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Cada vez mais sistemas multiagentes (SMA) sdo utilizados para uma variedade de aplicacdes em dominios
complexos e dindmicos. A utilizagdo do ambiente Soccer Server para a simulagdo de uma partida de futebol, permite a avaliacdo
de diferentes técnicas de SMA, visto que, explora idéias como: percep¢do, acdo, cooperagdo, planejamento e deciséo, entre outras,
0 que estimula a pesquisa e a investigacdo na construgdo gradativa de agentes avancados. O objetivo desse trabalho é desenvolver
um agente jogador (um cliente) para o simulador Soccer Server. Baseando-se em conceitos de Inteligéncia Artificial e no estudo
de diversas arquiteturas de clientes j& existentes, foi elaborada uma arquitetura cliente. A arquitetura é composta de quatro
modulos principais: Interface de Entrada, Percep¢do do Mundo, Escolha da Ac¢do e Interface de Saida. Cada médulo tem uma
fungdo especifica onde a idéia principal é que o agente tenha percepcdo, memoria, acdo, cooperagcdo emergente e planejamento
através de estratégias pré-definidas (arquitetura de subsunc¢do), tendo como base as informagGes sensoriais de entrada e as
previsOes feitas por ele mesmo, ndo sofrendo nenhum controle externo e interagindo dinamicamente no ambiente. As
caracteristicas desta arquitetura facilitam a tarefa de implementacéo, procuram proporcionar maior eficiéncia, além de fornecerem
subsidios para que os comportamentos dos agentes possam ser interessantes e inesperados, escolhendo uma agdo que mais se
aproxime do seu objetivo atual. (PIBIC-CNPg/UFRGS)
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