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Relatório – Aula 10 e 11

 1 Agente CLARION aplicado ao WorldServer 3D

O objetivo da aula 10 e 11 foi desenvolver um agente CLARION capaz de buscar leaflets do 
mundo WorldServer3D e cumprir  da melhor  forma a busca por joias.  Cada  leaflet possui uma 
recompensa e um número determinado de joias a ser buscado. Então a partir desta informação foi 
desenvolvido um agente CLARION que toma a decisão da movimentação da criatura no mundo 
WorldServer3D. Para realizar esta tarefa, o código ClarionDEMO foi usado como base.

A Figura 1 apresenta o trecho de código onde é possível verificar a preferência que o agente 
deve seguir. Ressaltando que a estrutura montada na orientação da linguagem foi a seguinte:

• Criatura: a criatura possui objetivos, Figura 2;
◦ Objetivo: cada objetivo possui uma recompensa e leaflets, Figura 3;

▪ Leaflet:  cada  leaflet  é  a  joia  a  ser  buscada  do  objetivo,  que  possui  um número 
desejado e um número já atingido, Figura 4;

Observando o código da Figura 1, primeiramente é percorrido a lista de todos os objetivos, onde 
cada objetivo se verifica se o mesmo já foi cumprido. Na mesma iteração é selecionado o objetivo 
que retorna uma maior recompensa. Em seguida filtra-se os  leaflets dos objetivos que ainda não 
foram  cumpridos  verificado  pelo  método:  continuar  procurando,  Figura  4.  Após  seleciona  os 
leaflets que  a  criatura  ainda  deve  buscar,  verifica-se  a  existência  dessas  joias  no  mundo 
WorldServer3D. Se as joias procuradas existirem no mundo, existem duas opções:

• Se a joia estiver próxima, a preferência é de pegá-la;
• Se a joia estiver longe, a preferência será buscá-la.

Porém se as joias buscadas pelo agente não existirem no mundo, o método “buscaTudo” é chamado, 
Figura 5.



Figura 1 – Buscando Leaflets.



Figura 2 – Criatura.



Figura 3 – Objetivo.

Figura 4 – Leaflet.



Figura 5 –Método: buscaTudo().

O método apresentado na Figura 5 é utilizado quando as joias buscadas pelo agente não existem no 
mundo. Assim, a criatura deve começar a pegar e comer qualquer joia e comida que esteja em sua 
visão. Mas mesmo assim ainda é mantida a preferência por buscar joias antes que comida.
O código que antecede o código da Figura 1 possui a função de evitar obstáculos como joias e 
comidas que estão no caminho. Deste modo comidas e joias que estiverem próximos são capturados 
pela criatura, Figura 6.



Figura 6 –Evitando obstáculos.

Foram criados  métodos  delagates que  auxiliam nas  a  decisão  das  regras  inseridas  no  agente, 
especificamente na estrutura ACS, Figura 7.

Figura 7 –Regras ACS.

Cada delagate criado, Figura 8, apresenta a decisão de uma regra a partir de condições do agente 
corrente.



Figura 8 –Delegates.

O código presente na Figura 9 possibilita a recepção dos leaflets do mundo real e em seguida inseri-
los na lista de “Thing” que é repassada ao agente CLARION. Este código precisou ser completado a 
partir do exemplo ClarionDEMO, Figura 9.



Figura 9 –Recebendo leaflets.

Para  que  o  mundo  WordServer3D  fique  sorteando  joias  e  comidas  durante  um  determinado 
intervalo de tempo, como na atividade do Agente SOAR. Foi aproveitado e adaptado o código desta 
atividade, Figura 10.

Figura 10 – Criando joias e comidas aleatórios.

O resultado desta adaptação pode ser observado no mundo WordServer3D em execução, Figura 11.



Figura 11 – Execução do mundo com adaptação.

Para usar esta adaptação, foi necessário umas modificações na classe Main, Figura 12 e 13.

Figura 12 – Main – I.



Figura 13 – Main - II.

Note que o método “grow(int)” é chamado após a inicialização da comunicação com o mundo 
WordServer3D através de socket, Figura 12. A Figura 13 apresenta uma adaptação dos métodos 
tirados do projeto “WS3DProxy”.
O  resultado  das  implementações  deste  projeto  podem  ser  visto  no  vídeo disponibilizado  no 
ambiente de entrega de tarefas (este vídeo possui áudio).
A conclusão tirada deste trabalho foi que a estrutura CLARION é uma estrutura mais flexível que a  
a estrutura cognitiva SOAR.


