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Opakovanie

» Ake rozdiely su medzi neStrukturovanym,
Struktirovanym, objektovo-orientovanym a agentovo
orientovanym programovanim ?

« ako definujeme pojem agent ?

 dnes: zakladné pojmy MAS +
nepovinna prerekvizita: VRML
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Agent - proces
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[Jim Doran]



Agent — klasifikacia pokha
pritomnosti Ul mechanizmu

Agenty
Slabé - Silné

Bez Specialne;
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y aparat (NN, planovanie)

[Nick Jennings, Michael Wooldridge]



Agent — klasifikacia polh vd’by

F X e Y
b S

Reaktivne Deliberativne
Reaguju = volim toto, Rozhoduju sa = volim
lebo sa to za danych toto, lebo z odhadnutych
okolnosti robieva nasledkov moznych

akcii, sa tato najlepsie
pozdava



Agent — klasifikacia poka va’by

Deliberativny agent

 potrebuje model sveta

e spravidla pouziva jednotny
reprezentény jazyk

 voI'ba je spravidla
realizovana vzatim prvej
akcie najhodnotnejSieho
vygenerovaneho
(¢lastaztneho) planu




Agent — klasifikacia poka va’by

Reaktivny agent

* nepotrebuje model sveta

 volI'ba je spravidla

realizovana rozhodovacim
stromom alebo KSA, ktoré
volaju vypatove procedury




Agent — klasifikacia poka va’by

Cisto reaktivny agent

e nema vnutorny stav

« Je odkazany na informacie
VO svojom prostredi, tieto
mOoze aktivhe vytvatgore
svoju potrebu (uzlik na
vreckovke)




Agent — klasifikacia poka va’by

Hybridny agent

e kombinacia r6znych
technik

» Spravidla reaktivne riesSi to
¢o treba riedirychlo,
deliberativne to nao mame
dostatokéasu

* deliberativnymi postupmi
upravujemeinnog’
reaktivnych zloziek




Agent — Klasifikacia pobh cid’a
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Implicitny Explicitny
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e Je zakédovany do  Je vyjadrenyv o g
S > volby akcieav reprezentenom 3¢
=%  explicitnej podobe je jazyku v pamati 2%
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programatora



Komunikacia medzi agentami



Komunikacia medzi agentami

Komunikacia

PN

priama - adresna nepriama -cez prostredie

NN



Komunikacia medzi agentami

Referencia protistrany

TN

pevna adresa pomenované odkazy v pevne
adresovanom prostredi

NN



Komunikacia medzi agentami

Komunikované data:
 holé data 00001010 0000000
e data s definovanym typom Integer 10

e reprezentatny jazyk “(vek 10 rokov)”
(Struktarované, semistrurované) “<vek> ten </vek>"

Komunika¢éna obalka:

e komunikaény jazyk “(ask-if (...))"



Reprezentény jazyk

e KIF - Jednozn&ne utuje ako sa ni&
povie (definuje jedint semantiku slovnika)
« XML —vela roznych vypovedi moze
znamen@to isté, ale syntax umaaje
prelozt jednu formu na druhu



KIF

» dohodnuta syntax — LISP
» dohodnuta sémantika — obrovsky slovnik

Ked’ chce programator zapishod [1, 1] v rovine,
pozrie do slovnika a zisti ze je to

(point (euclid-coordinates 1 1))
alebo

(point (polar-coordinates 1.1412136 0.7853981))



KIF

(instance simultaneousProcess BinaryPredicate)

(documentation simultaneousProcess

"(simultaneousProcess ?Procl ?Proc2) means thagses
?Procl ?Proc2 cooccur at the same object, but wetsarily
at the same region. "

)

(<=>
(simultaneousProcess ?Procl ?Proc2)
(and (cooccur ?Procl ?Proc2)
(exists (?0bject)
(and (patient ?Procl ?0Object)
(patient ?Proc2 ?0bject)))))



XML

<tag aftribute=value ... > tag s datami
data
<[/tag>
<tag attribute=value ... /> prazdny tag
2 9 o

S 02 direktiva

<l-- remark --> poznamka
raw data

<I[CDATA[ ... ]I



XML

<?xml version="1.0" ?> <?xml version="1.0" ?>
<announcement> <oznam-idem-na>
<going-to who="007"> 007 10 10 <stop/>
10 10 <stop/> </oznam-idem-na>
</going-to>

</announcement>



XML Transformer XSLT

Elementy:
<xsl.attribute-set>
<xsl.decimal-format>
<xsl:import>
<xsl:include>
<xsl:key> _
<xsl:namespace-alias>
<xsl:output>
<xsl:param>
<xsl.preserve-space>
<xsl:strip-space>
<xsl:template>
<xsl.variable>
<xsl:script>

match= name= priority= mode=

InStrukcie template:
<xsl:apply-imports>
<xsl:apply-templates>
<xsl:attribute>
<xsl:call-template>
<xsl:choose>
<xsl:comment>
<xsl:copy>
<xsl:copy-of>
<xsl:element>
<xsl:fallback>
<xsl:for-each>

<xsl:if>

<xsl:message>
<xsl:number> _
<xsl:processing-instruction>
<xsl:text>
<xsl.value-of>
<xsl:variable>

select= disable-output-escaping=



XSLT

<?xml version="1.0" ?>
<xsl:stylesheet version="1.0" xmins:xshttp://www. w3.0rg/1999/XSL/Transform>
<xsl:template match="/annoucement”>
<oznam-idem-na>
<xsl:apply-templates select="going-to”/>
<xsl:value-of select="going-to”/>
</oznam-idem-na>
</xsl:template>
<xsl:template match="going-to”>
<xsl:value-of select="@who"/>

</xsl:template>



XSLT

<?xml version="1.0" ?> <?xml version="1.0" ?>
<announcement> <oznam-idem-na>
<going-to who:“OO7”>_> 007 10 10 <stop/>
10 10 <stop/> </oznam-idem-na>
</going-to>

</announcement>



Komunikany jazyk

 recove akty — KQML
» syntax — LISPovskeé ramce
(performativ

.parameter  hodnota

.parameter  hodnota



KQML

Performativy

Achieve sender ziada receivera o vykonanie contentu
Advertise sender ponuka sluzbu a tvar ziadosti verdst
Ask-all sender ziada o vSetky odpovede na otazku tecos
sender Ziada o jedind odpalea otdzku v contente
Broker-one sender sa pyta kto vie zodpovemtazku v contente

sender oznamuje ze content uz neplati — zmazte si ho
sender oznamuje Ze content plati — zapamatajte si

Ready sender oznamuje Ze uz vie ufaantent

Register sender oznamuje ze existuje ) )
Recommend-one sender ziada aby mu odfiioagenta ktory pozna content
Recruit-one sender ziada aby mu nasli agenta ktargigpoontent

Sorry sender nema k dispozicii pozadovanu informaciu
Standby sender oznamuje zZe vie utatmntent

sender Ziada aby mu dali vetlieed’ sa zmeni content
sender posiela receivrot® sa ho pytal



Parametre
.sender

receiver
from

o ly-t
.in-reply-to
:reply9v¥|th
slanguage
.ontology
.conten

KQML

kto posiela spravu
kto ma prij& spravu
od koho sprava pochadza
Komu je sprava gena

Ziados 0 ozn&enie odpovede
ozn&enie odpovede

nazov syntaxe contentu
nazov sémantiky contentu

obsah spravy



KQML- scenare

Priama komunikacia

Q 1. Insert(x) Q
Vedz, ze
O 8

1. Ask(X)

2. Tell(x)

Povedz mi



KQML- scenare

Nepriama komunikacia

Q 1. Insert(x)

Davam na znamdsze

: 1. Ask(X) \

2. Tell(x)

Co sa dalo naposledy na znamosomto ?




KQML- scenare

nepriama komunikacia — request on trigger

1. Subscribe(x
2. Tell(x)

@

Ked’ to niekto povie chcem to tiez vedie

3. Tell(x)



KQML- scenare

nepriama komunikacia — request bidding

1. Advertise(x)
3. Ask(X)
4. Tell(x)

2. Broker-one(x

5. Tell(x)



KQML- scenare

priama komunikacia — request bidding

2. Recomend(x) 1. Advertise(x)

3. Tell(y) . ASK(O

5. Tell(x)

Povedzte mi kto vie odpoveda



cojeto ?

e meta-agent

o facilitator

e container - mediator

e Space

* (environment)



Metoda tvorby



Metoda tvorby

Systémy zalozené na:
e reaktivnych agentoch
» deliberativnych agentoch

 hybridnych agentoch

* hybridné systemy

Ako zabezpeit’ aby sa nam podarilo vytvore
systém, ktory vytvorit’ zamydame ?



A

e moduly %

e agenty

B
 kolonia agentov % %
oagn

Trojvrstvova
architektura

P2

bezna pre simutié prostredia



Hierarchicka architektura

\E

=,
_.,'ﬁ = r.'_“_- __:.:Il:- I.:.-.::
- o= P o
:Illl- I.:".-.. i - —-iry
i 0

Agent moze by potencialne
multiagentovy systém nizSej Urovne
bezné pre AOP



