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Resumo In this paper we present an example of technical report commonly used
by students in order to present their academic research.

1 Introducéao

O Projeto Interdisciplinar, do Curso de Computacéo - Sistemas de Informacao, do
Centro Universitario do Leste de Minas Gerais - UnilesteMG, consiste no desen-
volvimento de uma produgdo académica tedrico-pratica no formato de relatério
por grupos de trés alunos orientados por professores ao longo do semestre.

Preferencialmente, seu contetido deve ser um estudo de caso de uma organiza-
¢do da comunidade. Além de integrar disciplinas, este projeto aproxima o aluno
da realidade do mercado de trabalho em computacao.

O uso do I4IEX2¢ veio para agilizar e padronizar a construcdo dos relatérios
desse projeto, isto porque a partir do momento que se cria um “padrdo de re-
latério” em IATEX2¢, o usudrio ndo precisard se preocupar com a formatacdo de
sua produgdo, pois o proprio IXTEX2¢ ja faz isto com os seus pacotes e codigos
apropriados para o tipo do documento.

Para este artigo, focalizamos no processo de como preencher o relatério com
comandos em IXTEX2¢ para a construgdo do PI dos alunos do UnilesteMG.
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2 Objetivos

Esse artigo apresenta o tipo de modelo de leiaute no formato IXIEX2e de um
relatério do PI utilizado no curso de Computagéo - Sistemas de Informacéao, para
facilitar a constru¢do dos mesmos pelos alunos.

3 Desenvolvimento

Neste artigo, estaremos exibindo um modelo de relatério de PI utilizado no Curso
de Computagdo - Sistemas de Informagdo e também no Laboratério de Inteligén-
cia Computacional (LIC).

Este relatério de PI é composto por varios arquivos .tex, e cada um com seu
respectivo proposito. Para cada arquivo necessdrio, uma subsegdo é apresentada.
Também explicaremos os comandos utilizados para a construcdo dos mesmos e
as dreas que deverdo ser alteradas para a customizagdo do relatério de acordo
com o PI de cada aluno.

3.1 O arquivo principal.tex

Para o desenvolvimento do proposto relatério, nés iniciamos com um arquivo
principal chamado de principal.tex, Figura 1, que une todos os outros arqui-
vos e é a origem de todo o relatério. Dentro do principal.tex encontramos os
seguintes codigos:



Ydocumentolass[1Zpt] {articlel

Yusepackage[final] { pdfpages}

Yusepackage{ preambulo}

‘Yhegin{document

Ythispagestyle{ewpty}

Ybegin{center}
YInstituicao{Centro Universitdario do Leste de Minas Geraiz - UnilesteMGh
YWCurso{Curso de Computagfo - Sistemas de Informagio}
YWProjetoPI{Relatdrio do Projeto Interdisciplinar (PI) / Pré-TCC}
WTituloFProjeto{RoboCup Rescue}

W0 0 -1 ;v 7 b L N

[
= O

“Alunos{Tiago Faria Bicalho}
WFeriodof 6}
Worientador{Francisco Reinaldo}
YLocalData
Yend{center}
Y aumarios
Yonehalfspacing
Yinput{ introducao.tex}
Yinput{hipoteses.tex}
Yinput{obijetivos.tex}
Yinput{justificativa.tex}
Yinput{revisaoliteratura.tex}
Yinput{dezsenvolvimento.tex}
Yinput{material.tex}
Yinput{resultados.tex}
Yinput{consideracoesfinais.tex}
Ypagehreak
“hibliographystyle{plain}
Yhibliography{rescuebih}
Yend!document

(o T T o T T N S T N T T S A T A T
L S e R o (Y =" R T o Y O o R Y Y i O =R ' o

L
(]

Figura 1: Arquivo exemplo principal.tex.

Para customizar o relatério de acordo com o seu projeto, altere os seguintes
campos do exemplo acima:

Na linha 7, altere o texto que esta entre { } e insira 0 nome da Instituicao.

Na linha 8, altere o texto que est4 entre { } e insira o nome do Curso.

Na linha 9, altere o texto que estd entre { } e insira o nome do Relatério.

Na linha 10, altere o texto que esté entre { } e insira o Titulo do Projeto.

Na linha 11, altere o texto que estd entre { } e insira o(s) Nome(s) do(s)
Aluno(s).

Na linha 12, altere o texto que estd entre { } e insira o Periodo.
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- Na linha 13, altere o texto que estd entre { } e insira o nome do Professor
Orientador do projeto.

Explicando o cédigo contido na Figura 1, temos:
— A linha 1, \documentclass[12pt]{article}, define o tipo do documento

{article} e o tamanho 12 do texto no documento.

— A linha 2, \usepackage [final]{pdfpages}, adiciona um pacote para inser-
¢do de PDF’S no documento quando se necessario.

— Alinha 3, \usepackage{preambulo}, define o pacote que estamos utilizando
para este documento (preambulo).

— A linha 4, \begin{document}, marca o inicio do documento.
— A linha 5, \thispagestyle{empty}, retira a numeragdo da pagina.
— A linha 6, \begin{center}, inicia a centralizacdo do texto.

— A linha 7, \Instituicao{Centro Universitario do Leste de Minas
Gerais - UnilesteMG}, adiciona o nome da Instituicdo ao documento. O
nome da Instituicdo estara entre { }.

— A linha 8, \Curso{Curso de Computagio - Sistemas de Informag&o}, adi-
ciona o nome do Curso ao documento. O nome do Curso estara entre { 7.

— A linha 9, \ProjetoPI{Relatério do Projeto Interdisciplinar (PI) /
Pré-TCC }, adiciona o nome do Relatorio ao documento. O nome do Re-
latério estara entre { 7.

— A linha 10, \TituloProjeto{Robocup Rescue}, adiciona o Titulo do Projeto
ao documento. O Titulo do Projeto estard entre { .

— A linha 11, \Alunos{Tiago Faria Bicalho}, adiciona o(s) Nome(s) do(s)
Aluno(s) ao documento. O Nome do Aluno estard entre { }.

— A linha 12, \Periodo{6}, adiciona o Periodo ao documento. O Periodo
estard entre { .

— A linha 13, \Orientador{Francisco Reinaldo}, adiciona o nome do Profes-
sor Orientador ao documento. O nome do Professor Orientador estard entre

{



— A linha 14, \LocalData, adiciona a Data ao documento. Caso deseje alterar
a data, localize-a no arquivo preambulo.sty. Para data corrente a geragdo
do PDE, use \today.

— A linha 15, \end{center}, finaliza a centralizacdo do texto.
— A linha 16, \sumarios, adiciona um Sumario ao documento.

— Alinha 17, \onehalfspacing, implementa o espagamento de um e meio no
documento.

— A linha 18, \input, inclui um arquivo no documento.
— A linha 27, \pagebreak faz uma quebra de pagina.

— A linha 28, \bibliographystyle{plain}, define o estilo de bibliografia. O
nome do estilo de bibliografia estara entre { }.

— A linha 29, \bibliography{rescuebib}, insere a bibliografia. O nome da
bibliografia estard entre { }.

— A linha 30, \end{document}, finaliza o documento.
Quando convertermos o documento da Figura 1 para PDF, temos a versdo

de apresentacdo da capa e do sumdrio nas préximas duas pdaginas que se se-
guem:



Centro Universitario do Leste de Minas Gerais - UnilesteMG
Curso de Computacao - Sistemas de Informacao

Relatério do Projeto Interdisciplinar (Pl) / Pré-TCC

RoboCup Rescue

Aluno(s): Tiago Faria Bicalho

Periodo: 6

Professor Orientador: Francisco Reinaldo

Cel. Fabriciano - MG

10 de outubro de 2009
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3.2 O arquivo introducao.tex

O arquivo introducao.tex, Figura 2, contém os seguintes c6digos:

-

Ysection{ Introdugdo}

L area de Sistemas Nultiagentes (SMA) & um ramwo de pesquisa da Inteligéncia Artificial (IL) dedicada & busca
por métodos ou dispositivos computacionais que posSsuam ou sSiwulem a capacidade humana de resolwver problemas de
forma colaborativa, pensar ou, de forwa ampla, ser inteligente. SMi s80 sistemas cowpostos por miltiplos
elementos computacionais interativos denominados agentes. Agentes =80 entidades cowputacionais com duas
habilidades fundamentais tais cowo, decidir por =i préprio o gque devem fazer para satisfazer seus cbjetivos de
projeto e interagir com outros agentes de forma social \cite{Wooldridgez200Z}.

w

0z agentes em um Sistema 3MA comuwente sfo apresentados sob a forma virtual em um anbiente de simulagio.
RoboCupRescue & um projeto voltado a competigfio de equipes heterogéneas de agentes homogéneos. Este projeto
promove o desenvolvimento de solugles voltadas para a busca e salvamento em cendrios de catastrofe, gue tem
como ohietivo desenvolver agentes inteligentes e robés capazes de interagir e atuar em cendrios simulados de
desastre, situagdes de calamidade possuem grande relevancia social. O termo calamidade provém do latim
calamidade, significando desgraga plublica, catastrofe, flagelo \cite{FerreiralSss}. Tais situagdes de
catdstrofe exigem agdes rapidas e inteligentes, no intuito de winimizar seus efeitos, envolvendo eguipes de

[43]

resgate e salvawmento composStas por sSeres humanos, que s80 expostos a estes ambientes hostis e, portanto corre
risco de morte.

-1

Yendinput

Figura 2: Arquivo exemplo introducao.tex.

Explicando o cédigo contido na Figura 2, temos:
— A linha 1, \section{}, divide o documento em Secdes. O nome da Secao
estard entre { }.

— Alinha 3, \cite{}, cria uma marca para citar um livro ou artigo descrito na
bibliografia. O nome da Citagdo estard entre { }.

- Alinha 7, \endinput, marca o fim da inclusdo de um arquivo no documento.

Para customizar o relatdrio, altere o texto do exemplo acima de acordo com a
introducdo do seu projeto.



3.3 O arquivo hipoteses.tex
O arquivo hipoteses.tex, Figura 3, contém os seguintes cédigos:

ik hsection{Hipéteses}

3| hcredita—se gque esta pesquisa & uma dres de grande aplicagfo de sistemas artificiasis, a gual poderd aprimorar
ou solucionar problemsas diversos, entre eles falhas em comunicag8o e melhorias em estratégias.

5| afim de walidar o projeto, participaremos de eventos cuja finalidade & promover o desenvolvimento de modulos de
inteligéncia artificial agregados a simuladores onde apds a participagfo poderemos avaliar o modelo e melhors—
lo, se for o caso.

&) Yendinput

Figura 3: Arquivo exemplo hipoteses.tex.

Para customizar o relatdrio, altere o texto do exemplo acima de acordo com
as hipoteses do seu projeto.

Ao converter os documentos acima (introducao.tex e hipoteses.tex) para
PDF, temos a versdo de apresentacdo mostrada na préxima pagina:



1 Introducao

A area de Sistemas Multiagentes (SMA) € um ramo de pesquisa da Inteligéncia Atrtifi-
cial (IA) dedicada a busca por métodos ou dispositivos computacionais que possuam
ou simulem a capacidade humana de resolver problemas de forma colaborativa, pen-
sar ou, de forma ampla, ser inteligente. SMA séo sistemas compostos por multiplos
elementos computacionais interativos denominados agentes. Agentes sdo entidades
computacionais com duas habilidades fundamentais tais como, decidir por si préprio
0 que devem fazer para satisfazer seus objetivos de projeto e interagir com outros
agentes de forma social [4].

Os agentes em um sistema SMA comumente sdo apresentados sob a forma virtual
em um ambiente de simulagdo. RoboCupRescue é um projeto voltado a competicdo
de equipes heterogéneas de agentes homogéneos. Este projeto promove o desenvol-
vimento de solugdes voltadas para a busca e salvamento em cenarios de catastrofe,
que tem como objetivo desenvolver agentes inteligentes e robds capazes de intera-
gir e atuar em cenarios simulados de desastre, situagdes de calamidade possuem
grande relevancia social. O termo calamidade provém do latim calamidade, signifi-
cando desgraga publica, catastrofe, flagelo [2]. Tais situagdes de catastrofe exigem
acoes rapidas e inteligentes, no intuito de minimizar seus efeitos, envolvendo equipes
de resgate e salvamento compostas por seres humanos, que sdo expostos a estes
ambientes hostis e, portanto corre risco de morte.

2 Hipéteses

Acredita-se que esta pesquisa € uma area de grande aplicacio de sistemas artifici-
ais, a qual podera aprimorar ou solucionar problemas diversos, entre eles falhas em
comunicacao e melhorias em estratégias.

Afim de validar o projeto, participaremos de eventos cuja finalidade & promover o
desenvolvimento de médulos de inteligéncia artificial agregados a simuladores onde
apds a participagado poderemos avaliar o modelo e melhora-lo, se for o caso.



3.4 O arquivo objetivos.tex

O arquivo objetivos.tex, Figura 4, contém os seguintes codigos:

[

-1 m

10
11

iz
13
14
15
18
17
18

19
20
21

YZection{Chjetivos}
Ysubsection{Gerais}

A4 Liga Rescue 3Jimulation tem dois objetivos gerais. © primeiro visa o desenvolvimento de simuladores para
formar a infra-estrutura de sistemas de simulagdo, e emular fendwenos reais predominantes em catastrofes. O
segundo visa desenvolver agentes inteligentes capazes de interagir & atuar em cendrios de desastre.

O ohjetivo primario desta pesguisa & construir wma ferrawenta de aprendizagem para o diminuir o tempo de
treinamento do agente; consequentemente atingir melhores desempenhos. Neste contexto, o projeto tem o propdsito
de adaptar e melhorar a arguitetura de aprendizagem RatoLIC, tornando-a robusta e com tomada de decisdo
autdnoma, sowado a0 SUPOrte para OUCros algoricmos de aprendizagem na elaboragdo de comportamentos do agente,
assim resolvendo o problema manual da escolha da estratégia mals adequada.

“subsection{Especificos}

O ohjetivo do projeto visa desenvolver mddulos de inteligéncia artificiais robustos capazes de se adaptar a
gqualguer ambiente.

03 objetivos secundarios s&o:
“hegin{itemize}

Yitem Escolha automatica de estratégies utilizadas pelos agentes do RoboCupRescue;

“item Redugéo do tewmpo de treinsmento desses agentes:

hitem Redugfo da complexidade do problemsa;

“item Desenvolvimento de uma arquicetura genérica, robusta e com Comada de decisféo autdnoma para um agente

especifico, fazendo ele atuar de forma sutdnoma.
hvend{itemize}

Yendinput

Figura 4: Arquivo exemplo objetivos.tex.

Explicando o c6digo contido na Figura 4, temos:

A linha 3, \subsection{}, divide o documento em Subsec¢des. O nome da
Subsecao estara entre { }.

A linha 14, \begin{itemize}, marca o inicio do ambiente de listas em um
documento.

A linha 15, \item, adiciona um hifen antes de uma frase ou palavra.

A linha 19, \end{itemize}, marca o fim do ambiente de listas em um docu-
mento.

Para customizar o relatério, altere o texto do exemplo acima de acordo com o
objetivo do seu projeto.

Quando convertermos o documento acima para PDF, temos a versdo de apre-
sentacdo mostrada na proxima pagina:
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3 Objetivos

3.1 Gerais

A Liga Rescue Simulation tem dois objetivos gerais. O primeiro visa o desenvolvimento
de simuladores para formar a infra-estrutura de sistemas de simulagéo, e emular feno-
menos reais predominantes em catastrofes. O segundo visa desenvolver agentes
inteligentes capazes de interagir e atuar em cendrios de desastre.

O objetivo primario desta pesquisa é construir uma ferramenta de aprendizagem para
o diminuir o tempo de treinamento do agente; consequentemente atingir melhores
desempenhos. Neste contexto, o projeto tem o propdsito de adaptar e melhorar a
arquitetura de aprendizagem RatoLIC, tornando-a robusta e com tomada de decisao
auténoma, somado ao suporte para outros algoritmos de aprendizagem na elaboragéo
de comportamentos do agente, assim resolvendo o problema manual da escolha da
estratégia mais adequada.

3.2 Especificos

O objetivo do projeto visa desenvolver modulos de inteligéncia artificiais robustos ca-
pazes de se adaptar a qualquer ambiente.

Os objetivos secundarios séo:

e Escolha automatica de estratégias utilizadas pelos agentes do RoboCupRescue;

Redugéao do tempo de treinamento desses agentes;

Redugao da complexidade do problema;

e Desenvolvimento de uma arquitetura genérica, robusta e com tomada de deciséo
autbnoma para um agente especifico, fazendo ele atuar de forma auténoma.



3.5 O arquivo justificativa.tex
O arquivo justificativa.tex, Figura 5, contém os seguintes c6digos:
1| vsectiond Justificatival
3|0 fato de buscas e salvamentos realizados em ambientes hostis por equipes de seres humanos incorrer em risco de
morte & estes, e do mesSmo wodo, & necessidade de sSe desenvolver tecnologias que suxiliem ou mesmo executem tods

a rotina de atendimento com autonomia, introduz ums Série de temas avangados e interdisciplinares, tais como
IA, COMPOrTEMEntO estrartégico (planejamento Multiagentce, planejsmento em Tempo real, agentes heterogéneos).

5| Yyendinpuc

Figura 5: Arquivo exemplo “justificativa.tex.

Para customizar o relatério, altere o texto do exemplo acima de acordo com a
justificativa do seu projeto.

3.6 O arquivo revisaoliteratura.tex

Logo ap6s criaremos o arquivo revisaoliteratura.tex, Figura 6 e 7, onde en-
contramos os seguintes codigos:
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hsectlon{Rev1séD de Literatura}l

0 projeto RoboCup Rescue surgiu como idéia apds o terremoto ocorrido em 17 de Janeiro de 1995 na cidade de
Kohe, no Japfo, onde cerca de 6500 pessoas morreram, S0.000 casas foram destruidas e aproxXimadamente 1 milhéo
de pessoas foram afetadas. Com isso, o RoboCup Rescue Simulation Project visa promover & pesguisa e
desenvolvimento envolvendo trabalho coordenado multiagente. A meta da competigfo & conseguir salvar o maior
nimero de vitimas de wm desastre virtual simulado, através da agdo em conjunto de 3 tipos de agentes
(horbeiros, awbulénciss e policiais). Existem muitas restrigles tais como mimero de mensagens limitado a
hase, cargs de agua de cada caminhdo bombeiro e eventos como massas de ar se deslocando espalhando o fogo
além da ocorréncia de novos tremores gue podem mudar o cenario, isto deixa a simulagfio ainda mails real e
desafiadora, & com isso, exigindo um maior esforgo dos participantes, o que acaba contribuindo ainda mais com
0 desenvolvimento de técnicas de inteligéncia artificial, robdtica e sistemas multiagente
Yoite{RoboCupReacueHomez009} .

O ambiente RoboCup Rescue possibilita por sua complexidade, & utilizagfo de suas ferramentas para uw estudo
especifico e aprofundado. O simulador de incéndios abre portas pars aplicagies diretas em diversos estudos
entre eles o comportamento coletivo em relagio a casos onde o panico em grandes multidfes toma conta da
zituagéo, o simulador apds uma reconfiguragfo dos agentes civis & capaz de exibir com certo grau de perfeigéo
0 comportamento de uma multidfo apavorads, cque pode orientar pesquisadores a encontrar a melhores rotas de
fuga em caso de incéndio. Lssim podemons definir que este & o projeto que desencadeard uma forma completamente
nova de se estudar 0 COmpOrtamento humano, e através dele podemos resolver os diversos problemas encontrados
nas simulagfes realizadas com base em dados ja existentes.

QO termo " Cagente'', ou software agente, tem sido utilizado em uma série de tecnologias, por exemplo, em
inteligéneia artificial, bancos de dados, sistemas operacionais e redes de computadores. Ewbora néo exista
um definigfo dnica (RUSSEL; NORVIG, 2003), todas as definigdes concordaw gue:” "Um agente & wn componente de
software especial gue possui autonomia e gue prové uma interface para W sistema arbitrédrio efou cowporta-se
Como um agente humano.''‘\cite{Bellifeminez007}. 03 agentes s&o composStos por caracteristicas praprias onde
estas definem o agente sendo ele bowbeiro, policia, ambulédneia ou ciwvil. O bombeiro tem comwo caracteristica
relevante & gquantidade de agua no tahgue, j& a policia oS sensores para percepgéo dos materiais diversos gue
fazem a obstrugfo nas ruas, onde a sua funcfo & exatamente retird-los para que estes nfo atrapalhem os demais
agentes a realizarem suas tarefas, a awbuldncia tem como caracteristica o sensor auditivo, esta & capaz de
ouvir o3 gritos dos agentes civis e assim encontra-los para um futuro salvamento, Ver
Figura~\ref{fig:imageml} .

‘“hegin{figure} [ht]
‘centering
Yincludegraphics[width=0.96% textwidth] { imagens/viewer. jpog}
Yoaption{Visualizador. ' label{fig: imageml}

Yend{figure}

03 agentes humandides, towbém chawados de agentes locais, tém a capacidade de atuar de wodo direto scbhre o
ambiente, e podem ser do tipo: eivil, bonbeiro, policia e ambuldncia. Oualguer humandide tem a capacidade
de se comunicar e movimentar no espago geografico da simulagdo, cada agente possui capacidades especificas.
0 agente civil representa uwa familia ou individuo vitima da catdstrofe, gue eventualmente precisara ser
socorrida [pelo agente ambulancia). © agente borbeiro tem a capacidade de extinguir incéndios em edificios,
manipulando as wangueiras para definir o dngulo de saida e a guantidade de Agua. O agente awbuldncia
representa a capacidade de salvamento de agentes humandides (inclusive outras ambuléncias). Apenss o agente
ambuléncia tem a capacidade de socorrer qualgquer humandide. Um agente n#o humandide, tawbém chamwado de
agente global, representa

wna organizagio de agentez humandidez. Essas organizagfies 280 o cquartel de bombeiros e a central de
arwbuléncias (dentre outros). OS agentes ndo huwanoides s8o representados  por  construgdes e ndo  atuam
diretamente no ambiente, suas agfes concretizam-se através dos agentes huwandides de que s&o compostos. O
quartel de bowbeiros coleta e integra toda a inforwagio enviada pelos agentes hombeiro e oz aloca de acordo
com wna politica simples assim como a esquadr&o de policias o faz. A central de ambuldnciass coleta e
integra toda a informagfo enviada pelos agentes Awbuldncia e os aloca de acordo com uma politica simples,
assim como Codos 05 agentes ndo humandides os fazem.

Atualmente o simulador possul modulos compilados na linguagem © e Java. Estes se conectam o kKernel, ver
Figura~‘\ref{fig:imagemzZ}, gue & responsavel por controlar o swhiente de simulagio.

“hegin{figure} [ht]
“oentering

Yincludegraphics[width=0.96% textwidth] { imagens/kernel. jpgt ‘S caption{Kernel.}' label{fig: imagemz}
hend{figure}

Figura 6: Parte 1/2 do arquivo revisaoliteratura.tex.
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E através deste que poderemos inserir novos agentes, novos visualizadores, e alterar padrdes de sensibilidade
dos agentes, cada um dos modulos & responsavel por uma atividade, estas atividades s8o: Massa de ar em
movimento gue podem espalhar o fogo para outras edificagfes, trafego de veiculos e pessoas pelas vias,
comportawento de cada uma das egquipes e civis.

1= regras do cempeonato RoboCupRescue consistem bhasicamente na versfo do simulador a ser utilizado,

geralmente entregue pela organizagio da competig@o 4 meses antes da mesma, a gquantidade de agentes em cada
equipe, pontos de ignigéo, torres de comando de cada equipe além de refigios, como segue tabela 1 abaixo.

“begin{tahle} [h]

Yhegin{center}
hYeaption!{Configuragéo dos agentes.}
Yhegin{tabulari{|c||cllel}l Yhline

Entidade & Minimo & Maximo %
Yhline

Bowbeiros & 1} £ 15 Y
Policia £ u] £ 15 44
mbuléncia & 0 & SN
Civil & 70 £ 90 Y
Torre Central dos Bowbeiros & i) £ 1%
Torre Central da Policia & o £ 1 4%
Torre Central das Awbuldnecias £ a & 1A%
Refugios £ u] £ 5S¢ AL
Pontos de Ignigdo & 2 & 8 W
Yhline

“end{tabular}

‘end{center}

hend{tshle}

Yendinput

Figura 7: Parte 2/2 do arquivo revisaoliteratura.tex.

Explicando o c6digo contido nas Figuras 6 e 7, temos:

— A linha 7, \ref{}, cria uma referéncia cruzada em um documento. O nome

da Referéncia estara entre { }.

— A linha 8, \begin{figurel}[], cria um ambiente para inserir uma imagem

em um documento. Qualquer coisa que seja incluida num ambiente figure
ou table serd tratado como matéria flutuante. Ambos ambientes flutuan-
tes proporcionam um parametro opcional cujo os parametros de posiciona-
mento estdo entre [ ]. O designador de colocagao ['hbp] permite ao IXTEX2e¢
posicionar a tabela ou imagem justamente aqui (h) ou ao final (b) de alguma
pagina ou em alguma pégina especial para elementos flutuantes (p), e em
qualquer parte sendo ficar bem (!). Se ndo fornecer nenhum designador de
posicdo, entdo as classes normalizadas assumem [hbp].

— Alinha 9, \centering, centraliza a imagem.

— A linha 10, \includegraphics[]{}, inclui uma imagem em seu documento,
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cujo o tamanho da imagem é definido entre [ ] e 0 nome do arquivo estard
entre { }.

— Alinha 11, \caption{}, define a legenda de um objeto. O nome da Legenda
estard entre { }. \label{}, cria uma marca para a referéncia cruzada em
um documento. O nome da Marca estara entre { }.

— A linha 12,\end{figure}, marca o fim do ambiente de inser¢do de imagens.

— A linha 29, \begin{table}[], cria um ambiente para inserir uma tabela em
um documento. Os procedimentos de posicionamento de uma tabela no
IAIEX2¢ sdo iguais aos de insergdo de figura como vimos anteriormente.

— A linha 30, \begin{center}, cria um ambiente para centralizar objetos.

— A linha 32, \begin{tabular}{}, cria uma tabela cuja quantidade de colunas
e a largura das mesmas sdo definidas entre { }. \hline, cria uma linha
horizontal. Para facilitar o processo de criagdo de uma tabela, utilizaremos
o software LaTable cuja especialidade € criar tabelas para serem inseridas em
um documento em IXTEX2¢ .

— A linha 33, &, cria uma divisdo entre as células das colunas. \\, salta uma
linha.

— A linha 45, \end{tabular}, marca o fim da tabela.

— A linha 46, \end{center}, marca o fim do ambiente de centralizacdo de
objetos.

— A linha 47, \end{table}, marca o fim do ambiente da tabela.
Para customizar o relatério, altere o texto do exemplo acima de acordo com a

revisdo de literatura do seu projeto.

3.7 O arquivo desenvolvimento.tex

Logo ap6s criaremos o arquivo desenvolvimento.tex, Figura 8, onde encontra-
mos os seguintes codigos:
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15
16
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o
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27
28

D
= O

32
33

Ysection{Desenvolvimento}

Atualmente o simulador utilizado na competigBo se encontra na versfo 1.0, este pode ser encontrado no site
Yhegin{verbatimlhttp://sourceforge. net/projects/roborescus/\end{verbatim} gratuitswente, o aplicativo &
desenvolvido na linguagem Java e contém em Seu corpo estrutural fungdes em C as dquaiz sdo reflexos de wversfies
passadas totalmente programadas em C.

0 simulador & capaz de inicializar todos o3 agentes em sua versfo bésica, mas estes ndo receberam nenhum
nicleo de inteligéneia artificial para que estes possam executar de maneira satisfatdria a atividade a ele
referida.

0 desafio do Laboratdrio de Inteligéneia Computacional (LIC) do UnilesteMG & realizar o desenvolvimento e
estudo de um nicleo de inteligéncis artificisl capaz de superar os limites ja estabelecidos em outras
competigdes.

O simulador obteve bons resultados durante a execugfo da aplicaghio grafica apenas em dois sistemas
operacionais da distribuigfo Linux, estes s&o0 Kurumin Linux §.0 e Ubuntu.

Informagies sobre a instalagfo e execugfio do mesmo s8o0 de grande valor, assim o acesso a estas informagles &
restrito umwa vez gue Se trata de wwa competigdo mundial.

A instalacfo procede da sSeguinte maneira.
Abra o shell do Linux, precisaremos utilizar o apt-get para baixar aloguns pacotes da internet, para gues o
apt—get possa funcionar no Unileste vocé precisa passar seu usuario, senha,url do proxy & porta & conectar.

Para isso primeiramente logue como root, entfo abra o shell e digite o comando:‘\begin{verbatim}
export http_proxy="http://A06usuario-da-rede:senha-da-redef10.2.0.1:3128", \end{verbatim} caso essa
configuragfo nfio funcione, wvocé pode tentar tambélm escrever a seguinte linha no arquivo
Yhegin{verbatim) \wverb!/ete/apt/apt. conf b end{verbat im}

“begin{wverbatim}
Aoguired
HTTP: :proxy "http://USusuario-da-rede:senha-da-redefl0.2.0.1:3128";

i

Yend{verbatim}

Ent&o poderemos finalmente atualizar & lista do apt-get utilizando o seguinte comando.
Yhegin{verbatim}apt-get update)end!verbatim}

Precizaremos instalar o Terminal X para cque o simulador funcione corretamente, sendo gque toda a programwagio &
voltada a este tipo de terminal sendo impossivel a execugfio em outro terminal sem gque Se altere a programagio
original da wvers&o em questio

Para isso digite o0 seguinte comando.

‘begin{verbatim}apt-get install xtermiend!verbatim}

Durante alguns minutos o sistema operacional ir& acessar a internet a procura do pacote de instalacio do
Terminal X, ao encontrar este executard automaticamente a instalagdo, apbds o termino digite

xeerm

I=zso farda com gue se abra outro shell de comando, feche o outro e utilizaremos & partir deste moOmento apenas
o Terminal X, para dar continuidade ao processo de preparag@o do sistema para & execugéo do simulador
precisaremos instalar um outro pacote denominado ANT, para isso digite:

‘begin{verbatim}apt-get install ant)end{verbatim}

Realizando esta atividade o Javaé Serd automaticamente incorporado ao sSistema junto ao pacote ANT, apds esta
instalagfio acesse a pasta boot dentro da pasta descompactada da verséo 1.0 do simulador.

Com o terminal X apontando internamente a pasta boot digite:

\begin{verbatim)demo.sh\end{verbacim}

Urea OPEESQHCQQQO bésica de funcionamento do simulador ocorrerd, note gue este nfo tem inteligéncia artificial
€ Oos agentes executsam as atividades de forma desorganizada.

Yendinput

Figura 8: Arquivo exemplo desenvolvimento.tex.

Explicando o cédigo contido na Figura 8, temos:

— A linha 2, \begin{verbatim}, marca o inicio do ambiente onde os textos

escritos nesse ambiente serdo passados diretamente para o ficheiro de resul-
tado, como se o tivesse escrito numa mdaquina de escrever, com todas as que-
bras de linha e espacos, sem que qualquer comando IXTEX2e seja executado.
Assim, \end{verbatim}, marca o fim do ambiente citado anteriormente.
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- A linha 13, \verb!, escreve o texto exatamente como foi digitado, incluindo
espagos e caracteres especiais.

Para customizar o relatdrio, altere o texto do exemplo acima de acordo com o
desenvolvimento do seu projeto.

3.8 O arquivo material.tex

Logo apés criaremos o arquivo material.tex, Figura 9, onde encontramos os
seguintes codigos:

hsubzectioni{Material & Métodos:

O sirulador foi instalado nas seguintes condigdes nas quais obtivemos sucesso.b)
Sistemwa Cperacional: Kurumin Linux 8.0 ou Ubuntudyd

Processador: Core 2 Duo Z.24%%

Memdria Ram: 1GE4YWY

HD: ZOGE'shh

Monitor de 17''%%

Conexf&o com Internsth’,

Y pagebreak

L I O T i L

1

=]

Figura 9: Arquivo exemplo material.tex.

Para customizar o relatério, altere o texto do exemplo acima de acordo com o
material utilizado no seu projeto.

Ao converter os documentos acima (justificativa.tex, revisaoliteratura.tex
e desenvolvimento.tex) para PDEF, temos a versdo de apresentagdo mostrada nas
seis paginas que se seguem neste artigo:
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4 Justificativa

O fato de buscas e salvamentos realizados em ambientes hostis por equipes de seres
humanos incorrer em risco de morte a estes, e do mesmo modo, a necessidade de
se desenvolver tecnologias que auxiliem ou mesmo executem toda a rotina de aten-
dimento com autonomia, introduz uma série de temas avangados e interdisciplinares,
tais como IA, comportamento estratégico(planejamento Multiagente, planejamento em
tempo real, agentes heterogéneos).

5 Revisao de Literatura

O projeto RoboCup Rescue surgiu como idéia apds o terremoto ocorrido em 17 de Ja-
neiro de 1995 na cidade de Kobe, no Japao, onde cerca de 6500 pessoas morreram,
80.000 casas foram destruidas e aproximadamente 1 milhdo de pessoas foram afe-
tadas. Com isso, o RoboCup Rescue Simulation Project visa promover a pesquisa e
desenvolvimento envolvendo trabalho coordenado multiagente. A meta da competi¢cao
€ conseguir salvar o maior niumero de vitimas de um desastre virtual simulado, atra-
vés da acdo em conjunto de 3 tipos de agentes (bombeiros, ambulancias e policiais).
Existem muitas restricdes tais como nimero de mensagens limitado a base, carga de
agua de cada caminhao bombeiro e eventos como massas de ar se deslocando espa-
Ihando o fogo além da ocorréncia de novos tremores que podem mudar o cenario, isto
deixa a simulagao ainda mais real e desafiadora, e com isso, exigindo um maior es-
forgo dos participantes, o que acaba contribuindo ainda mais com o desenvolvimento
de técnicas de inteligéncia artificial, robdtica e sistemas multiagente [3].

O ambiente RoboCup Rescue possibilita por sua complexidade, a utilizacdo de suas
ferramentas para um estudo especifico e aprofundado. O simulador de incéndios abre
portas para aplicagdes diretas em diversos estudos entre eles o comportamento cole-
tivo em relagéo a casos onde o panico em grandes multidées toma conta da situagao,
o simulador apds uma reconfiguragdo dos agentes civis é capaz de exibir com certo
grau de perfeicdo o comportamento de uma multiddo apavorada, que pode orientar
pesquisadores a encontrar a melhores rotas de fuga em caso de incéndio. Assim po-
demos definir que este é o projeto que desencadeara uma forma completamente nova
de se estudar o comportamento humano, e através dele podemos resolver os diversos
problemas encontrados nas simulagdes realizadas com base em dados ja existentes.
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O termo “agente”, ou software agente, tem sido utilizado em uma série de tecnolo-
gias, por exemplo, em inteligéncia artificial, bancos de dados, sistemas operacionais e
redes de computadores. Embora ndo exista um definigdo unica (RUSSEL; NORVIG,
2003), todas as definigdes concordam que:“Um agente é um componente de software
especial que possui autonomia e que prové uma interface para um sistema arbitra-
rio e/ou comporta-se como um agente humano.”[1]. Os agentes sdo compostos por
caracteristicas préprias onde estas definem o agente sendo ele bombeiro, policia, am-
bulancia ou civil. O bombeiro tem como caracteristica relevante a quantidade de agua
no tanque, ja a policia os sensores para percepgao dos materiais diversos que fazem
a obstrucdo nas ruas, onde a sua fungé@o & exatamente retira-los para que estes nao
atrapalhem os demais agentes a realizarem suas tarefas, a ambulancia tem como ca-
racteristica o sensor auditivo, esta é capaz de ouvir os gritos dos agentes civis e assim
encontra-los para um futuro salvamento, ver Figura 1.

ROBOCIPREEElE

Time: 61 Score: 100,374830

Figura 1: Visualizador.

Os agentes humanoides, também chamados de agentes locais, tém a capacidade de
atuar de modo direto sobre o ambiente, e podem ser do tipo: civil, bombeiro, policia
e ambulancia. Qualquer humandide tem a capacidade de se comunicar e movimen-
tar no espago geografico da simulagao, cada agente possui capacidades especificas.
O agente civil representa uma familia ou individuo vitima da catastrofe, que eventual-

mente precisara ser socorrida (pelo agente ambulancia). O agente bombeiro tem a ca-
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pacidade de extinguir incéndios em edificios, manipulando as mangueiras para definir
o angulo de saida e a quantidade de agua. O agente ambulancia representa a capaci-
dade de salvamento de agentes humanoides (inclusive outras ambulancias). Apenas
0 agente ambulancia tem a capacidade de socorrer qualquer humandide. Um agente
nao humandide, também chamado de agente global, representa uma organizacao de
agentes humandides. Essas organizagdes sdo o quartel de bombeiros e a central
de ambulancias (dentre outros). Os agentes ndo humanoides sao representados por
construgdes e ndo atuam diretamente no ambiente, suas a¢des concretizam-se atra-
vés dos agentes humanoides de que sdo compostos. O quartel de bombeiros coleta e
integra toda a informagao enviada pelos agentes bombeiro e os aloca de acordo com
uma politica simples assim como a esquadréo de policias o faz. A central de ambulan-
cias coleta e integra toda a informagao enviada pelos agentes Ambulancia e os aloca
de acordo com uma politica simples, assim como todos os agentes ndo humanoides
os fazem.

Atualmente o simulador possui médulos compilados na linguagem C e Java. Estes
se conectam ao kernel, ver Figura 2, que é responsavel por controlar o ambiente de
simulacao.

2, Kernel Gu
Component manager | World view | Perception parameters Time: not started
Rpeiiniweilhirics condxalles Suenie o
ladd agent sample.SampleCivilian: CIVILIAN 6323 |~
sample.sampleCivilian:
sample.SampleCivilian:
sample.Samplecivilian:
sample.Samplecivilian:
sample. samplecivilian:
sample.SampleCiv
sample.SampleCiv
sample. SampleCiv

CIVILIAN 6313

sample.SampleCiv
Agents that have not acknowledged sample.SampleCiv CIVILIAN 6318

Add simulator ~emmle € mmmbaCins R ian e
[« I 1 [

ks

Remove agent

2 ILIAN 6315
n: CIVILIAN 6312

Simulators

Legacy traffic simulator (1): TCPCannectis
Resq fire simulator {2): TCPConnection: lc
Remove simulator Basic misc simulator (4): TCPConnection:
b Basic collapse simulator {(6): TCPConnecti
Basic blockade simulator (5): TCPConnect

Simulators that have not acknowledged
Add viewer

[« ] Ir
Remove viewer Viewers
Legacy viewer (3): TCPConnection: local g

Viewers that have not acknowledged

Step

Figura 2: Kernel.

E através deste que poderemos inserir novos agentes, novos visualizadores, e alterar
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padrdes de sensibilidade dos agentes, cada um dos médulos é responsavel por uma
atividade, estas atividades sdo: Massa de ar em movimento que podem espalhar o
fogo para outras edificagdes, trafego de veiculos e pessoas pelas vias, comportamento
de cada uma das equipes e civis.

As regras do campeonato RoboCupRescue consistem basicamente na versao do si-
mulador a ser utilizado, geralmente entregue pela organizagdo da competicdo 4 meses
antes da mesma, a quantidade de agentes em cada equipe, pontos de ignigao, torres
de comando de cada equipe além de reflgios, como segue tabela 1 abaixo.

Tabela 1: Configuragdo dos agentes.

Entidade Minimo | Maximo

Bombeiros 0 15

Policia 0 15
Ambulancia 0 8

Civil 70 90

Torre Central dos Bombeiros 0 1
Torre Central da Policia 0 1
Torre Central das Ambulancias 0 1
Refagios 0 5

Pontos de Ignicao 2 8

6 Desenvolvimento

Atualmente o simulador utilizado na competicao se encontra na versao 1.0, este pode
ser encontrado no site

http://sourceforge.net/projects/roborescue/

O simulador é capaz de inicializar todos os agentes em sua versdo basica, mas estes
nao receberam nenhum nicleo de inteligéncia artificial para que estes possam exe-
cutar de maneira satisfatéria a atividade a ele referida. O desafio do Laboratério de
Inteligéncia Computacional (LIC) do UnilesteMG é realizar o desenvolvimento e estudo
de um nucleo de inteligéncia artificial capaz de superar os limites ja estabelecidos em
outras competicdes. O simulador obteve bons resultados durante a execugao da apli-
cacao grafica apenas em dois sistemas operacionais da distribui¢do Linux, estes séo
Kurumin Linux 8.0 e Ubuntu. Informagdes sobre a instalagéo e execugdo do mesmo
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sao de grande valor, assim 0 acesso a estas informagdes é restrito uma vez que se
trata de uma competicdo mundial.

A instalacéo procede da seguinte maneira. Abra o shell do Linux, precisaremos utilizar
o0 apt-get para baixar alguns pacotes da internet, para que o apt-get possa funcionar
no Unileste vocé precisa passar seu usuario,senha,url do proxy e porta a conectar.

Para isso primeiramente logue como root, entdo abra o shell e digite o comando:

export http_proxy="http://A06usuario-da-rede:senha-da-rede@10.2.0.1:3128",

Acquire{
HTTP: :proxy "http://USusuario-da-rede:senha-da-rede@10.2.0.1:3128";
¥

Entdo poderemos finalmente atualizar a lista do apt-get utilizando o seguinte comando.

apt-get update

Precisaremos instalar o Terminal X para que o simulador funcione corretamente, sendo
que toda a programacéo é voltada a este tipo de terminal sendo impossivel a execugao
em outro terminal sem que se altere a programacéo original da versdo em questédo
Para isso digite o seguinte comando.

apt-get install xterm

Durante alguns minutos o sistema operacional ird acessar a internet a procura do
pacote de instalagdo do Terminal X, ao encontrar este executara automaticamente
a instalacédo, ap6s o termino digite xterm Isso fara com que se abra outro shell de
comando, feche o outro e utilizaremos a partir deste momento apenas o Terminal X,
para dar continuidade ao processo de preparacdo do sistema para a execucdo do
simulador precisaremos instalar um outro pacote denominado ANT, para isso digite:

apt-get install ant



Realizando esta atividade o Java6 sera automaticamente incorporado ao sistema junto
ao pacote ANT, apds esta instalagio acesse a pasta boot dentro da pasta descompac-
tada da versao 1.0 do simulador. Com o terminal X apontando internamente a pasta
boot digite:

demo.sh

Uma apresentagao basica de funcionamento do simulador ocorrerd, note que este néo
tem inteligéncia artificial e os agentes executam as atividades de forma desorganizada.

6.1 Material e Métodos

O simulador foi instalado nas seguintes condi¢gdes nas quais obtivemos sucesso.
Sistema Operacional: Kurumin Linux 8.0 ou Ubuntu

Processador: Core 2 Duo 2.2

Meméria Ram: 1GB

HD: 20GB’s

Monitor de 17”

Conexao com Internet



3.9 O arquivo resultados.tex

Logo ap6s criaremos o arquivo resultados.tex, Figura 10, onde encontramos os
seguintes codigos:

1| \section{Resultados}

3|0 simulador & instalado e executado perfeitamente nas versfies de sistemas operacionails Linux mencionadas, J& em
sistemas operacionais Windows a execugfo nfo ocorre corretamente, pois diversos problemas ooorrem com a
comunicagfo do kernel do simulador com o sistema.

5| Yendinput
Figura 10: Arquivo exemplo resultados.tex.

Para customizar o relatério, altere o texto do exemplo acima de acordo com
os resultados obtidos do seu projeto.

3.10 O arquivo consideracoesfinais.tex

Logo apoés criaremos o arquivo consideracoesfinais.tex, Figura 11, onde en-
contramos os seguintes codigos:

1| wseccion{Consideragdes Finais}

3|0 Simulador & a melhor forma de se executar um treinamento das redes neurais embutidas em cada agente, uma Vez
que este software consegue efetuar simular uma catastrofe urbana com certa precisdo.

5| & continuagéo do projeto se deve a implantagfo do modulos de inteligéneis artificial, o gue ocorrers nos

proximos meses.

7| hendinput

Figura 11: Arquivo exemplo consideracoesfinais.tex.

Para customizar o relatdrio, altere o texto do exemplo acima de acordo com
as consideragdes finais do seu projeto.

Ao converter os documentos acima (resultados.tex e consideracoesfinais.tex)
para PDF, temos a versdo de apresentagdo mostrada na pagina que se segue:
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7 Resultados

O simulador ¢ instalado e executado perfeitamente nas versdes de sistemas opera-
cionais Linux mencionadas, ja em sistemas operacionais Windows a execugao nao
ocorre corretamente, pois diversos problemas ocorrem com a comunicagao do kernel
do simulador com o sistema.

8 Consideracoes Finais

O Simulador é a melhor forma de se executar um treinamento das redes neurais em-
butidas em cada agente, uma vez que este software consegue efetuar simular uma
catastrofe urbana com certa preciséao.

A continuagdo do projeto se deve a implantagdo do médulos de inteligéncia artificial,
0 que ocorrera nos préximos meses.



3.11 Referéncias Bibliograficas

Por tltimo teremos as Referéncias Bibliogréficas, que ndo é um arquivo e serd
incluida no final do relatério do Projeto.

O cédigo para insercdo das Referéncias se encontra no arquivo introducao. tex,
previamente visto. Para gerar as Referéncias Bibliograficas vocé deverd compilar
o arquivo utilizando o comando BibTex, geralmente esse comando ja esta incluso
na maioria dos editores de arquivos em IXTgX2e . O capitulo Referéncias sera

exibido na pégina que se segue:
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4 Conclusao

O sucesso na elaboracdo de um relatério do PI em ATgX2¢ utilizando o leiaute
apresentado neste artigo, proporciona uma maior facilidade da construgdo do
mesmo. Pois o aluno nédo terd que se preocupar com a formatagdo de seu relatoério,
consequentemente evitando possiveis erros e distra¢des durante a produgdo do
relatorio.

Ao contrério de editores de texto que utilizam a tecnologia WYSIWYG (What
You See Is What You Get) onde o autor pode cometer um erro durante a elabo-
racdo de seu documento que acabe comprometendo a estrutura do seu trabalho
por completo.
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