f;'\;_,_/ﬁ{.e@_{a) { Matches | { Print state | Print op J | Print stack |
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Figura 10 — Impressdo da direg@o e o tipo do operador selecionado.



2.3 Debugging commands

Neste sub-topico ¢ apresentado o debbuging da execucdo do agente com o cddigo move-to-
food.soar. Entre as analises, pode-se observar prints, com profundidades da arvore de execucao;
analises da memoria de trabalho pelo comando wmes; prints de posicdes especificas da memoria;
matches: listas de regras prontas para serem executadas separadas por trés resultados, o-assertions
(que serdo operadores), i-assertions (que criardo os argumentos de suporte para os operadores) e
retractions (que excluirdo os argumentos de suporte). Nas Figuras 11 e 12 pode-se observar estas
analises.

print —depth 2i3 x

state | operator | stack | matches | op_pref | stats | input | output

p —stack v

[ ;PADXEA* o | Matches | | Print state | | Print op | | Print stack
¥
L[~ WORLD} 3—

N

“ ¥ || Expand || ¥ | Filters | v

Step ||Run||Run1-p | Stop ||Matches | Print<s> || Print <ts> || Clear |Watch1

Watch 3 || Watch 5 | | Initsoar Suurce_.ﬂ“Exciseall_ Remote | scratch_pad | edit_production

Figura 11 — Debugging commands- 1.



‘print—depthz i3

(I3 *“move M7}
(M7 ~direction north “status complete)

state | operator | stack | matches | op_pref | stats | input | output

'p -stack

S: 51

0: 016 (move-to-food)

Preferences for 51 “operator:

‘{ Mal:ch(-:sli [ Print state | | Print op | | Print stack |

2P BRA
L3 wortpk 7

- N ‘
1 5 )

“ | -] Expand lL' Filters | v |
step | | Run [Run1—p]'Stop'[Mat:hesj|Print<5>“Print<ts>j Clear | watch1|

|Wakch3 || Wakch 5| | Init-soar | | Source | [ﬂj {Exciseallj | Remote | scratch_pad | edit_production

Figura 12 — Debugging commands- 2.

24 Semantic errors
Neste sub-topico serdo apresentadas as analises direcionadas aos erros semanticos. A Figura 13

apresenta o codigo que serd analisado.

ile Edit Search Datamap View Soar Runtime Help
o & E

E
1
k

[*] semantic-errors.sear
File Edit Search

### This program proposes the move-to-food operator in any direction
### that contains normal or bonus food. If there is no food nearby, no
| ### instances of the operator will be proposed and the halt operator
### will be proposed.

sp {propose*move-to-food
(state <s> ~io.input-link.my-location.<dir>.content|
<= normalfood bonusfood ==)

-->
(s> ~operator <o> + =)
(<0= “name move-to-food

~direction <dir=)}

sp {apply*move-to-food
(state <=s> ~io.output-link <ol=
“~operator =o>)
(<0> ~name move-to-food
~direction =dir=)

-
(=ol= ~moves.direction =dir=)}

sp {apply*move-to-food*remove-move
(state <s> “operator.name move-to-food
~io.output-link =ol=)
(=ol= "move <move=) [}
(<move> “status complete)
fLine: 8
e
eedback
There were no errors detected in this project.

Modified

Figura 13 — Cédigo erro semantico.



No caso especifico foi necessario apenas a corre¢do de dois comandos que foram trocados: o
contant por content € 0 moves por move. Observamos o erro gerrado na Figura 14 que nao seleciona
nenhum operador para realizar alguma a¢ao e o erro corrigido na Figura 15.

|.print—depth2 i3 [ +]

rado/IA006/SoarTutorial 9.3.2-Linux_64bit/Agen

c*l> }
0 Shmbiabe matahes,
| state | operator [stack | matches | op_pref | stats | input | output
|p—stack [ =]
1 ==»5: 51
—=35: 513 (state no-change)
P\H’ﬁ)}\;\rﬁ\é |Matches | | Print state | Printop | Printstack
WORLD 1
N :
| =
“ |2 f Expand '[;J Filters [;J
'Step'iRun'[Run1—pj Stop {MatchesJ[Print<s>]iPrint<ts>|'Clear {Watnhﬂ
|watch3 || wakchs5 || Initsoar || Source | \cd || Exciseall| Remote| | scratch_pad ['edit_production
Figura 14 — Erro semantico - 1.
ropbox/Mestrado/TA006/aula3/semantic-arrors. soar}*** _|print—depth2i3 ™

(I3 “move M3)
(M3 ~direction south “status complete)

<c*1l> }}

| state | operator | stack | matches | op_pref | stats | input | output

|p —stack v

-to-food*remove-move [51]
[51] 1 ==35: 51
0: 0B

g8 (move-to-food)

P\J—N,BE\;\;—N\G |Matches | | Print state | Printop | Printstack

WORLD >3
| =
[‘ [ =] Expand u Filters [;J
'Step'iﬂ”Rum—pj Stop {Matchesj{Print<s>][Print<ts>|lclear \wakch 1|
|watch3 || wakchs5 | Initsoar || Source | \cd || Exciseall| Remote| | scratch_pad ['edit_production

Figura 15 — Erro semantico - 2.



3 Atividade 3

Neste topico sdo utlizadas técnicas para evitar que o agente busque comida com mais eficiéncia.

Os argumentos de preferéncias auxiliam nesta etapa. Estes operadores sdo: +, -, >, < e =;
respectivamente aceitavel, rejeitar, melhor/maior, pior/menor e indiferente (utilizado para funcdo
randémica).

As Figuras 16 e 17 apresentam a execu¢do do agentes com a utilizagdo dos argumentos de
preferéncia, para a otimizacao de busca por comidas com maior recompensa, ou seja, comida bonus.
Se ndo possuir comida bonus na vizinhaga o agente busca por comida normal e assim por diante.
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Figura 16 — Operador com movimento avangado - 1.



print—depth 2i3 v
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Figura 17 — Operador com movimento avangado - 2.

A Figura 18 apresenta o agente com operador de salto. Cada salto tem o mesmo custo que uma
comida normal.
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Figura 18 — Agente com o operador Jump.



4 Atividade 4
Para realizar esta tarefa, foi testado duas alternativas sem sucesso. A primeira foi, tentar forgar o
agente a preferéncia por casas horizontais, caso as melhores op¢des sejam casas com o contetido
vazio (empty):

sp {select*move*prefer-horizontal
(state <s> "operator <o> +)
(<o> "“name move

content empty

direction <<west east>>)

>

(<s> "operator <o0> >)}

Esta alternativa falhou, pois assim que o agente atinge paredes (wall) ele ¢ obrigado a subir e se na
subida ele também encontra um limitador, isso acaba gerando a sua volta, demorando mais tempo
para o mesmo sair das regides vazias. Consequentemente ficando com menos pontos competindo
com os agentes avangados.

A segunda tentativa, frustada também, foi realizar o merge entre os agentes que possuem salto e
movimento com os agente que guardam a ultima direcdo. Porém, assim que ¢ gravado a tultima
direcdo, as proposicoes de acdes deixam de ser escolhidas, gerando estate-no-change. Para tentar
contornar esse problema, foi tentado gravar o objeto inteiro no output-link, porém foi encontrada
uma dificuldade de se apagar o ultimo e manter apenas um operador gravado na memoria. Essa
tarefa, ndo estava presente em nenhum tutorial até o0 momento. A tarefa de apagar um estado criado
em <s> foi possivel, porém ndo funcionava para o merge.



