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1 INTRODUCAO

O avanco na Tecnologia de Informacao (TI) acontece de maneira acelerada e
0 mercado precisa estar em constante evolucado para se manter atualizado diante
das novas tecnologias. Baseando-se nesses preceitos, surgiu a Engenharia de
Software (ES). Contudo, com o0 avang¢o da area, necessitou-se distribuir as tarefas
para otimizar a construcdo do software, provendo os sistemas Multiagente (SMA) e a
subdivisdo da ES em Agent Oriented Software Engineering (AOSE). Diversas
metodologias foram propostas para fazer a modelagem de SMA, dentre elas a
intitulada Prometheus. Esta metodologia modela os agentes de software respeitando
a arquitetura Belief-Desire-Intention (BDI). Entretanto, a ferramenta disponivel para
facilitar o uso dessa metodologia faz apenas a conversao automatica de codigo para
a plataforma de desenvolvimento JACK, impossibilitando o usuario de escolher a sua
forma de desenvolvimento preferida. O presente trabalho tem como objetivo utilizar
um model-driven-architecture (MDA) para proporcionar uma forma de separacao dos
diferentes niveis de abstracdo presentes na concepg¢édo de um SMA, viabilizando a
geracdo automatica de codigos para a plataforma de desenvolvimento Jason.

2 REFERENCIAL TEORICO

A MDA, ou arquitetura orientada a modelos, € um processo no qual propde a
criagdo de modelos em diferentes niveis de abstracdo (SILVA; PEZZIN, 2006).
Segundo CHAVES (2006), a MDA surge como uma solucdo emergente para 0S
problemas inerentes ao desenvolvimento de software. A autora explica também que
a abordagem esta centrada no conceito de modelos, do relacionamento entre eles e
das transformacoes entre esses modelos.

Para WEISS (1999), um agente € comumente descrito como um sistema
computacional que esta situado em um ambiente, podendo ser virtual ou néo,
interagindo com este através de sensores e atuadores. Além disso, esse agente é
capaz de tomar decisbes e executar acOes de forma autdbnoma visando alcancar
seus objetivos. A fim de modelar sistemas baseados em agentes, surgiu a AOSE.
Sua origem é explicada através de (LIND, 2001). Para o autor, a area surgiu
naturalmente através do desenvolvimento dos paradigmas de programacédo. Com o
aparecimento do paradigma orientado a agente, naturalmente a AOSE passou a
operar a fim de apresentar técnicas para modelar sistemas que utilizam desse
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paradigma.
3 MATERIAIS E METODOS
A Figura 1 apresenta a proposta de desenvolvimento deste trabalho.

Figura 1 — Proposta de Trabalho
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A metodologia para desenvolvimento do SMA escolhida foi Prometheus. A
partir da especificacdo do SMA, os diagramas sao mapeados na transformacéo t0
para o metamodelo de desenvolvimento chamado FAML. Este metamodelo contém
0s conceitos de diversas metodologias orientadas a agentes, dentre elas, o
Prometheus. Posterior a esse mapeamento, é realizado uma nova transformacao,
representada por t1, no qual € mapeado os conceitos do FAML para o metamodelo
do JaCaMo. Este é um framework para desenvolvimento de SMA que possui 3
ferramentas distintas: Jason — utilizado para codificacdo de SMA que respeitem a
arquitetura BDI, Cartago — Utilizado para a codificagao de artefatos do SMA e por
altimo, Moise+ - Utilizado para modelagem da organizacdo que ira compor o SMA.
Ao término dessa transformacdo, o proximo passo é realizar o mapeamento das
informacdes contidas no metamodelo do JaCaMo para a plataforma de
desenvolvimento especifica, neste caso, o Jason. Esta transformacdo esta
representada na figura pelo passo t2. Ao final do processo é feita a transformacéo
automatica do codigo, facilitando o trabalho do desenvolvedor.

4 Resultados Preliminares

Os préximos passos a serem executados sao: Estudar uma forma de coletar
em tempo de projeto as informacbes modeladas em uma ferramenta gréafica

aderente ao Prometheus; Mapear o metamodelo gerado integrando-o a solucéo
proposta e verificar se ndo houve perda de informacdes no mapeamento realizado.
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