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Nos ultimos anos, a importancia de aplicacdo de Veiculos Aéreos Néo-Tripulados (VANTS)
tem crescido. A teoria de agentes se encaixa nesse contexto, pois confere ao VANT autonomia na
realizacdo de suas missfes. Com as mais diversas aplicacdes por vezes é complexo encontrar um
cenario de testes onde é possivel inspecionar todo o ambiente. Para desenvolver os agentes
utilizamos um conceito de agentes e artefatos.

O Mulit-Agent Programing Contest (MAPC), é uma competicdo na qual agentes autbnomos
devem trabalhar em equipe para compreender, explorar, raciocinar e tomar decisdo de forma
autdbnoma. Existem duas equipes que devem competir entre si para explorar o ambiente, coletar
itens e montar padrdes complexos a partir dos itens (The 2019 Contest, 2019).

Esse artigo expande o universo do OMA-VANT fazendo uso de veiculos ndo tripulados,
independente de modal. O projeto desenvolvido tem muitas estratégias e técnicas envolvidas. Nesse
resumo optamos apresentar a estratégia de exploracdo e movimentacdo pelo cenério.

Essa estratégia permite que o agente explore 0 ambiente. O agente ndo conhece 0 ambiente, com
excecdo de um raio em volta do proprio agente. Cada agente nasce em um local diferente, assim
cada agente conhece um pedaco do ambiente diferente. Entdo € utilizada uma estratégia em que o
agente percorre 0 ambiente para explorar o cenario e conhecé-lo. Quando dois agentes se
encontram, devem trocar informacdes para um receber o pedaco do mapa do outro e vice-versa.
Exploracdo do ambiente

Ao iniciar o ambiente, 0 agente precisa explorar o cenario para descobrir onde estdo outros
agentes e objetos no ambiente. A Unica parte do cenario que o agente conhece é um raio em volta
dele mesmo. O agente por padrdo, ndo consegue lembrar o ambiente, é necessario adicionar essa
funcionalidade.

A forma como o agente inicia a exploragdo é o agente criar uma espiral de forma quadrada. O
agente sempre vai seguir a ordem de ir para o norte, leste, sul e oeste. Se por acaso ndo for possivel
prosseguir para a direcdo, ele pula para a proxima direcdo. Os motivos para ele ndo conseguir ir
em uma direcdo € ter um obstaculo ou agente impedindo a passagem. A comprimento dos lados da
espiral vao seguir a ordem de Fibonacci, assim sempre aumentando para o agente explorar mais
areas do ambiente.

Protocolo de troca de informac6es do mapa

Como cada agente apenas conhece um pedago do ambiente é interessante que os agentes
troguem informacGes sobre o ambiente. Essa troca é util, pois mais de um agente pode percorrer o
ambiente para conhecé-lo. A troca tem a finalidade de um agente passar suas informagfes com
outro, para que as coordenadas absolutas sejam adotadas por todos os agentes de forma igual.

Pégina 1 de 2


mailto:tiago.schmitz@udesc.br

# Seminario de Iniciagéo Cientifica

@) UDESC ~.or " min: .

UNIVERSIDADE Universidade do Estado de Santa Catarina
DO ESTADO DE

(0 . 292 S|C UDESC

SANTA CATARINA

O protocolo inicia quando um agente avista outro. Ele envia uma mensagem, passando
informacdo sobre os objetos que ele consegue ver. O outro agente deve realizar uma verificacao
para constatar se 0s objetos recebidos sdo iguais aos objetos que ele vé. Essa verificacdo é
importante para evitar que o protocolo entre em funcionamento ao mesmo tempo entre varios
agentes e ocorra uma troca de informacdes errada.

Técnica para percorrer o ambiente

A importancia de exploracédo e do protocolo de troca de informacGes esta na importancia que
eles tém sobre a capacidade do agente em percorrer 0 ambiente. O agente precisa conhecer o
ambiente para criar rotas mais curtas para seus objetivos. O agente ndo precisa ter conhecimento
de todo o ambiente, mas ter uma aproximagéo de pontos importantes.

A forma de criacdo de rota sera utilizar um algoritmo de busca A*. Este algoritmo se utiliza de
uma heuristica que faz que o agente possa criar aproximac@es das rotas 6timas que ligam dois
pontos no ambiente em troca de um tempo de processamento menor que outras técnicas. Com
conhecimento do ambiente o agente vai criar uma rota entre dois pontos e salva-la para ndo precisar
calcular novamente em outro momento. Se por acaso a rota for invalida € feito um novo pedido de
calculo.

Concluséo

Devido ao cendrio ter a caracteristica de que o agente precisar explorar o ambiente para conhecé-
lo, sdo necessarias varias técnicas para que 0S agentes consigam percorrer 0 ambiente
economizando recursos. Assim, é necessario que o agente faca uma exploracdo inicial do ambiente
para coleta de informacdes. Como ndo € viavel um agente apenas explorar o cenario, varios agentes
sdo postos para realizd-lo. Para que ocorram um melhor aproveitamento das informacoes
coletadas, € necessario que ocorram um protocolo confidvel de troca de informacdes. Ao final do
processo € necessario que 0 agente consiga construir rotas pelo ambiente de forma rapida e que
estas rotas sejam 6timas.
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