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O jogo de futebol tem sido usado como um “problema padrdo” na avaliacdo de sistemas de Inteligéncia Artificial
(1A). A razdo disso é que ele inclui problemas caracteristicos abordados pela IA, como processamento em tempo real, cooperacéo
em Sistemas Multiagentes (SMA), processamento de informacdes incompletas, entre outros. O objetivo desse trabalho é o
desenvolvimento de agentes (nesse caso jogadores) para o simulador Soccer Server da Robocup, a copa mundial de futebol de
robds. Para isso desenvolveram-se agentes que podem processar de forma eficiente percepgdes visuais e auditivas. Esses agentes
produzem ages baseadas tanto nessas informagdes quanto em outras ja armazenadas na base de dados do agente, o modelo do
mundo, que fornece dados recebidos e processados em momentos anteriores. Uma das caracteristicas mais interessantes é a
incerteza, pois cada agente deve saber lidar com imprecisdes introduzidas pelo simulador, similares ao meio ambiente do mundo
real, como, por exemplo, o calculo da posi¢do absoluta do agente. Portanto, o projeto do agente deve demonstrar um bom nivel de
competéncia para processar suas percepcdes, e entdo realizar as suas agdes da melhor maneira possivel. (PIBIC/CNPq UFRGS)
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