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Emocoes

estados mentais internos que podem ter diferentes intensidades
e que estao predominantemente relacionados a “afetos”.

Afetos

reacoes avaliativas a situacoes como boas ou ruins.
Reacdes ponderadas a:
eventos e suas consequéncias;

agentes e suas acoes (emocoes ligadas a atribuicao (orgulho,
admiracao,vergonha, censura)) ;

objetos e suas propriedades (as emocoes surgidas das percepcoes
sobre o0 objeto).

22 emocoes implementadas em termos de variaveis
locais e globais
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O modelo OCC pode ser
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O Erro de Descartes [DAMASIO 1994]

Racionalidade com emocao e
Necessidade de um corpo no processo.

Emocao e Sentimento
Emocao
Modificagao no corpo em funcao de estimulos externos;
Sentimento:
Surge em funcao da tomada de consciéncia das emocoes.
Emocoes Primarias
Medo, alegria, tristeza, raiva
Emocdes Secundarias
Ciume, culpa, orgulho
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Aaron Sloman
Universidade de Birmingham — UK

Projeto "Cognition and Affect” - desde 1976 (em Birmingham
desde 1991) : Central

Emogﬁes Perception Piocaesing Action
Alarmes Meta-management

Ob_] etivo (reflective processes)
Arquiteturas Mentais

Emoges =';.';:;=.::;:. /
Primarias
Secundarias ‘\\ A\V// ,..-‘
Terciarias ALTMf

Reactive me'h;;;
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~ threshold 1}
Emocoes attention

processos complexos
produzido pela
interacao entre
motivos, crengas,
perceptos, etc.

THE ENVIRONMEMNT
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Computacao Afetiva [PICARD 1997]

Reconhecer Emocoes;
Expressar Emocoes;
Ter Emocoes;

Testando o “desempenho emocional” de um sistema:
Comportamento emocional: Parece ter emocgoes ?
Emocoes primarias rapidas : Responde rapidamente a estimulos
especificos ?
Emocoes geradas atraves da cognicao: Interpreta a situacao e a
avalia ?
Experiéncias emocionais: Diferentes sentimentos para diferentes
emocoes ?
Interagdes corpo-mente: Emocoes influenciam o comportamento
e vice-versa ?
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Emocao
influencia o aprendizado e a tomada de decisao;
atua sobre a recuperacao de memoria;

processos cognitivos que conectam conceitos, idéias, planos e
todas as experiencias

armazenadas (interacoes corpo-mente).

Niveis de representacao:

Nivel baixo — sinais emocionais (propriedades): Decaimento da
resposta emotiva; Estimulos repetitivos; Influéncias no
temperamento e personalidade; Nao-linearidade; Invariancia no
tempo; Ativacao; Saturacao; Feedback cognitivo e fisico; Humor
de background.

Nivel médio - padroes/modelos: Expressao das emocoes.

Nivel alto - conceitos/idéias: Aproveitamento cognitivo das
emocoes.
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Silas, o cao animado [BLUMBERG 1996]

sistema para controle de criaturas animadas autonomas inspirado
na etologia e na animacao classica

interage com o seu usuario.

Problemas para uma arquitetura destinada ao controle de
criaturas animadas autonomas:

Relevancia: como escolher os comportamentos mais relevantes
a cada instante?

Persisténcia e coeréncia: quanto tempo permanecer em um
determinado curso de agao?

Adaptacao: como aprender/integrar novas estratégias de acao?

Intencionalidade: como fazer para que se atribua uma
intencionalidade a acao da criatura?

Controle externo: como influenciar de maneira externa o
comportamento da criatura?
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Silas:
criatura com multiplos comportamentos, metas e necessidades;
possui recursos limitados para agir e preencher suas satisfacoes;

comportamento Reflexivo: Nao faz planos de acao — reage de
maneira impulsiva.

nao faz mencao explicita a um modelo de emocao, estado
emocional ou humor;

mas suas expressoes e seu comportamento sao influenciados por
variaveis internas que representam emocoes e tambem outros
estados internos como fome ou sede;

as mudancas em suas variaveis internas impulsionam um
processo de aprendizado;

0 mecanismo gera um comportamento, e as variaveis internas de
emocao intermediam como este e executado;
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Emocao:
Primaria: derivada diretamente da situacao ambiental no instante
presente
Rapida: de duracao efémera e instantanea
Influéncia determinante no aprendizado;

Surgimento: surge quando as metas de Silas sao satisfeitas ou
frustradas;

A introducao de novos objetos e eventos em seu ambiente fazem
com que esses sentimentos mudem;

Expressao: as emocoes sao expressas a partir dos movimentos
corporais e da postura da criatura;
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Espaco ALIVE (Artificial Life Interactive Video Environment)

Sala equipada com cameras, microfones e uma tela do tamanho
de uma parede na qual personagens animados sao impressos
numa imagem na sala;

Interacao entre um usuario e uma criatura autbnoma em um
mundo 3D.

Metafora de um “espelho magico”;

Técnicas computacionais
separar a imagem do usuario do “background”;

recuperar a posicao 3D da cabeca, das maos, e dos pés do
usuario e descobrir onde a pessoa esta,

para ouvir o que se diz

reconhecer um repertorio de movimentos e gestos que ela possa
realizar.
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Silas
responde ao usuario baseando em seus gestos;

agenda que inclui beber, comer, brincar com o usuario, perseguir
um hamster e dormir;

indica sempre seu objeto de interesse atual olhando para ele.
Seus olhos movem-se primeiramente, seguido por sua cabeca e

finalmente seu corpo;

expressa seu estado
motivacional e
intencionalidade
através de seu
andar, olhar,
postura e posicao
de suas orelhas,
cabeca e rabo.
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Lola Canamero

sistema emocional para agente autbnomo em que as emogoes
acarretam mudancas em hormonios sintéticos

emocoes podem surgir como resultado de mudancas fisioldgicas.
Motivacoes, drives e emocoes
selecao e coordenacao do comportamento de um agente.
Motivacoes
sao processos homeostaticos relacionados a variaveis fisiologicas
— e.g. fome, sede, agressao, etc.

Drives

impulsiona a agao que garante a homeostase das variaveis
fisiologicas associadas a motivacoes.
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Emocoes
modificadores de 2a. Ordem e/ou amplificadores de motivacoes,

que tornam um processo homeostatico mais “intenso” em
situacoes especiais, fazendo com que ele se destaque dos outros.

mecanismo que proporciona uma resolucao do comportamento
final do agente, diante de diversas motivacoes concorrendo entre
Si

sao “disparadas” a partir de um evento especifico que ocorre no
ambiente (externo ou interno)

Agentes (“"Abbotts” e "Enemies”)

criaturas simuladas, com capacidades de percepcao e agao
limitada;
habitam um mundo virtual bidimensional;
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Abbotts possuem emocoes

Enemies
nao possuem emocgoes, sao predadores;

possuem comportamento simples e um mecanismo fixo de
decisao.

Ambiente Dinamico
Riscos: internos e externos; fontes distribuidas randomicamente.
Fontes: Alimento e Agua - quando se esgotam aparecem em
outro ponto do cenario.
]S)bstéculos: mudam de localizacao, variam em tamanho e
orma.

Ameacas: Podem estar no ambiente externo (inimigos, Abbotts
irritado) ou interno (os parametros fisioldgicos que ameacam a

sobrevivéncia).
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Emocoes, Motivacoes e Drives

Drive

Decrease adrenaline

Increase temperature

Decrease temperature

Increase endorphine

Increase energy

Increase blood sugar

Increase vascular volume

Motivation
Aggression
Emotion Triggering Event
Cold
Fear Presence of enemy
. Warmth
Anger Accomplishment of a goal menaced or undone
i . Curiosity
Happiness = Achievement of a goal
— ) Fatigue
Sadness Inability to achieve goal
. . . Hunger
Boredom Repetitive activity
. Thirst
Interest Presence of a novel object or event
Self-protection

Decrease pain
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Arquitetura Cathexis [VELASQUEZ 1998]

arquitetura que utiliza um modelo de emogao com base fisioldgica
(semelhante a Canamero) e forte inspiracao em componente
neural, cuja implementacao € baseada em agentes emocionais
fundamentados no conceito de Damasio e Blumberg.

[VENTURA 2000]

arquitetura em dois niveis (perceptivo e cognitivo) para o controle
de agentes simples, que incorpora o conceito de emocao. Esta
arquitetura tenta reproduzir o processamento cognitivo que
ocorre no Neo-cortex e na Amidala. E fortemente inspirada no
trabalho de Damasio, com influéncias de Ortony et.al., Picard e
Velasquez.



Y
=¥ Agentes BDI

LINICARMMB

Agentes BDI

Bratman, Israel & Pollack - * Plans and Resource-Bounded
Practical Reasoning” - Computational Intelligence, 4(4):349-355,
1988

Elementos necessarios para um agente racional
Crencas (Beliefs), Desejos (Desires), (Intengoes) Intentions

Crencas

Conjunto de assercoes construidas a partir de informacoes
colhidas do mundo

Motivacoes
Desejos (Metas)
intencoes (Planos)
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1 - Faca o download do Java Khepera Simulator (link na

pagina do curso)
2 - Execute o Java Khepera Simulator, utilizando o demo
de controle basic_reactive nos seguintes cenarios

a - Diversas paredes no ambiente

b — Somente fonte de luz no centro do ambiente

Descreva o comportamento observado

3 - Utilize o controlador RemoteControl para entender o

funcionamento do Grip
Introduza algumas bolinhas no simulador e tente captura-las com
0 grip e mové-las para outro lugar
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4 - Crie um cenario com uma fonte de luz e diversas
bolinhas

Crie um controle (a partir do arquivo Template.java) capaz de
coletar as bolinhas, procurar a fonte de luz e depositar as
bolinhas na fonte de luz

Grave um filme (com o simulador) executando essa tarefa e envie
ao professor.

indique em seu relatdrio, o programa de controle utilizado.



