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» Definicao
® Estruturas e processos essenciais de um modelo
cognitivo computacional de dominio generico,
utilizado em uma analise ampla, em multiplos niveis
e multiplos dominios, dos fenomenos da cognicao e
do comportamento.

* Vantagens

* framework concreto para uma modelagem mais
detalhada do fenOmeno cognitivo

» Caracteristicas

® estruturas essenciais, divisao em modulos, relacoes
entre modulos, aléem de outros aspectos



S
=¥ Arquiteturas Cognitivas

LINICARMP

» Questoes em aberto
® Pressuposicoes cognitivas basicas
> 0 que ha de comum nas diferentes propostas ?
® Dicotomias Essenciais

> implicito x explicito, procedural x declarativa,
automatica x controlada ?

® Modulos de Memoria
> quais os subsistemas de memoria essenciais ?
* Abordagens Metodologicas

> fitting de dados quantitativos, demonstracoes
qualitativas, argumentos teoricos, experimentos
mentais filosoficos, etc.
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* Processos Componenciais da Cognicao

e facilitar a modelagem detalhada dos varios
componentes e processos que envolvem a mente

® conjunto inicial de pressuposicoes para o
desenvolvimento de modelos futuros

» Estruturas Essenciais
® Estruturas Iniciais: Minimas
> Aprendizagem
® Modelos Completos x Modelos Desenvolvimentais

* Objetivos
® Interacao com o ambiente
* Interacao com outros agentes
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» Requisitos Desejaveis
® Realismo ecologico: fuga de problemas-brinquedo
® Realismo bio-evolutivo: cognicao humana baseada
na cognicao animal
® Realismo cognitivo: caracteristicas essenciais do
processo de cognicao, nao detalhes ou aberragoes

* Ecletismo de metodologias e técnicas: evitar
compromissos prematuros com técnicas particulares

» Caracteristicas Comportamentais

* reatividade, sequencialidade, rotinas ou habitos,
adaptacao por tentativa e erro
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® Criaturas Darwinianas
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Criaturas darwinianas, fenétipos
diferentemente “estruturados’
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® Criaturas Skinnerianas

QUIIqUIE OTIN

A criatura skinneriana
tenta “cegamente”
respostas diferentes

/ Na préxima vez, a primeira

escolha da criatura serd a
resposta reforcada

JquaIquIe OIS

- -~
——

... até que uma € selecionada
por “reforgo”.



N
=¥ Tipos de Mentes (Dennett 1996)

LINICARMP

* Criaturas Popperianas

A criatura popperiana-

tem um meio interno seletivo
que visualiza previamente
candidatos a atos

JQUIIqUIE O

Na primeira vez, a criatura

atua de um modo j4 visualizado
antes (que é melhor

do que atuar ao acaso)

2jUSIqUIE O
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* Criaturas Gregorianas

trabalho

A criatura gregoriana 1mporta ferramentas mentais do meio ambiente
(cultural); estas, por sua vez, aperfeigoam geradores e testadores.
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» Tipos de Arquiteturas
* Simbdlicas, Conexionistas ou Hibridas
® Centralizadas ou Distribuidas

® Representacao uniforme do conhecimento,
representacoes heterogéneas, sem representacao
explicita

> Exemplos de Arquiteturas

®* ACT-R, SOAR, EPIC, PRODIGY, DEM, COGNET,
CLARION, Copycat, DUAL, Apex, Psi, Subsumption,
ATLANTIS, Theo, ICARUS, AIS, MAX, Homer, Teton,
RALPH-MEA, ERE



an, Exemplos de
w® Arquiteturas Cognitivas

LINICARMP

* [Rickel 1998] Animated Agents for
Procedural Training in Virtual Reality
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® [Albus 1991] Outline for a Theory of Intelligence
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» [Kim 2002] Implementation of Artificial
Creature based on Interactive Learning
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* [Yoon 2000] Interactive Training for
Synthetic Characters
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® [Grand 1996] Creatures: Artificial Life Autonomous
Software Agents for Home Entertainment
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® [Arnellos 2008] Autonomy in Virtual Agents: Integrating
Perception and Action on Functionally Grounded

Representations
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* [Isla 2001] A Layered Brain Architecture for
Synthetic Creatures
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* A Arquitetura “"CogAff” de Aaron Sloman

Perception Centra’fl Action
Processing

Meta-management
(reflective processes)
(newest)

Deliberative reasoning
("what if” mechanisms)
(older)

Reactive mechanisms
(oldest)
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° [Imbert 2005] An Emotional Architecture for
Virtual Characters
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° [Franklin 1997] Autonomous Agents as

Embodied Al
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* Dimensoes de Variacao Arquitetural

Camadas ativas concorrentes x seriais

Dominancia x Diferenciacao Funcional

Controle Direto x Treinabilidade

Mecanismos de Processamento x Funcoes de Processamento
Variedades de Representacao

Variedades de Aprendizagem

Mecanismos de Arbitracao e geracao de Acao

Percepcao centralizada ou multi-nivel

Acesso ao controle motor

Funcoes cognitivas especializadas em blocos ou emergentes
Dependéncia de linguagens externas

Memoria Interna x Externa

Ontologias legadas x desenvolvidas por aprendizagem
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