
BỘ MÔN DUYỆT 

Ch  ֳnhi m֓ B  ֥môn 

 

 

 

Phan Nguyên Hải 

ņԓ CһҹNG CHI TIԑT BÀI GI ӵNG 

 (Dùng cho CNPM 8) 

H c֙ phӺn: Công nghệ tác tử và 

phát triển phần mềm 

Nhóm môn h֙ c: 

B  ֥môn: Công nghệ phần mềm 

Khoa: Công nghệ thông tin 

Thay mԊt nhóm  

môn h֙ c 

 

 

 

Phạm Văn Việt 

 

 

Thông tin vԚ nhóm môn h֙ c: Chuyên ngành chuyên sâu CNPM (Lý thuyết 

CNPM) 

TT H  ֙tên giáo viên H c֙ hàm H c֙ v֗  

1 Phạm Văn Việt GV TS 

2 Bùi Thu Lâm PGS TS 

3 Phan Việt Anh GV ThS 

ņΠa ĽiΘm làm viΜc:  Bộ môn Công nghệ phần mềm, P1208, Nhà A1 (Gần đường HQ 

Việt) 

ņiΜn tho iͧ, email:  01279858755, v.v.pham2012@gmail.com 

 



Bài giӶng1: Gi i֧ thi u֓ công ngh֓  tác t  ֹ

 

Chương I Giới thiệu công nghệ tác tử 

Tiết thứ: 1 – 3 Tuần thứ:  1 

 

- Mλc Ľ²ch, y°u cuͭ:  

¶ Nắm sơ lược về Học phần, các chính sách  riêng của giáo viên, địa chỉ 

Giáo viên, bầu lớp trưởng Học phần.  

¶ Tổng quan về tính toán và công nghệ tác tử 

¶ Các ứng dụng và hướng phát triển của công nghệ tác tử 

¶ Các quan điểm về công nghệ tác tử 

¶ Hệ đa tác tử và các hệ thống tương tự khác 

- Hình thοc tΫ chοc dͧ y hΣc: Lý thuyết, thảo luận,  tự học, tự nghiên cứu 

- Thγi gian: Lý thuyết, thảo luận: 3t;         Tự học, tự nghiên cứu:     6t 

- ņΠa ĽiΘm: Giảng đường do P2 phân công. 

- Nίi dung chính: 

I. Tổng quan về tính toán và công nghệ tác tử 

1.1 Năm hướng phát triển đánh dấu lịch sử tính toán 

- Sự tồn tại khắp mọi nơi 

+ Chi phí để tính toán ngày một giảm đã giúp năng lực tính toán (xử lý) 

có thể lắp đặt ở mọi nơi. Điều mà trước đây được cho là không kinh tế. 

+ Khi khả năng xử lý được phân bố rộng khắp, việc xử lý các bài toán 

phức tạp có thể thực hiện ở mọi nơi. 

- Liên kết 

+ Các hệ thống máy tính ngày nay không còn tồn tại độc lập, mà được nối 

mạng tạo thành các hệ thống phân tán có quy mô lớn. 

+ Mạng internet là một ví dụ điển hình 

+ Khi các hệ thống phân tán và song song trở thành chuẩn, các nhà nghiên 

cứu đã xem các mô hình lý thuyết mô tả hoạt động tính toán như một tiến 

trình tương tác. 

- Thông minh 

+ Mức độ phức tạp của các bài toán chúng ta có khả năng tự động hóa và 

ủy thác cho máy tính ngày một tăng 

- Ủy thác 

+ Các máy tính ngày càng làm nhiều việc mà không cần sự can thiệp của 

chúng ta. 



+ Chúng ta ủy thác điều khiển cho máy tính, thậm chỉ cả các vấn đề quan 

trọng về an toàn. 

+ Một ví dụ là: máy bay không người lái, ở đó khả năng đánh giá của máy 

tính được tin là tốt hơn của một phi công có kinh nghiệm. 

+ Các chương trình tiếp theo phải kể đến là: ô tô tự động, hệ thống ngân 

hàng thông minh… 

- Sự định hướng theo con người 

+ Sự dịch chuyển từ các quan điểm lập trình theo hướng máy móc tới các 

khái niệm phản ánh cách chúng ta hiểu thế giới gần gũi hơn. 

+ Người lập trình và người dùng tương tác với máy tính như tương tác với 

con người. 

+ Các lập trình viên khái niệm hóa và xây dựng phần mềm ở một mức độ 

cao hơn (được định hướng theo con người hơn) 

1.2 Sự phát triển của lập trình 

- Mã máy 

- Ngôn ngữ assembly 

- Các ngôn ngữ lập trình không phụ thuộc vào máy 

- Lập trình theo các vòng lặp con 

- Lập trình theo hàm và thủ tục 

- Lập trình với các kiểu dữ liệu người dùng 

- Lập trình hướng đối tượng 

- Lập trình tác tử. 

1.3 Tính toán toàn cầu 

- Những kỹ thuật nào cần có để làm việc với các hệ thống sử dụng 10
10

 bộ xử 

lý? 

- Hàng trăm triệu người kết nối thông qua email… 

- Tính toán toàn cầu có thể đem lại điều gì? 

- Ủy thác và thông minh hàm ý nhu cầu xây dựng các hệ thống máy tính có thể 

làm việc hiệu quả cho chúng ta 

+ Khả năng làm việc động lập của các hệ thống máy tính 

+ Khả năng làm việc tốt nhất theo những mong muốn của chúng ta của 

các hệ thống máy tính, trong đó có sự tương tác với những người khác 

hoặc các hệ thống khác. 

1.4 Liên kết và phân tán 

- Liên kết và phân tán đã trở thành chủ đề chính trong Khoa học máy tính 

- Liên kết và phân tàn, cộng với như cầu đối với các hệ thống phục vụ tốt nhất 

mục tiêu của chúng ta, ám chỉ các hệ thống có thể hợp tác và đạt được đồng 



thuận (hoặc thậm chí cạnh tranh) với các hệ thống khác (các hệ thống có những 

mục tiêu khác) giống như chúng ta làm việc với những người khác. 

- Những vấn đề này vẫn chưa được nghiên cứu gần đây. 

- Tất cả các xu hướng này hình thành một lĩnh vực mới trong khoa học máy tình 

là: Các hệ thống đa tác tử (Multiagent Systems). 

1.5 Định nghĩa tác tử  

Một tác tử là một hệ thống máy tính có khả năng làm việc độc lập, đại diện cho 

người dùng hay người sở hữu (hệ thống này tự xác định điều cần làm để đáp ứng 

được các mục tiêu do chúng ta đưa ra, mà không cần sự chỉ dẫn thường xuyên 

của chúng ta). 

1.6 Định nghĩa hệ thống đa tác tử. 

- Một hệ thống đa tác tử là hệ thống bao gồm nhiều tác tử tương tác với nhau. 

- Trường hợp thường gặp nhất, các tác tử sẽ làm việc đại diện cho những người 

dùng có các mục tiêu và động cơ khác nhau. 

- Để tương tác thành công, các tác tử cần có khả năng cộng tác, phối hợp và 

thương lượng với các tác tử khác giống như con người. 

1.7 Thiết kế tác tử, thiết kế cộng đồng 

- Môn học bao gồm hai bài toán chính là: 

+ Làm thế nào để xây dựng các tác tử có khả năng làm việc động lập, để 

chúng có thể thực hiện thành công các nhiệm vụ mà chúng ta ủy thác. 

+ Làm thế nào để xây dựng các tác tử có khả năng tương tác (cộng tác, 

phối hợp, và thương lượng) với các tác tử khác để thực hiện thành công 

các nhiệm vụ ủy thác, đặc biệt khi các tác tử không thể giả sử chia sẻ cùng 

mục tiêu và lợi ích. 

+ Bài toán thứ nhất là thiết kế tác tử, bài toán thứ hai là thiết kế cộng đồng 

(được xem là các bài toán vi mô và vĩ mỗ). 

1.8 Các hệ thống đa tác tử 

Trong các hệ thống đa tác tử, chúng ta giải quyết các câu hỏi như: 

- Sự cộng tác trong các cộng đồng của các tác tử với lợi ích riêng được hình 

thành như thế nào? 

- Các tác tử có thể dũng những ngôn ngữ nào để giao tiếp? 

- Làm thế nào để các tác tử với lợi ích riêng nhận ra được sự xung đột, và làm 

thế nào để chúng có thể đạt được đồng thuận? 

- Làm thế nào để các tác tử độc lập có thể phối hợp hành đông để cộng tác đạt 

được các mục tiêu? 

- Trong khi tất cả những câu hỏi này là một phần trong các lĩnh vực khác (đặc 

biệt là trong kinh tế và khoa học xã hôi), điều làm các hệ tác tử khác với các lĩnh 



vực khác là các hệ nàu nhấn mạnh rằng các tác tử trong các câu hỏi là các thực 

thể tính toán và xử lý thông tin. 

II. Các ứng dụng và hướng phát triển công nghệ tác tử 

- Rất dễ để hiểu hệ đa tác tử nếu bạn hiểu tầm nhìn của các nhà nghiên cứu 

- Thật may mắn, những nhà nghiên cứu khác nhau có tầm nhìn khác nhau 

- Sự hợp nhất của những tầm nhìn này (các hướng và phương pháp nghiên cứu, 

cùng các quan tâm…)  giúp định hình lĩnh vực này. 

- Hơn nữa các nhà nghiên cứu rõ ràng có đủ cơ sở để xem xét công việc của 

người khác liên quan đến chính họ. 

2.1 Điều khiển tàu vũ trụ 

- Khi một tàu thám trắc không gian muốn thực hiện một chuyến bay dài từ trái 

đát tới các hành tinh, một đội mặt đất cần thường xuyên theo dõi diễn tiến của 

nó, và quyết định việc phải làm với các sự kiện không lường trước. Điều này tốn 

kém, hơn nữa nếu quyết định cần phải đưa ra nhanh chóng, điều này dường như 

là không thể. Với những lý do này, các tổ chức như NASA đang điều tra nghiêm 

túc khả năng sản xuất các tàu thám trắc tự động hơn, có khả năng quyết định đa 

dạng hơn. 

- NASA đã xây dựng DS1 (Deep Space 1).  

2.2 DS1 

DS1 đã phóng từ Cape Canaveral vào 24-10-1998. Trong thành công ban đầu, 

nó đã kiểm tra 12 công nghệ tiên tiến và rủi ro cao ở trong không gian. Trong 

thanh công tiếp theo, nó đã găp sao chổi Borrelly và gửi về những bức ảnh tốt 

nhất và các như liệu khoa học chưa từng có trước đây. Sau đó, DS1 tiếp tục thực 

hiện các thử nghiệm công nghệ và nó ngừng hoạt động vào 18-12-2001. Theo 

NASA Web site. 

2.3 Các tác tử tự động thực hiện các nhiệm vụ đặc biệt. 

- Các tác tử (và các thể hiện vật lý của chúng trong các robot) thực hiện các 

nhiệm vụ trong các tình huống rủi ro cao không phù hợp và không thể đối với 

con người. 

- Mực độ tự động khác nhau tùy thuộc vào tình huống (có thể thay thế bằng điều 

khiển của con người từ xa, nhưng không phải lúc nào cũng làm được). 

- DS1 là một dạng tác tử thuộc loại này. 

2.4 Điều khiển không lưu 

- Một hệ thống điều khiển không lưu quan trong bồng nhiên không hoạt động, 

làm cho các chuyến bay trong khu vực sân bay không còn nhận được hỗ trợ điều 

khiển. May mắn thay, các hệ thống điều khiển tự động trong các sân bay gần đó 



có thể nhận ra, và hợp tác để theo dõi và làm việc với tất cả các chuyến bay bị 

ảnh hưởng. 

- Các hệ thống sẽ chủ động thực hiện khi cần thiết 

- Các tác tử cộng tác để giải quyết các vấn đề ngoài khả năng của cá nhân một 

tác tử nào đó. 

2.5 Các tác tử internet 

Tìm kiếm trên internet để có câu trả lời cho một truy vấn cụ thể có thể là quá 

trình buồn tẻ và mất thời gian. Tại sao không cho phép một chương trình máy 

tính (một tác tử) tìm kiếm hộ chúng ta? Tác từ này sẽ nhận được một truy vấn 

yêu cầu tổng hợp các thông tin từ các nguồn khác nhau trên internet. Thất bại sẽ 

xảy ra một nguồn thông tin nào đó không có (có thể do lỗi mạng) hoặc các kết 

quả không thể có được. 

2.6 Điều gì xảy ra nếu tác tử ngày càng hoạt động tốt hơn 

- Các tác tử internet không chỉ đơn giản thực hiện công việc tìm kiếm 

- Chúng có thể lập kế hoặc, sắp xếp, mua, thương lượng, thực hiện các dàn xếp 

thường chỉ do con người thực hiện. 

- Khi càng nhiều điều được giải quyết thông qua phương tiện điện tử, các tác tử 

phần mềm càng thâm nhập nhiều vào các hệ thống ảnh hướng tới thế giới thực. 

- Hình thành nhanh chóng các vấn đề nghiên cứu mới. 

2.7 Các vấn đề nghiên cứu 

- Làm thế nào phát biểu sự ưu tiên trong tác tử của mình? 

- Làm thể nào tác tử có thể so sách các  giao dịch (đãi ngộ) khác nhau từ các nhà 

cung cấp? Nếu có nhiều tham số khác nhau thì điều gì xảy ra? 

- Tác tử có thể dùng thuật toán nào để đàm phán với các tác tử khác (để đảm bảo 

rằng bạn có được một giao dịch tốt). 

- Các vấn đề này không phải tầm thường, việc đấu thầu tự động có thể được 

dùng rộng rãi bởi các cơ quan của chính phủ. 

- Vấn đề cạnh tranh giữa các tác tử mua bán. 

2.8 Hệ đa tác tử và các khoa học khác. 

- Hệ đa tác tử ảnh hưởng và được truyền cảm hứng từ nhiều lĩnh vực như: 

+ Kinh tế học 

+ Triết học 

+ Lý thuyết trò chơi 

+ Logic 

+ Sinh thái học 

+ Khoa học xã hội. 



- Điều này có thể có cả điểm mạnh (sử dụng được các phương pháp đã có nền 

tảng tốt vào lĩnh vực mới này) và yếu (có nhiều quan điểm khác nhau về lĩnh 

vực) 

- Có sự tương tự với lĩnh vực trí tuệ nhân tạo 

III. Một số quan điểm về hệ đa tác tử 

- Tác tử là một mô hình cho công nghệ phần mềm: 

+ Các kỹ sư phần mềm ngày càng có sự hiểu biết tốt hơn về các đặc tính 

phức tạp của phần mềm. Ngày nay tương tác được công nhận rộng rãi là 

đặc tính đơn quan trong nhất của các phần mềm phức tạp. 

+ Trong hai thập niên qua, một trong những lĩnh vực nghiên cứu chính 

trong khoa học máy tính là phát triển các công cụ và kỹ thuật để mô hình, 

hiểu và xây dựng các hệ thống có các tương tác theo chuẩn. 

- Tác tử là công cụ để hiểu xã hội loài người 

+ Các hệ đa tác tử cung cấp một công cụ mới để mô phỏng xã hội, giúp 

làm rõ nhiêu dạng của các quá trình xã hội. 

+ Có cùng quan tâm nghiên cứu về “lý thuyết trí óc” với lĩnh vực trí tuệ 

nhân tạo. 

- Hệ đa tác tự là sự tìm kiếm các cơ sở lý thuyết thích hợp: 

+ Chúng ta muốn xây dựng các hệ thống của các tác tử tự động tương tác, 

nhưng chúng ta chưa biết các hệ thống này như thế nào? 

+ Có thể có một cách tiếp cận “ngắn gọn” (súc tích) hoặc “cồng kềnh” (tỷ 

mỷ) cho một vấn đề, xem một vấn đề như một vấn đề lý thuyết hoặc kỹ 

thuật. 

+ Điều này có sự tương tự với nghiên cứu về trí tuệ nhân tạo. 

IV. Hệ đa tác tử và các hệ thống tương tự khác 

- Hệ đa tác tử có phải chỉ là các hệ thống song song và phân tán? 

+ Các tác tử được giả thiết là độc lập, có khả năng ra quyết định độc lập, 

chúng cần có cơ chế đồng bộ và phối hợp hoạt động trong khi thực hiện. 

+ Các tác tử có thể có lợi ích riêng, bởi vậy tương tác giữa chúng có sự 

xung đột về lợi ích. 

- Hệ đa tác tử có phải chỉ là trí tuệ nhân tạo? 

+ Chúng ta không cần giải quyết tất cả các vấn đề của trí tuệ nhân tạo (tức 

là tất cả các thành phần của trí tuệ) để xây dựng các tác tử thực sự hữu ích 

+ Trí tuệ nhân tạo cổ điển bỏ qua các khía cạnh xã hội của tác tử. Những 

khía cạnh này là những phần quan trọng của hoạt động trí tuệ trong thế 

giới thực. 

- Hệ đa tác tử có phải chỉ là lý thuyết trò chơi hay kinh tế học? 



 Những lĩnh vực này có nhiều điều để dạy chúng ta về các hệ đa tác tử, 

nhưng: 

+ Trong phạm vi là lý thuyết trò chơi, các khái nhiệm mô tả đưa ra không 

nói cho chúng ta cách xác định các lời giải; chúng ta quan tâm đến các tác 

tử tính toán bị giới hạn bởi tài nguyên. 

+ Các giả thuyết trong lý thuyết trò chơi hay kinh tế có thể không đúng 

hoặc hữu ích trong xây dựng các tác tử nhân tạo. 

- Hệ đa tác tử có phải chỉ là khoa học xã hội? 

+ Chúng ta có thể rút ra những hiểu biết sâu sắc thông qua nghiên cứu các 

xã hội loài người, nhưng không có lý do cụ thể nào để tin rằng các xã hội 

nhân tạo sẽ được xây dựng như vậy. 

+ Chúng ta có sự khích lệ và sự lai ghép, nhưng rất khó gộp vào hệ đa tác 

tử. 

 

- Yêu cͭ u SV chuͯ n bΠ: 

+ Đọc trước: Chương 2, Tài liệu 1 

+ Bài tập về nhà: Bài 1, Chương 1, Tài Liệu 1.



Bài giӶng 2: Các tác tֹ  thông minh 

 

Chương II Các tác tử thông minh 

Tiết thứ: 4 – 9 Tuần thứ:  2, 3 

 

- Mλc Ľ²ch, y°u cuͭ: Sinh viên nắm được các nội dung sau 

¶ Khái niệm tác tử và các thuộc tính của tác tử 

¶ Phân biệt tác tử và đối tượng 

¶ Phân biệt tác tử và hệ chuyên gia 

¶ Tác tử thông minh và trí tuệ nhân tạo 

¶ Các kiểu môi trường 

¶ Các hệ thống có ý định 

¶ Kiến trúc trừu tượng của các tác tử 

¶ Các nhiệm vụ của tác tử 

¶ Tổng hợp tác tử 

- Hình thοc tΫ chοc dͧ y hΣc: Lý thuyết, thảo luận,  tự học, tự nghiên cứu 

- Thγi gian: Lý thuyết, thảo luận: 6t;         Tự học, tự nghiên cứu:     12t 

- ņΠa ĽiΘm: Giảng đường do P2 phân công. 

- Nίi dung chính: 

I. Tác tử là gì? 

1.1 Khái niệm tác tử 

- Điểm chính của các tác tử là tính độc lập: có khả năng hoạt động độc lập, đưa 

ra điều khiển đối với trạng thái bên trong của chúng 

- Mộ tác tử là một hệ thống tính toán có khả năng hoạt động độc lập trong môi 

trường nào đó để đáp ứng các mục tiêu thiết kế. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Các tác tử tầm thường: 

 + Bộ điều chỉnh nhiệt độ 

H  ֓th n֝g 

M¹i trҼn֩g 

  

ņӺu ra ņӺu vào 



 + Hệ thống thông báo thư điện tử biff 

- Một tác tử thông tin là một hệ thống tính toán có khả năng hoạt động độc lập 

linh hoạt trong môi trường nào đó. Trong đó tính linh hoạt có nghĩa là: 

 + có tính phản ứng 

 + có tính chủ động 

 + có tính xã hội 

1.2 Khả năng phản ứng 

- Nếu môi trường của một chương trình được đảm bảo cố định, chương trình 

không bao giờ cần lo về việc thành công hay không – chương trình chỉ cần thực 

hiện mà không cần quan sát. 

 + ví dụ môi trường cố định là: hệ biên dịch. 

- Thế giới thực không giống như vậy: sự vật thay đổi, thông tin không đầy đủ. 

Hầu hết môi trường ta quan tâm đến là động. 

- Phần mềm khó có thể xây dựng cho những miền động (dynamic domain): 

chương trình phải tính đến khả năng thất bại – tự hỏi liệu nó có đáng thực hiện 

- Một hệ thống phản ứng là hệ thống duy trì tương tác thường xuyên với môi 

trường của nó, và phản ứng với thay đổi xảy ra trong nó (và phản ứng đúng lúc 

để đảm bảo nó vẫn có giá trị) 

1.3 Sự chủ động 

- Phản ứng đối với môi trường là không khó (ví dụ như các luật kích thích -> 

phản ứng) 

- Nhưng thông thường chúng ta muốn các tác tử làm điều gì đó cho mình 

- Do vậy hành vi của chúng được định hướng bởi mục tiêu đặt ra 

- Khả năng chủ động = sinh ra và nỗ lực để đạt được mục tiêu; không bị điều 

khiển chỉ có các sự kiện; chủ động thực hiện 

- Nhận ra các cơ hội 

1.4 Cân bằng giữa khả năng phản ứng và chủ động 

- Chúng ta muốn các tác tử có khả năng phản ứng đối với những điều kiện thay 

đối trong thời gian thích hợp. 

- Chúng ta muốn các tác tử làm việc có hệ thống để đạt được các mục tiêu lâu 

dài 

- Hai điều cân nhắc trên có thể mẫu thuẫn với nhau 

- Thiết kế một tác tử có thể cần bằng hai điều này hiện vẫn là một vấn đề nghiên 

cứu mở. 

1.5 Khả năng xã hội 

- Thế giới thực là một môi trường đa tác tử: Chúng ta không thể tập trung để đạt 

được mục tiêu của mình mà không cần tính đến các yếu tố khác. 



- Một số mục tiêu chỉ có thể đạt được thông qua cộng tác với người khác. 

- Tương tự đối với nhiều môi trường tính toán: ví dụ internet. 

- Khả năng xã hội trong các tác tử là khả năng tương tác với các tác tử khác (và 

có thể là những người khác) thông qua các ngôn ngữ giao tiếp dành cho tác tử, 

và có thể hợp tác với các tác tử khác. 

II. Các thuộc tính khác 

- tính di động: khả năng một tác tử di chuyển xung quanh một mạng điện tử 

- tính chính xác: một tác tử sẽ không giao tiếp thông tin sai có dụng ý. 

- tính rộng lượng (khả năng thứ lỗi): các tác tử không có các mục tiêu mâu 

thuẫn, và mọi tác tử do vậy sẽ luôn cố gắng làm điều được yêu cầu. 

- sự hợp lý: một tác tử sẽ hoạt động để đạt được các mục tiêu của nó, và sẽ 

không hoạt động theo cách mà chống lại việc đạt được các mục tiêu – ít nhất 

trong bố cảnh như những niềm tin của nó cho phép. 

- khả năng học và thích nghi: các tác tử luôn luôn cải thiện khả năng thực thi của 

mình. 

III. Tác tử và đối tượng 

- Có phải tác tử là đối tượng với một cái tên khác? 

- Đối tượng: 

 + Chứa đựng một trạng thái nào đó 

 + Giao tiếp thông quan gửi thông điệp 

 + Có các phương thức tương ứng với các hoạt động có thể được thực hiện 

đối với trạng thái của đối tượng. 

- Các điểm khác: 

 + Tác tử hoạt động độc lâp: Các tác tử có khái niệm về độc lập mạnh hơn 

so với đối tượng. Cụ thể chúng tự quyết định một hành động có được thực hiện 

hay không theo yêu cầu của một tác tử khác. 

 + Tác tử thông minh: có khả năng thực hiện các hành vi linh hoạt (có tính 

phản ứng, chủ động, và xã hội). Mô hình đối tượng chuẩn không đề cập gì về 

những loại hành vi này. 

 + Tác tử tích cực (chủ động): Một hệ đa tác tử là hệ đa luồng, mỗi tác tử 

có ít nhất một luồng điều khiển tích cực. 

 + Đối tượng hoạt động không vì lợi ích gì, tác tử  hoạt động bởi chúng 

muốn, và vì lợi ích (tiền). 

IV. Tác tử và hệ chuyên gia  

- Tác tử có phải chỉ là hệ chuyên gia với một tên khác? 

- Hệ chuyên gia thông thường tách tri thức về một lĩnh vực (ví dụ như các bệnh 

về máu) 



- Ví dụ: MYCIN biết các bệnh về máu  

 + Hệ thống có kho tri thức về các bênh máu dưới dạng các luật 

 + Môt bác sĩ có thể có được ý kiến của chuyên gia đối với các bệnh máu 

bằng cách cung cấp MYCIN các thực trạng, trả lời các câu hỏi, và đặt các câu 

truy vấn. 

- Các điểm khác chính: 

 + Tác tử đặt trong một môi trường. MYCIN không nhận thức được thế 

giới – thông tin chỉ có được bằng việc đặt câu hỏi đối với người dùng 

 + Tác tử hoạt động. MYCIN không thực hiện các hoạt động đối với bệnh 

nhân. 

- Một số hệ chuyên gia thời gian thực là các tác tử (ví dụ việc điều khiển tiến 

trình). 

V. Tác tử thông minh và trí tuệ nhân tạo 

- Tác tử có phải chỉ là một dự án trí tuệ nhân tạo? 

 + Không xây dựng một tác tử, vậy trí truệ nhân tạo để làm gì? 

- Trí tuệ nhân tạo để xây dựng các hệ thống có thể hiểu được ngôn ngữ tự nhiên, 

nhận dạng và hiểu được các quang cảnh, sử dụng cảm nhận thông thường, suy 

nghĩ sáng tạo… tất cả đều rất khó. 

- Bởi vậy, liệu chúng ta có cần giải quyết tất cả các vấn đề trong AI để xây dựng 

một tác tử? 

- Khi xây dựng một tác tử, chúng ta đơn giản muốn một hệ thống có thể chọn 

hành động phù hợp để thực hiện, thường là trong một lĩnh vực (miền) giới hạn. 

- Chúng ta không phải giải quyết tất cả các vấn để của AI để xây dựng một tác 

tử hữu ích. 

- Oren Etzioni, nói về kinh nghiệm thương mại hóa của công ty NETBOT: 

 + Chúng ta sinh ra các tác tử ngớ ngấn hơn và ngớ ngẩn hơn và ngớ ngần 

hơn tới khi chúng sinh lợi. 



VI. Các kiểu môi trường 

- Môi trường có thể truy cập và không thể truy cập 

+ Môi trường truy cập được là mô trường mà tác ử có thể có được thông 

tin đầy đủ, chính xác, và cập nhật về trạng thái của môi trường. 

+ Phần lớn các môi trường phức tạp (bao gồm, thế giới vật lý hàng ngày 

và mạng internet) là không truy cập được. 

+ Một môi trường càng có khả năng truy cập, việc xây dựng tác tử hoạt 

động trong môi trường đó càng đơn giản.  

- Môi trường xác định và không xác định 

 + Một môi trường xác định là môi trường trong đó bất cứ hành động nào 

đều có một hiệu ứng đơn được đảm bảo – không có yếu tố không chắc chắn về 

trạng thái là kết quả sau khi thực thi một hành động 

 + Thế giới vật lý có các dự định và mục định đều là không xác định. 

 + Các môi trường không xác đinh đặt ra các bài toán lớn hơn/phức tạp 

hơn cho những người thiết kế tác tử 

- Môi trường chia đoạn và không chia đoạn 

 + Trong môi trường chia đoạn, sự thực thi của một tác tử phụ thuộc vào 

số phân đoạn, không có liên kết giữa khả năng thực thi của tác tử ở các kịch bản 

khác nhau. 

 + Các môi trường phân đoạn đơn giản hơn theo quan điểm của người phát 

triển tác tử bởi vì tác tử quyết định hành động thực thi chỉ dựa vào phân đoạn 

hiện thời – Nó không cần suy nghĩ về những tương tác giữa phân đoạn này và 

các phân đoạn tương lại 

- Môi trường tĩnh và môi trường động 

 + Môi trường tĩnh là môi trường có thể cho là không đổi, trừ sự thực thi 

hành động của tác tử. 

 + Môi trường động là môi trường có các tiến trình tác động lên nó và do 

đó thay đổi ngoài tầm kiểm soát của tác tử. 

 + Các tiến trình khác có thể can thiệp bằng các hành động của tác tử (như 

trong lý thuyết hệ thống đồng bộ)  

 + Thế giới vật lý là một môi trường có tính động cao. 

- Môi trường liên tục và rời rạc 

+ Một môi trường là rời rạc nếu trong nó có số lượng hàng động và nhận 

thức hữu hạn, xác định. 

+ Russell và Norvig đưa ra ví dụ về môi trường rời rạc là trò chơi cơ, và môi 

trường liên tục là lái taxi. 



+ Các môi trường liên tục có mức độ khác nhất định so với các hệ thông máy 

tính 

+ Các môi trường rời rạc có thể về nguyên tắc được xử lý bởi dạng bảng tìm 

kiếm. 

VII. Các tác tử như các hệ thống có ý định 

- Khi giải thích hành động của con người, viêc đưa ra các phát biểu là hữu ích: 

 + Janie đã mang ô vì cô ấy đã tin rằng trời sẽ mưa 

 + Michael làm việc chăm chỉ vì anh ấy muốn có bằng Tiến sĩ. 

- Những phát biểu này sử dụng tâm lý học, trong đó hành vi con người được dự 

báo và giải thích thông qua thuộc tính như tin tưởng, mong muốn, hy vọng, lo 

sợ… 

- Các thuộc tính được sử dụng trong các mô tả tâm lý như vậy được gọi là các 

khái niệm có ý định 

- Nhà triết học Daniel Dennett đưa ra thuật ngữ “hệ thống có ý định” để mô tả 

các thực thể mà hành vi của chúng có thể dữ báo bằng phương thức của thái độ 

tin tưởng, mong muốn, và sự nhạy bén có lý. 

- Dennett chỉ ra các cấp độ khác nhau của hệ thống có ý định: Hệ có ý định bậc 

một có các niềm tin và mong muốn nhưng không có niềm tin và mong muốn về 

các niềm tin và mong muốn. Hệ có ý định bậc hai phức tạp hơn; nó có các niềm 

tin và các phong muốn (và không nghi ngờ các trạng thái có ý định) về niềm tin 

và mong muốn (các trạng thái có ý định khác) – cả của người khác và của chính 

nó. 

- Liệu có hợp lý và hữu ích để quy niềm tin và mong muốn cho các hệ thống 

tính toán? 

- McCarthy lập luận rằng có các trường hợp thái độ có ý đinh thích hợp: 

Để gán niềm tin, sự sẵn sàng, ý đinh, ý thức, khả năng, và mong muốn cho 1 cái 

máy là hợp lý khi việc gán này thể hiện thông tin về chiếc máy giống như nó thể 

hiện thông tin về một người. Khi việc gán này giúp chúng ta hiểu cấu trúc của 

chiếc máy, hành vi quá khứ và tương lai, hoặc làm thể nào để sửa chữa hay cải 

tiến nó. Nó có thể không bao giờ được yêu cầu thậm chí đối với con người, 

nhưng thể hiện hợp lý và súc tích điều thực sự được biết về trạng thái của chiếc 

máy trong một tình huống cụ thể có thể yêu cầu các tính chất về tinh thần hoặc  

các tính chất đẳng cấu đối với chúng. Lý thuyết niềm tin, tri thức và mong muốn 

có thể được xây dựng cho những chiếc máy với một cài đặt đơn giản hơn so với 

con người, và sau đó áp dụng cho con người. Việc gán các tính chất về tinh thần 

là dễ hiểu nhất đối với những chiếc máy có cấu trúc rõ ràng như bộ điều chỉnh 



nhiêt hay hệ điều hành máy tính, nhưng nó hữu ích nhất khi được áp dụng cho 

các thực thể mà cấu trúc không hoàn toàn rõ ràng. 

- Những đối tượng nào có thể được mô tả bằng thái độ có chủ ý? 

- Hoàn toàn chặt chẽ khi xem môt công tắc điện như một tác tử (rất hợp tác) với 

khả năng sẵn sàng truyền điện, luôn luôn truyền điện khi nó tin rằng chúng ta 

muốn nó truyền và ngược lại; gõ vào công tắc đơn giản là cách chúng ta thông 

tin mong muốn của chúng ta. 

- Nhưng phần lớn những người trường thành sẽ xem nó là một mô tả vô lý! Tại 

sao vậy? 

- Câu trả lời có vẻ như là trong khi mô tả thái độ có chủ ý là nhất quán, nó 

không mang lại lợi ích gì, khi chúng ta về cơ bản hiểu đầy đủ cơ chế này để có 

một mô tả máy móc đơn giản hơn đối với hành vi của nó. 

- Một cách đơn giản, chúng ta cảng biết nhiều về một hệ thoogns, chúng ta càng 

ít cần dựa vào các giải thích có chủ ý và duy vật về hành vi của nó. 

- Nhưng với các hệ thống phức tạp, một giải thích máy móc về một hành vi có 

thể không thực tế. 

- Khi các hệ thống máy tính càng ngày càng phức tạp, chúng ta cần những sự 

trừu tượng mạng hơn để giải thích hoạt động của chúng – những giải thích mức 

thấp trở nên không thực tết. Thái độ có chủ ý là một ví dụ về sự trừu tượng hóa. 

- Các khái niệm có ý định do đó là các công cụ trừu tượng, cho chúng ta một 

cách thuận lợi để mô tả, giải thích, và dự báo hành vi của các hệ thống phức tạp. 

- Ghi nhớ: Phần lớn những phát triển quan trong trong tính toán dựa trên những 

trừu tượng hóa mới: 

 + Trừu trượng hóa thủ tục 

 + Các kiểu dữ liệu trừu trượng 

 + Các đối tượng 

 + Các tác tử được xem là các hệ thống có ý định biểu diễn một sự trừu 

tượng hóa ngày càng mạng mẽ. 

- Các lý thuyết về tác tử bắt đầu từ quan điểm mạnh mẽ coi các tác tử như các hệ 

thống có ý định: một người có mô tả nhất quán đơn giản nhất yêu cầu thái độ có 

chủ ý. 

- Thái độ có chủ ý là một công cụ trừu tượng hóa – một cách thuận tiện để nói 

về các hệ thống phức tạp, cho phép chúng ta dự báo và giải thích hành vi của 

chúng không cần hiểu mô hình này làm việc như thế nào 

- Ngày nay, khoa học máy tính quan tâm tìm kiếm các mô hình trừu tượng hóa 

(trừu tượng hóa thủ tục, dữ liệu, đối tượng). Tại sao không dùng thái độ có chủ ý 



như một công cụ trong tính toán – để giải thích, hiểu và lập trình các hệ thống 

tính toán. 

- Đây là một lập luận quan trọng dành cho các tác tử. 

- Ba điểm khác dành cho ý tưởng này: 

- Mô tả các tác tử: Cung cấp cho chúng ta một cách quen thuộc không đi vào chi 

tiết kỹ thuật để hiểu và giải thích các tác tử. 

- Các biểu diễn xếp chồng: 

 + cho chúng ta khả năng đặc tả các hệ thống bao gồm các biểu diễn của 

các hệ thống khác 

 + Mọi người chấp nhận rộng rãi quan điểm các biễu diễn xếp chồng là cần 

thiết đối với các tử phải cộng tác với các tác tử khác. 

- Các hệ thống xác định khai báo: Quản điểm này về các tác tử hình thành một 

kiểu lập trình xác định khai báo: 

 + Trong lập trình thủ tục, chúng ta nó chính xác điều hệ thống nên làm 

 + Trong lập trình khai báo, chúng ta phát biểu điều mà chúng ta muốn đạt 

được, cung cấp hệ thông những thông tin chung về các mối quan hệ giữa các đối 

tượng và để một mô hình điều khiển xây dựng sẵn (ví dụ như chứng minh thuyết 

dẫn dặt bởi mục tiêu) xác định điều cần làm. 

 + Với các tác tử, chung ta đưa ra một mô tả trừu tượng về hệ thống và để 

mô hình điều khiển xác định điều cần làm, biết rằng nó sẽ hoạt động theo một lý 

thuyết xây dựng sẵn nào đó về tác tử (ví dụ như mô hinh cohen-levesque về ý 

định) 

-  Bên lề 

+Ta thấy rằng các nhà nghiên cứu trong lĩnh vực tính toán có xu hướng 

hơn đã thông qua tập các ý tưởng tương tự 

+ Trong lý thuyết các hệ phân tán, logic của tri thức được dùng để phát 

triển các giao thức dựa vào tri thức. 

+ Lý lẽ là khi xây dựng các giao thức, môt người thường gặp các lập luận 

sau: 

  * Nếu tiến trình i biết tiến trình j đã nhận được thông điệp m1 

  * Thì tiến trình i cần gửi tiến trình j thông điệp m2. 

+ Trong lý thuyết cơ sở dữ liệu, tri thức là cơ sở - giả thiết có sự diễn giải 

chính xác về các trạng thái của một tiến trình; chúng ta sẽ kiểm tra điểm này chi 

tiết sau. 

VIII. Kiến trúc trừu tượng của các tác tử 

8.1 Kiến trúc chung 



- Giả sử mô trường có thể là một trong các tập hữu hạn E của các trạng thái rời 

rạc tức thời. 

{ },..., 'eeE=  

- Giả sử các tác tử có thư mục những hành động có thể dành cho chúng, giúp 

chuyển trạng thái của môi trường 

,...},{ 'aa=Ac  

- Một lượt chạy (Run) r của một tác tử trong một môi trường là một chuỗi các 

trạng thái và hành động  

ueeeer u½­½½­½½­½
aaa

...: 210
10  

- Cho 

 + R là tập tất cả các chuỗi hữu hạn có thể (trên E và Ac) 

 + R
Ac

 là tập con của R kết thúc bằng một hành động nào đó 

 + R
E
 là tập con của R kết thúc với một trạng thái môi trường nào đó. 

8.2 Các hàm chuyển trạng thái 

 + Một hàm chuyển trạng thái biểu diễn hành vi của môi trường 

)(: ERAc Â­t  

 + Chú ý mô trường: phụ thuộc lịch sử, và không xác định. 

 + Nếu t(r)=Å, thì không có trạng thái kế tiếp đối với r. Trong trường hợp 

này ta nói hệ thống kết thúc lượt chạy. 

 + Thông thường, chúng ta nói một môi trường Env là một bộ ba Env 

=àE,e0,tð, E là tập hợp các trạng thái môi trượng, e0Í E là trạng thái bắt đầu và t 

là hàm chuyển trạng thái. 

8.3 Tác tử 

- Tác tử là một hàm ánh xạ các lượt chạy tới các hành động. 

AcRAg E ­:  

Một tác tử đưa ra quyết định về hành động cần thực hiện dựa vào lịch sử của hệ 

thống mà nó đã chứng kiến tới thời điểm hiện tại. Giả sử AG là tập tất cả các tác 

tử. 

8.4 Hệ thống 

- Một hệ thống là một cặp bao gồm một tác tử và một môi trường 

- Bất kỳ hệ thống nào đi kèm với nó là một tập các lượt chạy có thể; chúng ta ký 

hiệu tập các lượt chạy của tác tử Ag trong môi trường Env là R(Ag, Env) 

- Giả sử R(Ag, Env) chỉ chứa các lượt chạy có kết thúc. 

- Một chuỗi 

...,,,,( 21100 eee aa  

 biểu diễn một lượt chạy của một tác tử Ag trong môi trường Env =àE,e0,tð nếu: 



 + e0 là trạng thái bắt đầu của Env 

 + a0 = Ag(e0); và 

 + Với u > 0 

  )),...,,(( 100 -Í uu ee aat  trong đó 

  )),...,,(( 00 uu eeAg aa =  

8.5 Các tác tử chỉ phản ứng 

- Các tác tử quyết định cái cần làm không cần tham khảo lịch sử của chúng – 

Chúng dựa hoàn toàn vào hiện tại mà không tham khảo quá khứ. 

- Chúng ta gọi các tác tử như vậy là tác tử chỉ phản ứng: 

AcEaction ­:  

- Bộ điều chỉnh nhiết là một tác tử chỉ phản ứng. 

action(e) là tắt nếu e - nhiệt độ đảm bảo trái lại action(e) là mở. 

8.6 Nhận thức 

- Hệ nhận thức 

 

 

 

 

 

 

 

- Hàm see là khả năng của tác tử quan sát môi trường, trong đó hàm action biểu 

diễn quá trình ra quyết định của tác tử 

- Output của hàm see là nhận thức (percept): 

see : E ­ Per 

ánh xạ các trạng thái môi trường tới các nhận thức, bây giờ action là hàm: 

action : Per* ­ A 

ánh xạ chuỗi nhận thức tới các hành động 

8.7 Tác tử có trạng thái 
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Environment(M¹i trҼn֩g) 

see action 
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Next state 

action 

environment 



- Các tác tử có một cấu trúc dữ liệu nội tại nào đó, thường được dùng đê ghi 

thông tin về trạng thái môi trường và lịch sử. Giả sử I là tập tất cả các trạng thái 

nội tại của tác tử. 

- Hàm nhận thức see đới với tác tử dựa trên trạng thái là không đổi: 

see : E ­ Per 

hàm lựa chọn hành động action được định nghĩa là một ánh xạ 

action : I ­ Ac 

từ các trạng thái nội tại tới các hành động. Một hàm khác next ánh xạ một trạng 

thái nội tại và nhận thức tới một trạng thái nội tại. 

next : I ³ Per ­ I 

8.8 Vòng lặp điều khiển tác tử 

- Tác tử bặt đầu với trạng thái nội tại i0 

- Quan sát trạng thái môi trường của nó e, và hình thành nhận thức see(e). 

- Trạng thái nội tại của tác tử sau đó được cập nhật thông qua hàm next, trở 

thành next(i0, see(e)) 

- Hành động tác tử lựa chọn là action(next(i0, see(e))) 

- Quay lại bước 2. 

IX. Các nhiệm vụ của tác tử 

- Ta xây dựng các tác tử để thực hiện các công việc cho chúng ta 

- Các nhiệm vụ phải được đặc tả 

- Nhưng ta muôn nói với các tác tử điều cần làm mà không nói cho chúng làm 

như thế nào. 

9.1 Các hàm Utility đối với các trạng thái 

- Một khả năng là: gắn utilities với các trạng thái đơn lẻ - nhiệm vụ của tác tử là 

đưa ra các trạng thái cực đại utility. 

- Một đặc tả nhiệm vụ là một hàm 

u : E ­ R 

gắn một số thực với mọi trạng thái môi trường 

- Nhưng giá trị của một lượt chạy là gì 

 + giá trị utility nhỏ nhất của trạng thái trong lượt chạy 

 + giá trị utility lớn nhất của trạng thái trong lượt chạy 

 + tổng giá trị utility của các trạng thái trong lượt chạy 

 + trung bình 

- Nhược điểm: khó để xác định đánh giá tổng thể khi gán utilities cho các trạng 

thái cá thể 

(có thể giảm đối với các trạng thái sau đó) 



9.2 Utility đối với các lượt chạy  

- Có thể gán utility cho các lượt chạy (chứ không phải các trạng thái) 

RRu ­:  

- Cách tiệp cận này cho phép đánh giá tổng thể 

- Cách khác: tổng hợp xác suất các trạng thái khác nhau. 

- Những khó khăn với cách tiếp cận dựa trên utility 

 + Các con số hình thành từ đâu? 

 + Chúng ta không suy nghĩ dựa trên utility 

 + Khó để mô hình các nhiệm vụ từ các thuật ngữ này 

9.3 Utility đới với TILEWORLD 

- Mô phỏng môi trường dạng lưới hai chiều, trong đó có các tác tử, các tấm đá 

lát, các vật cản, và các lỗ. 

- Một tác tử có thể di chuyên theo bốn hướng, lên, xuống, trái, hoặc phải, và nếu 

nó ở vị trị gần với một tấm đá lát nó sẽ đẩy tấm lát. 

- Các lỗ phải được lấp đầy bở các tấm lát bởi tác tử. Một tác tử ghi điểm bằng 

việc lấp các lỗ trống bằng tấm lát, với mục đích lấp đầy nhiều lỗ nhất có thể. 

 - TILEWORLD thay đổi các lỗ trống ngẫu nhiên 

- Hàm utility được định nghĩa như sau: 

rchay luot  hien trong xuat lo luong so

rchay luot   tronglap duoc lo luong so
)( =ru  

 

9.4 Utility kỳ vọng và các tác tử tối ưu 

- Ký hiệu P(r | Ag, Env) là xác suất lượt chạy r xảy ra khi tác tử Ag đặt trong môi 

trường Env. 

Chú ý: ä
Í

=
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EnvAgRr

EnvAgrP  

- Khi tác tử tối ưu Agopt trong một môi trường Env cực đại utility kỳ vọng 

ä
Í

Í
=

),(
AGAg

),|()(max arg
EnvAgRr

opt EnvAgrPruAg  (1) 

9.5 Các tác tử tối ưu bị giới hạn 

- Một số tác tử không thể xây dựng trên một số máy tính 

(Hàm Ag : R
E
 ­ Ac  có thể cần nhiều bộ nhớ hơn bộ nhớ sẵn có để xây dựng) 

- Ký hiệu AGm là các tác tử có thể xây dựng trên máy tính m. 

m} tren dung xay  theco Ag  và|{ AGAgAgAGm Í=  

- Ta có thể thay thế công thức (1) bằng công thức sau, để định nghĩa tác tử tối ưu 

bị giới hạn Agopt: 

ä
Í

Í
=
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AGAg

),|()(max arg
m EnvAgRr

opt EnvAgrPruAg  



9.6 Các đặc tả nhiệm vụ bằng vị từ. 

- Một trường hợp đặc biệt gán utilities cho lịch sử là gán 0 (false) hoặc 1 (true) 

to một lượt chạy 

- Nếu một lượt chạy được gán 1, thì tác tử thành công trong lượt chạy đó, và trái 

lại 

- Gọi trường hợp này là các đặc tả nhiệm vụ bằng vị từ.  

- Ký hiệu đặc tả này là Y 

Y : R ­ {0, 1} 

9.7 Các môi trường nhiệm vụ 

- Một môi trường nhiệm vụ là một cặp Env, Yð trong đó Env là một môi trường, 

Y : R ­ {0, 1} là một vị từ đối với các lượt chạy 

Giả sử TE là tập tất cả các môi trường nhiệm vụ 

- Một môi trườn nhiệm vụ đặc tả: 

 + Các thuộc tính của hệ thống mà tác tử sống 

 + Các tiêu chuẩn tác tử sẽ được đánh giá là thành công hay không 

- Ký hiệu  RY(Ag, Env) là taaph hợn các lượt chạy của tác tử Ag trong môi 

trường Env thỏa mãn Y: 

1}(r)  và),(|{),( =Í= yy EnvAgRrrEnvAgR  

- Ta nói tác tử Ag thành công trong môi trường nhiệm vụ àEnv, Yð nếu 

),(),( EnvAgREnvAgR =y  

9.8 Xác suất thành công 

- Giả sử P(r | Ag, Env) là xác suất lượt chạy r xảy ra nếu tác tử Ag đặc trong môi 

trượng Env. 

- Thì xác suất P(Y | Ag, Env) mà ở đó Y được thỏa mãn bởi Ag trong Env sẽ là: 

ä
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=
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EnvAgrPEnvAgP
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y  

9.9 Các nhiệm vụ thành tích và dùy trì 

- Có hai loại nhiện vụ phổ biến nhất là nhiệm vụ thành tích và nhiệm vụ duy trì: 

 + Các nhiệm vụ thành tích là các nhiệm vụ có dạng “đạt được trạng thái 

f” 

 + Các nhiệm vụ duy trì có dạng “duy trì trạng thái y” 

- Nhiệm vụ thành tích được đặt tả bởi tập G các trạng thái “tốt” hay “mục tiêu”: 

G Ì E.  Tác tử thành công nếu nó đảm bảo mang về ít nhất một trong những 

trạng thái này (ta không quan tâm là trạng thái nào – tất cả chúng được xem là 

tốt như nhau) 



- Mục tiêu duy trì được đặc tả bởi tập B các trạng thái “xấu”: B Ì E. Tác tử 

thành công trong môi trường nào đó nếu nó tránh được tất cả các trạng thái trong 

B. Nếu nó chưa từng thực thi các hành động dẫn tới một trạng thái trong B xảy 

ra. 

X. Tổng hợp tác tử 

- Tổng hợp tác tử là việc lập chương trình tự động: mục tiêu là có một chương 

trình mang một môi trường nhiệm vụ, và từ môi trường nhiệm vụ tự động sinh 

ra một tác tử thành công trong môi trường này. 

}){(: ^Ç­ AGTsyn e  

(  ̂như null trong java) 

- Thuật toán tổng hợp là: 

 + tốt nếu bất cứ khi nào nó trả về một tác tử, thì tác tử này thành công 

trong môi trường nhiệm vụ được truyền như dữ liệu vào 

 + đầy đủ nếu đảm bảo trả về được một tác tử bất cứ khi nào có một tác tử 

thành công trong môi trường nhiệm vụ được cho trước. 

- Thuật toán syn tốt nếu thỏa mã điều kiện sau: 

),(REnv) R(Ag, chi am ),( EnvAgAgEnvsyn yy ==><  

Và đầy đủ nếu: 

¸^><=Í$ ),( chi am ),(),( s.t. yy EnvsynEnvAgREnvAgRAGAg  

- Yêu cͭ u SV chuͯ n bΠ: 

+ Đọc trước: Chương 3, Tài liệu 1 

+ Bài tập về nhà: Bài 1 - 5, Chương 2, Tài Liệu 1.
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Chương III Các tác tử lập luận suy diễn 

Tiết thứ: 10 – 15 Tuần thứ:  4, 5 

 

- Mλc Ľ²ch, y°u cuͭ: Sinh viên nắm được các nội dung sau 

¶ Các kiến trúc tác tử 

¶ Các tác tử lập luận suy diễn 

¶ Lập trình hướng tác tử 

¶ Các tác tử lập kế hoạch 

- Hình thοc tΫ chοc dͧ y hΣc: Lý thuyết, thảo luận,  tự học, tự nghiên cứu 

- Thγi gian: Lý thuyết, thảo luận: 3t;         Tự học, tự nghiên cứu:     6t 

- ņΠa ĽiΘm: Giảng đường do P2 phân công. 

- Nίi dung chính: 

I. Các kiến trúc tác tử 

1.1 Khái quát về các kiến trúc tác tử 

- Một tác tử là một hệ tính toán có khả năng hoạt động độc lập và linh hoạt… 

- Các vấn để một người cần giải quyết để xây dựng các hệ thống dựa trên tác 

tử… 

- Có ba loại kiến trúc tác tử 

 + biểu tượng/logic 

 + phản ứng 

 + lai ghép 

- Chúng ta muốn xây dựng các tác tử có các thuộc tính độc lập, phản ứng, chủ 

động, và khả năng xã hội như đã đề cập. 

- Đây là lĩnh vực của các kiến trúc tác tử 

- Maes định nghĩa một kiến trúc tác tử là: 

 ‘Một phương pháp cụ thể để xây dựng các tác tử xác định tác tử có thể 

được phân rã thành việc xây dựng một tập các module thành phần như thế nào 

và các module phải được xây dựng để tương tác với nhau như thế nào. Tâp tất cả 

các module và tương tác giữa chúng là câu trả lời cho câu hỏi dữ liệu thụ cảm và 

trạng thái nội tại hiện thời của tác tử xác định các hành động và trạng thái nội tại 

tương lại của tác tử như thế nào. Một kiến trúc bao gồm các kỹ thuật và các 

thuật toán hỗ trợ phương pháp này’ 

- Kaelbling xem kiến trúc tác tử là: 



‘Một tập cụ thể các module phần mềm hoặc phần cứng, thường được thiết kế bởi 

các khối với các mũi tên chỉ ra dữ liệu và luồng điều khiển trong các model. Một 

quan điểm trừu tượng hơn của một kiến trúc là một phương pháp khái quát để 

thiết kế các phân hoạch module cho các nhiệm vụ cụ thể’. 

- Vao giai đoạn đầu (1956-1985), hầu hết tất cả tác tử được thiết kế trong trí tuệ 

nhân tạo là các tác tử lập luận dựa vào ký hiệu (lập luận logic) 

- Biểu diễn thuần túy nhất của tác tử đề xuất các tác tử sử dụng lập luận logic rõ 

để quyết định điều cần làm. 

- Các vấn đề với lập luận dựa vào ký hiệu dẫn đến một phản ứng chống lại 

phương pháp này – được gọi là phòng trào các tác tử phản ưng, từ 1985 tới nay 

- Từ năm 1990 tới nay, môt số thay thế được đề xuất: các kiến trúc lai ghép cố 

găng kết hợp điểm tốt nhất của các kiến trúc lập luận và phản ứng. 

1.2 Các tác tử lập luận dựa vào ký hiệu 

- Cách tiếp cận cố điển đề xây dựng các tác tử là xem chúng như một loại hệ tri 

thức đặc biệt, và sử dụng tất cả các phương pháp liên quan (chưa đáng tin) của 

các hệ thống này. 

 - Mô hình này được biên là AI dựa vào ký hiệu 

- Ta định nghĩa một tác tử thảo luận hay một kiến trúc tác tử là kiến trúc mà 

 + bao gồm một mô hình của thế giới dựa trên ký hiệu được biểu diễn rõ 

ràng. 

 + đưa ra quyết định (ví dụ như hành động nào được thực hiện) dựa vào 

lập luận theo ký hiệu 

- Nếu chúng ta muốn xây dựng một tác tử theo cách này, có hai vấn đề chính cần 

giải quyết là: 

+ Vấn đề truyền tính trạng: đó là diễn dịch thế giới thực thành một mô tả 

có ký hiệu phù hợp và chính xác, đúng thời gian để mô tả đó là có 

ích…trong việc học, hiểu tiếng nói, hoặc quan sát. 

+ Các vấn đề lập luận/biểu diễn 

Đó là cách biểu diễn thông tin dạng ký hiệu đối với các thực thể và tiến 

trình phức tạp trong thế giới thưc và làm thế nào để các tác tử lập luận với 

thông tin này đúng thời gian để các kết quả là hữu ích…biểu diễn tri thức, 

lập luận tự động, lập kế hoạch tự động. 

- Hầu hết các nhà nghiên cứu chấp nhận rằng không vấn đề nào ở đâu đó là gần 

được giải quyết 

- Vấn để cơ bản phụ thuộc vào độ phức tạp của các thuật toán thao tác với ký 

hiệu: nhiều thuật toán thao tác với ký hiệu và dựa trên các thuật toán tìm kiếm 

rất khó làm. 



- Bởi vì những vấn đề này, một số nhà nghiên cứu đã tìm kiếm các kỹ thuật thay 

thế cho việc xây dựng các tác tử; chúng ta xem xét những kỹ thuật này sau. 

II. Các tác tử lập luận suy diễn 

2.1 Khái quát về các tác tử lập luận suy diễn 

- Làm thể nào để một tác tử có thể quyết định điều cần làm sử dụng chứng minh 

định lý? 

- Ý tưởng cơ bản là sử dụng logic để mã hóa một lý thuyết, phát biểu hành động 

tốt nhất được thực hiện trong một tình huống cho trước. 

- Giả sử 

+ r là lý thuyết (thông thường là một tập luật) 

+ D là cơ sở dữ liệu logic mô tả phát hiểu hiện thời về thế giới 

+ Ac là tập các hành động tác tử có thể thực hiện 

+  D­rf nghĩa là f có thể được chứng minh từ D sử dụng r 

- Thuật toán 

/* cố gắng tìm một hành động được quy định rõ */ 

for each a Í Ac do 

  if D ­r Do(a) then 

   return a 

  end-if 

end-for 

/* cố gằng tìm một hành động không bị loại trừ */ 

for each a Í Ac do 

   if D  ­r ×Do(a) then 

   return a 

  end-if 

end-for 

return null /* không tìm thấy hành động nào */ 

2.2 Vacuum World 

- Ví dụ The Vacuum World: Mục tiêu là để robot dọn sạch bẩn 



 

 

- Sử dụng 3 vị từ vùng để giải bài toán: 

 + In(x, y) tác tử tại vị trí (x, y) 

 + Dirt(x, y) có bẩn tại vị trí  (x, y) 

 + Facing(d) tác tử hướng mặt về hướng d 

- Các hành động có thể: 

  Ac = {turn, forward, suck} = {rΒ, tiΔn, hút (bͯ n)} 

Ghi chú: rΒ nghĩa “rẽ phải” 

- Các luật r để xác định điều cần làm: 

 
…vân vân 

- Sử dụng các luật này (+ các luật rõ ràng khác), bắt đầu từ vị trí (0, 0) robot sẽ 

dọn sách vết bẩn. 

- Các vấn đề: 

 + Làm thế nào để chuyển dữ liệu vào video thành Dirt(0,1)? 

 + Ra quyết định giả thiết môi trường tình: hợp lý cho việc tính toán 

 + Ra quyết định sử dụng logic bậc 1 là không thể quyết định. 

- Thậm chí khi ta dùng logic định đề, ra quyết định trong trường hợp xấu nhất 

nghĩa là giải các bài toán co-NP đầy đủ.  

- Các giải pháp thường gặp 

 + làm yếu logic 

 + dùng các biểu diễn ký hiệu và không logic 



 + chuyển nhấn mạnh lập luận từ thời gian chạy sang thời gian thiết kế 

- Ta sẽ xem một số ví dụ ứng với cách tiếp cận này. 

2.3 Các vấn đề 

- Cách tiếp cận logic như đã được trình bày hàm ý bổ sung và loại bỏ các mẫu từ 

một cơ sở dữ liệu 

- Đó không phải là logic thuần túy 

- Những nỗ lực ban đầu để tạo ra một tác tử lập kế hoạch cố gắng dùng suy diễn 

logic đúng để giải bài toàn. 

2.4 Các hệ thống lập kế hoạch 

- Các hệ thống lập kế hoạch tìm một chuỗi hành động để chuyển trạng thái ban 

đầu thành trạng thái mục tiêu. 

I G

a1

a17

a142

 
- Lập kế hoạch liên quan đến hai vấn đề tìm kiếm và biểu diễn tri thức 

- Các hệ thống lập kế hoạch: 

 + Lập kế hoạch cho Robot (STRIPS) 

 + Lập kế hoạch cho các thứ nghiệm sinh học (MOLGEN) 

 + Lập kế hoạch cho các hoạt động diễn văn 

- Để giải thích, ta dùng một lĩnh vực đơn giản - The Blocks World 

2.5 The Blocks World 

- The Blocks World (ngày nay) bao gồm các khối có kích thước tương đương 

trên bàn 

- Một cánh tay robot có thể điều chỉnh các khối sử dụng các hành động: 

+ UNSTACK(a, b) 

+ STACK(a, b) 

+ PICKUP(a) 

+ PUTDOWN(a) 

- Ta cũng dùng các vị từ để mô tả thế giới 



+ ON(A,B) 

+ ONTABLE(B) 

+ ONTABLE(C)  

+ CLEAR(A) 

+ CLEAR(C) 

+ ARMEMPTY 

2.6 Các công thức logic để mô tả các thực trạng luôn đúng của thế giới 

- Tất nhiên ta có thể viết các sự thật logic tổng quá liên quan đến các vị từ: 

[ ] ARMEMPTYxxHOLDING ×­$ )(  

[ ][ ]),()( yxONTABLEyxONTABLEx ×$­"  

[ ][ ])(),( xCLEARxyONyx ­×$"  

- Làm thể nào để sử dụng các kỹ thuật chứng minh định lý để xây dựng kế 

hoạch? 

2.7 Phương pháp Green 

- Thêm các biết trạng thái vào các vị từ và dung hàm DO ánh xạ các hành động 

và các trạng thái thành các trạng thái mới 

DO:    A  x  S   ­   S 

- Ví dụ: 

DO(UNSTACK(x, y), S) là một trạng thái mới 

- Để mô tả hành động UNSTACK ta có thể viết: 

[ CLEAR(x, s) Ø ON(x, y, s) ]   ­ [HOLDING(x, DO(UNSTACK(x,y),s))

 Ø     CLEAR(y, DO(UNSTACK(x,y),s))] 

- Ta có thể chứng minh rằng nếu S0 là  

ON(A,B,S0) Ø ONTABLE(B,S0) Ø CLEAR(A, S0) thì 

 

HOLDING(A,DO(UNSTACK(A,B),S0)) Ø 

CLEAR(B,DO(UNSTACK(A,B),S0)) 

Trong đó DO(UNSTACK(A,B),S0) là S1 

A

B

 
 

- Chứng minh có thể tiếp tục, nếu chúng ta mô tả PUTDOWN  

HOLDING(x,s) ­ ONTABLE(x,DO(PUTDOWN(x),s)) 

- Sau đó ta có thể chứng minh 

A

B C



 

 

 

 

 

 

 

- Các hành động xếp chông trong chứng minh có tính xây dựng này cho ta kế 

hoạch: 

1. UNSTACK(A,B);  2. PUTDOWN(A) 

- Nếu ta có cơ sở dữ liệu 

ON(A,B,S0) Ø ONTABLE(B,S0) Ø CLEAR(A,S0) 

Và mục tiêu là: )),(( sAONTABLEs$  

Ta có thể dùng chứng minh định lý để tìm kế hoạch 

- Nhưng liệu ta có thể chứng minh: 

 

 

 

 

 

2.8 Bài toán khung (trạng thái) 

- Làm thế nào xác định những điều thay đổi và những điều không thay đổi khi 

một hành động thực hiện. 

- Một giải pháp: “Các tiền đề khung” xác định các vị từ có thể không thay đổi 

sau một hành động. 

- Ví dụ  

1. ONTABLE(z, s) ­ 

  ONTABLE(z,DO(UNSTACK(x,y),s)) 

2. [ON(m, n, s) Ø DIFF(m, x)] ­ 

  ON(m,n,DO(UNSTACK(x,y),s)) 

 

2.9 Tiền đề khung 

- Vấn đề: trừ khi ta dùng đến logic bậc cao, phương pháp Green buộc ta viết 

nhiều tiền đề khung 

- Ví dụ 

ONTABLE(A, 

 DO(PUTDOWN(A), 

  DO(UNSTACK(A,B), S0))) 

1 

S1 

S2 

ONTABLE(B, 

 DO(PUTDOWN(A), 

  DO(UNSTACK(A,B), S0))) 

1 

S1 

S2 



COLOR(x, c, s) ­ 

  COLOR(x,c,DO(UNSTACK(y,z),s)) 

- Ta muôn tránh điều này…Cần các cách tiếp cận khác… 

III. Lập trình hướng tác tử 

3.1 Khái quát về lập trình tác tử 

- Nhiều quan tâm về các tác tử trong cộng động AI đã hình thành từ khái niệm 

lập trình hướng tác tử (AOP) của Shoham. 

- AOP là một mô hình lập trình mới, dựa vào quan điểm có tính xã hội về tính 

toán 

- Ý tưởng chính hình thành AOP là việc lập trình trực tiếp các tác tử trên các 

khái niệm có chủ ý như niềm tin, cam kết, ý định. 

- Động cơ đằng sau đề xuất là, vì con người chúng ta dùng thái độ có chủ ý như 

là một mô hình trừu tượng để biểu diễn các thuộc tính của các hệ thống phức 

tạp. Theo cùng một cách chúng ta dùng thái độ có chủ ý để mô tả con người, 

việc dùng thái độ có chủ ý để lập trình cho máy móc có thể có tác dụng. 

3.2 AGENT0 

- Shoham đã đề xuất một hệ thống AOP hoàn chỉnh gồm 3 thành phần 

 + logic xác định các tác tử và mô tả trạng thái tinh thần của chúng 

 + một ngôn ngữ lập trình được diễn giải để lập trình các tác tử 

 + một tiến trình xây dựng tác tử, để chuyển các ứng dụng bình thường 

(trung tính) (ví dụ như cơ sở dữ liệu) thành các tác tử. 

- Các kết quả chỉ được báo cáo với 2 thành phần đầu. 

- Quan hệ giữa logic và ngôn ngữ lập trình là quan hệ ngữ nghĩa. 

- Ta bỏ qua logic và xem xét ngôn ngữ AOP đầu tiên AGENT0. 

- AGENT0 là mở rộng của LISP 

- Mỗi tác tử trong AGENT0 có 4 thành phần: 

 + Một tập khả năng (những điều tác tử có thể làm) 

 + Một tập niềm tin ban đầu 

 + Một tập cam kết ban đầu (những điều mà tác tử sẽ làm) 

 + Một tập luật cam kết 

- Thành phần chính, xác định tác tử hoạt động như thế nào là, là tập luật cam 

kết.  

- Mỗi luật cam kết bao gồm 

 + điều kiện thông điệp 

 + điều kiện tinh thần 

 + hành động 

- Tại mỗi ‘vòng tác tử’ 



 + Điều kiện thông điều được khớp với các thông điệp mà tác tử nhận 

được 

 + Điều kiện tinh thần khớp với các niềm tin của tác tử 

 + nếu luật “cháy” (khớp) thì tác tử cam kết thực hiện hành động (hành 

động này được bổ sung vào tập cam kết của tác tử) 

- Các hành động có thể là: 

 + private: một tính toán được thực hiện bên trong 

 + communicative: gửi thông điệp 

- Các thông điệp là một trong ba loại: 

 + “yêu cầu” theo đuổi hành động 

 + “không yêu cầu” kiềm chế các hành động. 

 + “cung cấp thông tin”  truyền thông tin 

 

- Một luật cam kết 

COMMIT( 

  ( agent, REQUEST, DO(time, action) 

  ), ;;; msg condition 

  ( B, 

   [now, Friend agent] AND 

   CAN(self, action) AND 

   NOT [time, CMT(self, anyaction)] 

  ), ;;; mental condition 

  self, 



  DO(time, action) 

) 

- Luật này có thể diễn giải như sau 

Nếu ta nhận được môt thông điệp từ tác tử agent yêu cầu thực hiện một hành 

động action tại một thời điểm time, ta tin rằng 

 + Tác tử agent hiện tại là bạn 

 + Ta có thể thực hiện hành động 

 + Tai thời điểm time, ta không theo đuổi bất kỳ hành động nào, nên ta 

theo đuổi hành động action tại thời điểm này. 

3.3 AGENT0 và PLACA 

- AGENT0 hỗ trợ cho nhiều tác tử công tử cộng tác và giao tiếp, và cung cấp cơ 

sở để gỡ rối. 

- Tuy nhiên nó chỉ là một bản mẫu, được thiết kế để minh họa các nguyên lý hơn 

là một ngôn ngữ phục vụ sản xuất (tạo ra các sản phẩm). 

- Một bản cải tiến được Thomas phát triển cho luận văn tiến sĩ năm 1993 của cô. 

- Ngôn ngữ PLACA (Planning Communicating Agents – Các tác tử lập kế hoạch 

truyền thông điệp) nhằm giải quyết hạn chế quan trọng của AGENT0: không thể 

cho các tác tử lập kế hoạch và gửi các yêu cầu hành động thông qua các mục 

tiêu ở mức cao. 

- Các tác tử của PLACA được lập trình gần giống với trong AGENT0 đối với 

các luật thay đổi về tinh thần. 

- Một ví dụ về luật thay đổi tinh thần 

     (((self ?agent REQUEST (?t (xeroxed ?x))) 

(AND (CAN-ACHIEVE (?t xeroxed ?x))) 

 (NOT (BEL (*now* shelving))) 

 (NOT (BEL (*now* (vip ?agent)))) 

 ((ADOPT (INTEND (5pm (xeroxed ?x))))) 

 ((?agent self INFORM 

  (*now* (INTEND (5pm (xeroxed ?x))))))) 

- Diễn giải: Nếu ai đó hỏi bạn xerox cái gì đó, và bạn có thể, và bạn không tin họ 

là VIP, or giả sử bạn đạng xếp sách thì 

 + chấp nhận ý định xerox nó vào lúc 5pm, và 

 + thông báo cho ho ý định chấp nhận mới của bạn 

IV. Concurrent METATEM 

- Concurrent METATEM là một ngôn ngữ đa tác tử trong đó mỗi tác tử được 

lập trình bằng cách đưa ra một đặc tả logic thời gian (temporal logic) cho hành 

vi nó phải thể hiện 



- Các đặc tả này được thực thi trực tiếp để tạo nên hành vi của tác tử 

- Logic thγi gian  là logic cổ điển được gia tằng thêm các toán tử mốt để mô tả 

sự thật của các mệnh đề thay đổi theo thời gian như thế nào? 

- Ví dụ… 

important(agents): nghĩa là mệnh đề “các tác tử là quan trọng từ bây giờ và về 

sau” là đúng. 

ßimportant(ConcurrentMetateM): nghĩa là mệnh đề  “ConcurrentMetateM sẽ 

quan trọng tại thời điểm nào đó trong tương lai” là đúng. 

ßimportant(Prolog): nghĩa là mệnh đề “Prolog đã là quan trọng tại thời điểm 

trong quá khứ” là đúng. 

(×friends(us)) U apologize(you): nghĩa là mệnh đề “chúng ta không là bạn cho 

tới khi bạn xin lỗi” là đúng. 

¹apologize(you): nghĩa là mệnh đề “ngày mai (trong trạng thái tiếp theo), bạn 

xin lỗi” là đúng. 

- MetateM là một chương trình khung để thực hiện trực tiếp các đặc tả logic thời 

gian. 

- Gốc của khái niệm MetateM là từ định lý phân hoạch của Gabbay: Bất kỳ biểu 

thức logic thời gian nào có thể được viết lại ở dạng có logic tương đương là past 

Ý future (quá khο Ý tương lai) 

- Dạng past Ý future này có thể được dùng như các luật thực thi. 

- Chương trình MetateM là một tập các luật như vậy 

- Việc thực thi tiếp tục bởi một tiến trình liên tục khớp các luật so với quá khứ, 

và “đốt” (sử dụng) các luật có các tiền đề thỏa mãn. 

- Các hệ quả được tạo trong tương lại trở thành các cam kết phải được thỏa mãn 

về sau. 

- Thực thi do đó là một quá trình lặp đi lặp lại viêc sinh ra một mô hình cho 

công thức tạo bởi các luật của chương trình. 

- Những thành phần trong tương lai của các luật được tạo ra biểu diễn các rằng 

buộc đối với mô hình này. 

- Một ví dụ của chương trình MetateM: là bộ điểu khiển tài nguyên. 
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- Luật đầu tiên đảm bảo rằng một “yêu cầu” (ask) theo sau bởi một “đáp ứng” 

(give) 



- Luật thứ hai đảm bảo răng chỉ có một “đáp ứng” thực hiện tại một thời điểm 

bất kỳ. 

- Có các thuật toán để thực hiện các chương trình MetateM xuất hiện để đáp ứng 

khả năng thực thi hợp lý. 

- Cũng có một dạng phân hoạch chuẩn. 

- ConcurrentMetateM cung cấp một chương trình khung hoạt động theo đó các 

cộng đồng tiến trình MetateM có thể hoạt động và giao tiếp. 

- ConcurrentMetateM dựa trên một mô hình mới về đồng quy trong các logic có 

thể thực hiện được: khái niệm thực thi một đặc tả logic để hình thành hành vi 

cho một tác tử.  

- Một hệ ConcurrentMetateM bao gồm một số tác tử (đối tượng), mỗi đối tượng 

có 3 thuộc tính 

 + tên 

 + giao diện 

 + một chương trình MetateM. 

- Giao diện của một đối tượng bao gồm hai tập: 

 + các vị từ môi trường – những vị từ này tương ứng với các thông điệp 

đối tượng sẽ chấp nhận 

 + các vị từ thành phần – tương ứng với các thông điệp đối tượng có thể 

gửi. 

- Ví dụ, giao diện của một đối tượng stack 

  stack(pop, push)[popped, stackfull] 

  {pop, push} = các vị từ môi trường 

{popped, stackfull} = các vị từ thành phần 

- Nếu một tác tử nhận được một thông điệp do một vị từ môi trường dẫn đầu, nó 

chấp nhận thông điệp này 

- Nếu một đối tượng thỏa mãn một cam kết tương ứng với một vị từ thành phần, 

nó phát đi cam kết này. 

- Để minh họa chi tiết ngôn ngữ Concurrent MetateM, ta xem một số chương 

trình ví dụ sau… 

- Nàng bạch tuyết có một số chiếc kẹo (tài nguyên), cô sẽ đưa cho các chú lùn 

(khách hàng cần tài nguyên) 

- Tại một thời điểm cô sẽ cho một chú lùn 

- Cuối cùng cô sẽ luôn một chú lùn có yêu cầu 

- Sau đây là Snow White (nàng bạch tuyết) viết trong Concurrent MetateM: 
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- Chú lùn eager ban đầu đòi một chiếc kẹo, và sau đó bất cứ khi nào chú vừa 

nhận được một chiếc liền đòi tiếp. 
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- Một số chú lùn thậm chí kém lịch sự hơn “greedy” luôn luôn đòi. 

greedy(give)[ask]: 

start Ý□ask(greedy) 

- Thật may mắn, một số lịch sự hơn ‘courteous’ chỉ hỏi khi ‘eager’ và ‘greedy’ 

đã ăn 
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- Và cuối cùng, ‘shy’ sẽ chỉ hỏi một chiếc kẹo khi không có ai vừa hỏi 
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- Tóm tắt 

 + một ngông ngữ thực nghiệm khác 

 + lý thuyết cơ sở “đẹp” 

 + nhưng thiết các đặc trưng mong muốn – không thể dùng trong phát biểu 

hiện thời để xây dựng hệ thống đầy đủ 

 + Hiện tại chỉ là chương trình mẫu, một phiên bản hoàn chỉnh vẫn đang 

được phát triển.  

V. Các tác tử lập kế hoạch 

- Từ đầu những năm 1970, việc lập kế hoạch trong AI đã rất quan tâm đến thiết 

kế các tác tử nhân tạo 

- Lập kế hoạch về cơ bản là việc lập trình tự động: thiết kế một chương trình 

hành động để đạt được một mục tiêu mong muốn nào đó 

- Trong cộng đồng AI sử dụng ký hiệu, từ lâu người ta đã cho rằng một dạng hệ 

lập kế hoạch trong AI sẽ là thành phần trung tâm của một tác tử nhân tạo 



- Xây dựng trên quy mô lớn, trong công trình ban đầu cảu Fikes và Nilsson, 

nhiều thuật toán lập kế hoạch đã được đề xuất, và lý thuyết lập kế hoạch đã được 

phát triển đầy đủ. 

- Nhưng đến giữa những năm 1980, Chapman có được một số kết quả lý thuyết 

chỉ ra rằng các nhà hoạch định AI cuối cùng sẽ thấy rằng không thể dùng trong 

các hệ thống có ràng buộc về thời gian 

- Yêu cͭ u SV chuͯ n bΠ: 

+ Đọc trước: Chương 3, Tài liệu 1 

+ Bài tập về nhà: Bài 1 - 10, Chương 3, Tài Liệu 1.



Bài giӶng 4: LԀp luԀn th cֽ tԒ 

 

Chương IV Lập luận thực tế 

Tiết thứ: 16 – 21 Tuần thứ:  6, 7 

 

- Mλc Ľ²ch, y°u cuͭ: Sinh viên nắm được các nôi dung sau 

¶ Lập luận thực tế: khái quát về lập luận thực tế, các ý định trong lập luận 

thực tế, các tác tử lập kế hoạch. 

¶ Lập luận các phương tiện – kết quả. 

¶ Cài đặt các tác tử lập luận thực tế 

¶ Cân nhắc các lựa chọn 

¶ Các chiến lược theo đuổi cam kết. 

¶ Xem xét lại ý định 

¶ Lý thuyết và thực hành BDI  

¶ Tác tử lập kế hoạch HOMER 

- Hình thοc tΫ chοc dͧ y hΣc: Lý thuyết, thảo luận,  tự học, tự nghiên cứu 

- Thγi gian: Lý thuyết, thảo luận: 6t;         Tự học, tự nghiên cứu:     12t 

- ņΠa ĽiΘm: Giảng đường do P2 phân công. 

- Nίi dung chính: 

I. Lập luận thực tế 

1.1 Khái quát về lập luận thực tế 

- Lập luận thực tế là lập luận trực tiếp nhằm tới các hành động – là quá trình xác 

định điều cần thực hiện 

 + lập luận thực tế là vấn đề cân nhắc các suy xét mâu thuẫn ủng hộ hay 

phản đối các lựa chọn cạnh tranh, trong đó các suy xét liên quan được quy định 

bởi điều tác tử muốn/coi trọng/quan tâm và điều tác tử đặt niềm tin (Bratman). 

- Lập luận thực tế được phân biệt với lập luận lý thuyết – Lập luận lý thuyết 

được định hướng theo các niềm tin. 

- Lập luận thực tế về con người bao gồm hai hoạt động 

 + Cân nhắc (deliberation): quyết định trạng thái công việc ta muốn đạt 

được 

 + lập luận phương tiện-kết quả (means-ends reasoning): quyết định làm 

thể nào để đạt được các trạng thái công việc 

- Đầu ra của việc cân nhắc là các ý định 

1.2 Các ý định trong lập luận thực tế 



- Các ý định đặt ra các bài toán cho các tác tử. Các tác tử cần xác định con 

đường để đạt được các ý định. Nếu tôi có ý định f, bạn sẽ mong đợi tôi  dành 

các tài nguyên để quyết định cách thức để có được f. 

- Các ý định cung cấp một bộ lọc để thông qua các ý định khác, phải không mâu 

thuẫn. Nếu tôi có ý định f, bạn sẽ mong đội tôi thông qua môt ý định y, sao cho  

f và y là không trồng nhau. 

- Các tác tử theo dõi thành công của các ý định và có xu hướng thực hiện lại nếu 

nỗ lực của chúng không được. Nếu nỗ lực đầu tiên của tác tuwr để đạt được f 

không được, thì tất cả các kế hoạch (giải pháp) khác là tương đương, nó sẽ thử 

một kế hoạc thay thể để đạt được f. 

- Các tác tử tin rằng các ý định của chúng là có thể. Nghĩa là chúng tin rằng có ít 

nhất một cách để đạt được các ý định. 

- Các tác tử không tin chúng sẽ không thể đạt được các ý định. Việc thông qua 

một ý định f là không có lý đối với tôi, nếu tôi tin f không thể đạt được. 

- Trong điều kiện nào đó, các tác tử tin chúng có thể đạt được các ý định. Việc 

tin rằng tôi sẽ đạt được các ý định của mình; các ý định có thể không thành, 

thông thường là không có lý đối với tôi.  Hơn nữa là không có lý nếu tôi tin f là 

chắc chắn xảy ra để tôi có thể coi nó như một ý định. 

- Các tác tử không cần toan tính tất cả các hiệu ứng phụ của các ý định. Nếu tôi 

tin f­y v¨ t¹i c· Ĩ ĽΠnhh f, tôi không cͭn thiΔt phͩ i toan tính y. (C§c Ĩ ĽΠnh 

không bΠ  h nͧ chΔ bεi phép kéo theo). Vấn đề cuối cùng được biết là vấn đề hiệu 

ứng phụ hay giao dịch cả gói. Tôi có thể tin rằng đi khám nha sĩ sẽ đau, và tôi 

cũng có thể có ý định đi khám nha sĩ – nhưng điều này không hàm ý tôi toan 

tính sẽ phải chịu đau. 

- Chú ý rằng các ý định là mạnh hơn nhiều so với chỉ là mong muốn 

“Mong muốn chơi bóng rổ buổi chiều này của tôi chỉ là một chi phối tiềm năng 

trong sự sắp xếp của tôi cho buổi chiều. Nó phải cạnh tranh với các mong muốn 

khác liên quan của tôi […] trước khi tôi quyết định sẽ làm điều gì. Ngược lại, 

khi tôi có ý định chơi bóng rổ chiều này, vấn đề đã được quyết định: I thường 

không cần tiếp tục cân nhắc ủng hộ hay phản đổi (pros and cons)  Khi buổi 

chiều đên, I sẽ chỉ tiếp tục thực hiện ý định của mình” (Bratman, 1990) 

1.3 Các tác tử lập kế hoạch 

- Từ đầu những năm 1970, việc lập kế hoạch trong AI đã rất quan tâm đến thiết 

kế các tác tử nhân tạo 

- Lập kế hoạch về cơ bản là việc lập trình tự động: thiết kế một chương trình 

hành động để đạt được một mục tiêu mong muốn nào đó 



- Trong cộng đồng AI sử dụng ký hiệu, từ lâu người ta đã cho rằng một dạng hệ 

lập kế hoạch trong AI sẽ là thành phần trung tâm của một tác tử nhân tạo 

- Xây dựng trên quy mô lớn, trong công trình ban đầu cảu Fikes và Nilsson, 

nhiều thuật toán lập kế hoạch đã được đề xuất, và lý thuyết lập kế hoạch đã được 

phát triển đầy đủ. 

II. Lập luận các phương tiện – kết quả là gì? 

2.1 Ý tưởng cơ bản 

- Ý tưởng cơ bản là hình thành một tác tử: 

 + Biểu diễn mục tiêu/ý định cần đạt được 

 + Biểu diễn các hành động nó có thể thực hiện 

 + Biểu diễn môi trường 

và hình thành một kế hoạch để đạt được mục tiêu 

- Về cơ bản, đây là công việc lập trình tự động 

 
goal/

intention/

task

state of 

environment

possible

action

planner

plan to achieve goal  
2.2 Lập kế hoạch 

- Các câu hỏi: làm thế nào để ta biểu diễn… 

 + mục tiêu cần đạt được 

 + trạng thái của môi trường 

 + các hành động sẵn có của tác tử 

 + kế hoạch  

2.3 BLOCKS WORLD 

- Ta sẽ minh họa các kỹ thuật thông qua ví dụ Blocks World 

- Gồm một robot, 3 khối (A, B, và C) cùng kích thước, và một cái mặt bàn 

A

B C

 
- Để biểu diễn môi trường ta cần một bản thể luận (ontology) 

 On(x, y)  đối tượng x ở trên đối tượng y  

 OnTable(x)  đối tượng x ở trên bàn 



 Clear(x)  không có đối tượng nào trên đối tượng x 

 Holding(x)  cánh tay đang giữ x 

- Đây là biểu diễn các của blocks world được mô tả trên đây 

 Clear(A) 

 On(A, B) 

 OnTable(B) 

 OnTable(C) 

- Sử dụng giả thiết thế giới đóng: thứ gì không được phát biểu thì được giả thiết 

là sai. 

- Mục tiêu được biểu diễn bằng một tập công thức 

- Mục tiêu là: 

OnTable(A) Ø OnTable(B) Ø OnTable(C) 

AB C

 
- Các hành động được biểu diễn sử dụng kỹ thuật được phát triển trong STRIPS 

planner. 

- Mỗi hành động có: 

 + Tên: có thể có các đối số 

 + Danh sách điều kiện tiên quyết: danh sách các thực trạng phải là đúng 

để hành động được thực hiện 

 + danh sách xóa: danh sách các thực trạng không còn đúng sau khi hành 

động thực hiện 

 + danh sach thêm: danh sách thực trạng trở thành đúng sau khi thực hiện 

hành động. 

Mỗi thành phần có thể bao gồm các biến. 

- Ví dụ 1: 

A

B

 

Hành động xếp (Stack) xảy ra khi cánh tay robot đặt đối tượng x nó đang giữ 

được đặt lên trên đối tượng y.  

  Stack(x, y) 

  pre Clear(y) Ø Holding(x) 



  del Clear(y) Ø Holding(x) 

  add ArmEmpty Ø On(x, y) 

- Ví dụ 2: 

Hành động dỡ (UnStack) xảy ra khi cánh tay robot nhặt đối tượng x từ trên một 

đối tượng khác y. 

   UnStack(x, y) 

  pre On(x, y) Ø Clear(x) Ø ArmEmpty 

  del On(x, y) Ø ArmEmpty  

  add Holding(x) Ø Clear(y) 

Hành động xếp và dỡ là trái ngược nhau. 

A

B

 

- Ví dụ 3: 

Hành động nhặt pickup xảy ra khi cách tay nhặt một đối tượng x trên bàn. 

   Pickup(x) 

  pre Clear(x) Ø OnTable(x) Ø ArmEmpty 

  del OnTable(x) Ø ArmEmpty  

  add Holding(x) 

- Ví dụ 4 

Hành động đặt xảy ra khi cánh tay đặt đối tượng x lên bàn 

    Putdown(x) 

  pre Holding(x) 

  del Holding(x)  

  add Clear(x) Ø OnTable(x) Ø ArmEmpty 

2.4 Một kế hoạch 

- Một kế hoạch là gì?  

Một kế hoạch là một danh sách hành động với các biến được thay thế bằng các 

hằng 



I G

a1

a17

a142

 

2.5 Cách tiếp cận STRIPS 

- Hệ thống STRIPS gốc dùng một stack mục tiêu để điều khiển công việc tìm 

kiếm 

- Hệ thống có một cơ sở dữ liệu và một stack mục tiêu, và nó tập trung nỗ lực 

giải quyết các mục tiêu trên cùng (có thể liên quan đến giải quyết các mục tiêu 

con, sau đó được đẩy vào trong stack,…) 

- Đặt mục tiêu vào stack mục tiêu 

Goal1
 

- Coi Goal1 là mục tiêu trên cùng, đặt trên nó các mục tiêu con 

Goal1

GoalS1-2

GoalS1-1

 

- Sau đó cố gắng giải quyết các mục tiêu con GoalS1-2, và tiếp tục… 

- Các luật điều chỉnh stack 

Nếu ở trên cùng của stack mục tiêu Thì thực hiện 

Mục tiêu đơn hoặc phức hợp khớp mô 

tả trạng thái hiện thời 

Loại bỏ nó 

Mục tiêu phức hợp không khớp mô tả 

trạng thái hiện thời 

1. Giữ mục tiêu phức hợp gốc trong 

stack 

2. Liệt kê các mục tiêu phức hợp trong 

stack theo một thứ tự mới nào đó 

Mục tiêu đơn bằng chữ không khớp 

mô tả trạng thái hiện thời 

Tìm luật mà danh sách thêm được tạo 

ra bao gồm mục tiêu này và 

1. Thay thế mục tiêu với luật được tạo 

ra 

2. Đặt biểu thức điều kiện tiên quyết 



được tạo ra của luật lên trên cùng stack 

Luật 1. Loại bỏ luật khỏi stack 

2. Cập nhật cơ sở dữ liệu dùng luật 

3. Theo dõi luật 

Không gì Dừng 

 

III. Cài đặt các tác tử lập luận thực tế 

- Ví dụ đầu tiên về cài đặt một tác tử lập luận thực tế: 

 

 

- Chúng ta sẽ không quan tâm đến giai đoạn (2) hoặc (3) 

- Vấn đề: các quá trình cân nhắc và lập luận các phương tiện-kết quả không xảy 

ra tức thời. Chúng cần thời gian. 

- Giả sử tác tử bắt đầu cân nhắc tại thời điểm t0, bắt đầu lập luận phương tiện-kết 

quả tại t1, và bắt đầu thực hiện kế hoạch tại t2. Thời gian để cân nhắc là 

tdeliberate = t1 ï t0 

- và thời gian để lập luận phương tiện-kết quả là: 

tme = t2 ï t1 

- Hơn nữa giả sử việc cân nhắc là tối ưu theo nghĩa nếu nó chọn một ý định nào 

đó để đạt được, thì đây là điều tốt nhất đối với tác tử. (Cực đại utility kỳ vọng) 

- Bởi vậy tại thời điểm t1, tá tử đã chọn một ý định để đạt được điều sẽ là tối ưu 

nếu nó đã đạt được tại thời điểm t0. 

Nhưng trừ khi tdeliberate nhỏ đến mức có thể triệt tiêu, thì tác tử duy trì rủi ro ý 

định được chọn không còn tối ưu theo thời gian mà tác tử đã xác định. 

- Đây là sự hợp lý về tính toán 

- Cân nhặc chỉ là một nửa của vấn đề: tác tử vẫn phải xác định làm thế nào để 

đạt được ý định. 

- Tác tử sẽ có hành vi tối ưu tổng thể trong những hoàn cảnh sau: 

Vòng điều khiển tác tử phiên bản 1 

1. while true 

2.  quan sát thế giới; 

3.  cập nhật mô hình thế giới nội tại; 

4.  cân nhắc ý định cần đạt được tiếp theo; 

5.  dùng lập luận phương tiện-kết quả để có kế hoạch nhằm đạt được ý định; 

6.  thực hiện kế hoạch 

7. end while 

 



 + Khi việc cân nhắc và lập luận phương tiện-kết quả mất rất ít thời gian 

hoặc 

 + Khi thế giới được đảm bảo không thay đổi trong khi tác tử đang cân 

nhắc và thực hiện các lập luận phương tiện-kết quả, để các giải thiết về lựa chọn 

ý định để đạt được và kế hoạch để đạt được ý định vẫn có giá trị tới khi tác tử 

hoàn thành việc cân nhặc và lập luận; hoặc 

 + Khi một ý định tối ưu đạt được tại thời điểm t0 (thời điểm thế giới được 

quan sát) được đảm bảo vẫn tối ưu tới thời điểm t2 (thời điểm tác tử tìm ra kế 

hoạc hành động để đạt được ý định) 

- Thuật toán với các công thức 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

IV. Cân nhắc 

- Một tác tử cân nhắc như thế nào 

 + bắt đầu bằng việc hiểu các lựa chọn sẵn có đối với bạn là gì. 

 + chọn, và cam kết (theo đuổi một số) lựa chọn 

- Các lựa chọn được chọn sau đó là các ý định 

- Chức năng cân nhắc có thể phân ra thành hai thành phần chức năng riêng biệt: 

 + hình thành các lựa chọn: tác tử hình thành một tập các lựa chọn có thể; 

biểu diễn việc tạo ra các lựa chọn thông qua một hàm options lấy các niềm tin 

hiện thời và các ý định hiện thời của tác tử làm đối số, và từ đó xác định một tập 

các lựa chọn (=các mong muốn) 

 + Lọc: tác tử chọn trong các lựa chọn cạnh tranh, và cam kết đạt được 

chúng. Để chọn giữa các lựa chọn cạnh tranh, một tác tử dùng một hàm filter 

 

 

V¸ng ĽiԚu khiԜn tác t  ֹPhiên bӶn 2 

1. B:=B0;/*các niԚm tin ban ĽӺu*/ 

2. While true do 

3. lӸy nhԀn th cֵ tiԒp theo r 

4. B:=brf(B, r); 

5. I:= deliberate(B) 

6. p:=plan(B,I) 

7. execute(p) 

8. end while 



 
 

V. Các chiến lược theo đuổi (cam kết thực hiện) 

 “Tại thời điểm nào đó không xa trong tương lai, bạn có khó khăn với robot gia 

đình mới của bạn. Bạn nói “Whillie, mang cho tôi một cốc bia”. Robot trả lời 

“Vâng thưa ông”. Hai mươi phút sau, bạn thét lên “Willie, tại sao anh không 

mang bia cho tôi”. Nó trả lời “Ồ, tôi đã có ý đinh lấy cho ông bia, nhưng tôi đã 

quyết định làm một việc khác”. Bạn trả lại anh chàng thông minh này lại cho 

nhà sản xuất, kêu ca về việc thiết cam kết. Sau khi trang bị thêm, Willie trở lại, 

được đánh dấu “Mô hình C: Trợ lý theo đuổi cam kết”. Bạn lại hỏi Willie mang 

bia cho mình. Nó đồng ý và trả lời “Được”. Sau đó ban hỏi “anh đã mua loại bia 

gì?” Nó trả lời “Genessee”. Bạn nó “Không vấn đề gì”. Một phút sau, Willie đẩy 

với một Genessee trong một cái kẹp. Lần này bạn giận dữ trả lại Willie vì quá 

tận tụy. Sau khi sửa thêm, nhà sản xuất gửi Willie lại, hứa không có thêm vấn đề 

về sự tận tâm của robot. Bởi vậy phần nào tin tưởng khách hàng, bạn chấp nhận 

anh bạn trở lại nhà mình, nhưng khi thử, bản hỏi nó mang cho bạn cốc bia trước. 

Willie nói “Vâng, thưa ông” (Vấn đề thái độ của nó có vẻ như đã xác định). 

Robot lây bia và đi về phía bạn. Khi nó tiếp cận, nó nâng cánh tay, xoay xung 

quanh, một cách có cân nhắc nó đập tan cái chai, và không đẩy nữa. Trở lại nhà 

máy, khi được dịch vụ khách hàng chất vấn vì sao nó từ bỏ các cam kết của 

mình, robot trả lời theo những đặc tả của nó, nó giữ các cam kết miễn là được 

yêu cầu – các cam kết phải được hủy bỏ khi được hoàn thành hoặc không thể đạt 

được. Việc đập tan chiếc cốc thể hiện cam kết không thể đạt được”. 

V¸ng ĽiԚu khiԜn tác t  ֹPhiên bӶn 3 

1. B:=B0; 

2. I:=I0; 

3. while true do 

4. lӸy nhԀn th cֵ tiԒp theo r 

5. B:=brf(B, r); 

6. D:=options(B,I) 

7. I:=filter(B,D,I); 

8. p:=plan(B,I) 

9. execute(p) 

10. end while 

11. I:= deliberate(B) 

12. p:=plan(B,I) 

13. execute(p) 

14. end while 



- Những cam kết sau thường được thảo luận trong tài liệu về các tác tử có lý trí. 

 + Cam kết mù: một tác tử cam kết mù sẽ tiếp tục duy trì ý định tới khi nó 

tin rằng ý định đã thực sự đạt được. Cam kết mù đôi khi cũng được coi là các 

cam kết “cuồng tín”. 

 + Cam kết chỉ có một mục đích: tác tử chỉ có một mục đích sẽ tiếp tục duy 

trì ý định tới khi nó tin rằng hoặc ý định đã đạt được hoăc nó không còn thể đạt 

được ý định nữa. 

 + Câm kết rộng rãi: một tác tử rộng rãi sẽ duy trì ý định miễn là nó vẫn 

được tiên là có thể. 

- Một tác tử có cam kết đối với cả các kết quả và các phương tiện. 

- Hiện tại, vòng lặp điều khiển tác tử là quá tận tâm, cả phương tiện và kết quả.  

Sửa: replan nêu một kế hoạch không thực hiện được. 



 
 - Vẫn quá tận tâm với các ý định: không bao giờ đừng để xem xét liệu các ý 

định có thích hợp hay không 

- Sửa: dừng để xác định liệu các ý định có thành công hay chúng không thể thực 

hiện: (Cam kết một mục đích) 



 
VI. Xem xét lại ý định 

6.1 Khái quát về việc xem xét lại ý định 

- Tác tử xem xét lại các ý định của mình một lần mỗi bước trong vòng lặp điều 

khiển ngoài, tức là khi: 

 + nó đã thực thi xong kế hoạch để đạt được các ý định hiện thời; hoặc 

 + nó tin rằng nó đã đạt được các ý định hiện thời; hoặc 

 + nó tin các ý định hiện thời không còn đạt được nữa 

- Điều này bị giới hạn trong phạn vi cho phép một tác tử cân nhắc lại ý định của 

mình 

- Sửa: Cân nhắc lại ý định sau khi thực hiện mỗi hành động 



 
6.2 Các tương tác có thể 

- Các tương tác có thể giữa điểu khiển mức cao và việc cân nhắc là: 

Chỉ số 

tình 

huống 

Chọn để 

cân 

nhắc? 

Đã thay đổi 

các ý định? 

Sẽ thay 

đổi các ý 

định? 

Hàm cân nhắc lại 

reconsider(…) 

có tối ưu? 

1 Không _ Không Có 

2 Không _ Có Không 

3 Có Không _ Không 

4 Có Có _ Có 

 



- Trong tình huống (1), tác tử đã không chọn cân nhắc, và hê quả là, không chọn 

thay đổi các ý định. Hơn nữa, nếu nó đã chọn cân nhắc, nó sẽ không thay đổi các 

ý định. Trong tình huống này, hàm reconsider(…) hoạt động tối ưu. 

- Trong tình huống (2), tác tử không chọn cân nhắc, nhưng nếu nó đã chọn như 

vậy, nó sẽ thay đổi các ý định. Trong tình huống này, hàm reconsider() hoạt 

động không tối ưu? 

- Trong tình huống (3), tác tử chọn cân nhắc, nhưng không thay đổi ý định. 

Trong tình huống này, hàm reconsider(…) không hoạt động tối ưu. 

- Trong tình huống (4), tác tử chọn cân nhắc, và đã không thay đổi các ý đinh. 

Trong tình huống này, hàm reconsider hoạt động tối ưu. 

- Một giả thiết quan trong: chi phí của hàm reconsider(…) là nhỏ hơn nhiêu so 

với chi phí của quá trình cân nhắc. 

6.3 Cân nhắc lại ý định tối ưu 

- Kinny và Georgeff’s đã nghiên cứu bằng thực nghiệm hiệu quả của ý các chiến 

lược cân nhắc lại ý định 

- Có hai loại chiến lược cân nhắc lại ý định được dùng: 

 + các tác tử “dũng cảm” (bold): không bao giờ dừng lại để cân nhắc lại 

các ý định, và 

 + các tác tử “thận trọng”: dừng lại đề cân nhắc sau mỗi hoạt động 

- Tính chất động trong môi trường được biểu diễn bằng tý lệ thay đổi thế giới, g  

- Các kết quả (không ngạc nhiên): 

 + Nếu g nhỏ (tức là môi trường không thay đổi nhanh), thì các tác tử dũng 

cảm thực hiện tốt hơn so với các tác tử thận trọng. Bởi vì các tác tử thận trong 

tốn thời gian cân nhắc lại các cam kết trong khi các tác tử dũng cảm đang bận 

bịu làm việc để đạt được ý định của chúng. 

 + Nếu g cao (tức là môi trường thay đổi thường xuyên), thì các tác tử thận 

trọng có xu hướn thực thi tốt hơn. Bởi vì chúng có thể nhân ra khi nào các ý 

định bị hủy, và cũng tận dụng được các tình huống may mắn và các cơ hội mới 

khi chúng tới. 

VII. Lý thuyết và thực hành BDI (belief-desire-intention = niΖm tin-mong muΧn-

Ĩ ĽΠnh) 

7.1 Khái quát về BDI 

- Bây giờ chúng ta xem xét ngữ nghĩa của các cấu trúc BDI: ở phạm vi nào một 

tác tử BDI đáp ứng lý thuyết về tác tử? 



- Để xác định ngữ nghĩa cho các cấu trúc BDI, Rao & Georgeff đã phát triển các 

logic BDI: các logic không cổ điển với các từ nối mốt để biểu diễn niềm tin, 

mong muốn, và ý định 

- ‘logic BDI cơ bản’ của Rao và Georgeff là một mở rộng của logic thời gian 

CTL*. 

- Cấu trúc ngữ nghĩa cơ bản là một chương trình khung thời gian rẽ nhánh được 

gán nhãn. 

- Logic cổ điển: Ø, Ä, ×, … 

- CTL* các lượng từ đường dẫn 

 +Af ‘trên tất cả các đường dẫn, f’ 

 +Ef ‘trên một số đường dẫn, f’ 

- Các từ nối BDI 

 + (Bel i f) i tin f 

 + (Des i f) i muốn f 

 + (Int i f)  i có ý định f. 

- Ngữ nghĩa của các thành phần BDI được xác định thông qua các quan hệ về 

khả năng truy cập đối với các thế giới, ở đó mỗi thế giới là một cấu trúc thời 

gian rẽ nhánh. 

- Các thuộc tính yêu cầu cho các môi quan hệ có khả năng truy cập đảm bảo 

logic niềm tin KD45, logic mong muốn KD, logic ý định KD (cùng với các quan 

hệ tương tác). 

7.2 Các tác tử BDI được cài đặt: IRMA 

- IRMA - Kiến trúc máy bị giới hạn bởi tài nguyên trí tuệ 

- IRMA có bốn cấu trúc dữ liệu dạng ký hiệu chính 

 + một thư viện kế hoạch 

 + biểu diễn chính xác của 

* Các niềm tin: thông tin sẵn có cho tác tử - có thể được biểu diễn 

bằng các ký hiệu, nhưng có thể là các biến đơn giản 

* Các mong mồn: là những điều mà tác tử muốn làm được – các 

mong muốn như các nhiệm vụ mà tác tử được giao; với con người, 

về logic không cần thiết phải nhất quán, nhưng với các tác tử thì 

cần. 

  * Các ý định: các mong muốn mà tác tử đã chọn và cam kết theo 

đuổi. 

- Ngoài ra, kiến trúc có 

 + Một người hay lý luận để lập luận về thế giới; một chiếc máy suy luận 



 + Một người phân tích phương tiện-kết quả xác định các kế hoạch có thể 

dùng để đạt được các ý định. 

 + Một người phân tích cơ hội giám sát môi trường, và kết quả của các 

thay đổi tạo ra các lựa chọn mới 

 + một tiến trình lọc xác định lựa chọn nào là phù hợp với các ý định hiện 

thời 

 + một tiến trình cân nhắc chịu trách nhiệm quyết định các ý định tốt nhất 

được thông qua. 

 
7.3 Các tác tử BDI được cài đặt: PRS 

Một kiến trúc tác tử dựa trên BDI khác là PRS: Hệ thống lập luận theo thủ tục 

- Trong PRS, mỗi tác tử được trang bị một thư viện kế hoạch, biểu diễn tri thức 

dạng thủ tục: tri thức về các mô hình có thể được tác tử dùng để nhận ra các ý 

định. 

- Các lựa chọn sẵn có đối với tác tử được xác định trực tiếp bởi các kế hoạch mà 

tác tử có: một tác tử không có kế hoạch không có lựa chọn. 

- Ngoài ra, tác tử PRS có các biểu diễn rõ đối với niềm tin, mong muốn, và các ý 

định như trên. 



 
VIII. Tác tử lập kế hoạch HOMER 

- Vere & Bickmore đã phát triển HOMER: một tàu ngầm robot mô phỏng, trong 

‘Seaworld’ hai chiều. 

- HOMER có các chỉ dẫn từ người dùng trong một tập khoảng 800 từ tiếng Anh. 

- HOMER có thể lập kế hoạch để đạt được các ý định, (thướng liên quan đế việc 

tập hợp và di chuyển các mẫu vật xung quan Seaworld), và sau đó có thể thực 

hiện các kế hoạch, sửa đổi chúng theo yêu cầu trong quá trình thực thi. 

- HOMER có bộ nhớ giới hạn lưu các tình tiết, và việc sử dụng nó có thể trả lời 

các câu hỏi về các kinh nghiệm của nó trong quá khứ. 

- Yêu cͭ u SV chuͯ n bΠ: 

+ Đọc trước: Chương 4, Tài liệu 1 

+ Bài tập về nhà: Bài 1 - 5, Chương 4, Tài Liệu 1. 





Bài giӶng 5: Các kiԒn trúc lai ghép và phӶn nֵg 

 

Chương V Các kiến trúc lai ghép và phản ứng 

Tiết thứ: 22 – 24 Tuần thứ:  8 

 

- Mλc Ľ²ch, y°u cuͭ: Sinh viên nắm được các nội dung 

¶ Các kiến trúc phản ứng 

¶ Brooks và kiến trúc lồng ghép 

¶ Các kiến trúc lai ghép 

- Hình thοc tΫ chοc dͧ y hΣc: Lý thuyết, thảo luận,  tự học, tự nghiên cứu 

- Thγi gian: Lý thuyết, thảo luận: 3t;         Tự học, tự nghiên cứu:     6t 

- ņΠa ĽiΘm: Giảng đường do P2 phân công. 

- Nίi dung chính: 

I. Các kiến trúc phản ứng 

- Có nhiều vấn đề chưa được giải quyết liên quan đến AI sử dụng ký hiệu 

- Các vấn đề này khiến một số nhà nghiên cứu đặt câu hỏi về khả năng tồn tại 

của cả mô hình, và sự phát triển của các kiến trúc phản ứng 

- Dù tổng hợp với niềm tin là các giải thiết củng cố thêm lĩnh vực AI là có vấn 

đề về mặt nào đó, các nhà nghiên cứu tác tử phản ứng dùng nhiều kỹ thuật khác 

nhau. 

- Trong phần này ta sẽ xem công trình của một trong những nhà phê bình có 

tiếng nói nhất trong lĩnh vực AI: Rodney Brooks 

II. Brooks và kiến trúc lồng ghép 

2.1 Brooks – Ngôn ngữ hành vi 

- Brooks đã thúc đẩy ba điều sau: 

 + Hành vi thông minh có thể được tạo ra không cần có các biểu diễn rõ 

ràng của kiểu mà AI ký hiệu đề xuất 

 + Hành vi thông minh có thể được tạo ra không cần lập luận trừu tượng rõ 

rãng của kiều mà AI ký hiệu đề xuất 

 + Trí tuệ là một thuộc tính đang nổi bật trong các hệ thống phức tạp. 

- Ông xác định 2 ý tưởng chính trong nghiên cứu của mình: 

 + Tình thế và sự hiện thân: Trí tuệ “thực” được đặt trong một thế giới, 

không phải trong các hệ thống nào đó như các hệ chuyên gia hay hệ chứng minh 

định lý. 



 + Trí tuệ và sự nổi bật” các hành vi trí tuệ hình thành từ kết quả của sự 

tương tác giữa tác tử và môi trường. Trí tuệ (Sự thông minh) phụ thuộc vào 

người đánh giá, nó không phải là một thuộc tính bẩm sinh tác rời. 

- Để minh họa các ý tưởng của ông, Brooks đã xây dựng một số dựa trên kiến 

trúc gộp của mình 

- Một kiến trúc gộp là một cấu trúc phân tầng các hành vi để oàn thành các 

nhiệm vụ 

- Mỗi hành vi là một cấu trúc tựa luật khá đơn giản. 

- Mỗi hành vi cạnh tranh với các hành vi khác để thực hiện việc điều khiển đối 

với tác tử 

- Các tầng thấp biểu diễn các loại hành vi cơ bản hơn (ví dụ tránh các vật cản), 

và có ưu tiên cao hơn so với các tầng trên trong cấu trúc phân tầng. 

- Các hệ thống kết quả là cực đơn giản tính về số lượng phép tính chúng thực 

hiện 

- Một số robot thực hiện các nhiệm vụ ấn tượng nếu chúng được thực hiện bởi 

các hệ AI ký hiệu. 

2.2 Cách phân rã truyền thống của một hệ điều khiển robot di động thành các 

module chức năng 

 
Trích từ Brooks, “A Robust Layered Control System for a Mobile Robot”, 1985 

2. 3 Một phân rã hệ thống điều khiển robot di động dựa vào các hành vi nhằm 

hoàn thành nhiệm vụ. 



 

Trích từ Brooks, “A Robust Layered Control System for a Mobile Robot”, 1985 

2.4 Điều khiển phân tầng trong kiến trúc gộp 

 
Trích từ Brooks, “A Robust Layered Control System for a Mobile Robot”, 1985 

2.5 Ví dụ module – Avoid 



 
Trích từ Brooks, “A Robust Layered Control System for a Mobile Robot”, 1985 

 

2.6 Ngữ nghĩa của một module 

 

Trích từ Brooks, “A Robust Layered Control System for a Mobile Robot”, 1985 

2.7 Các hệ điều khiển tầng 0, 1, và 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 
Trích từ Brooks, “A Robust Layered Control System for a Mobile Robot”, 1985 

 

2.8 Hệ thống thăm dò sao hỏa của Steel (Steels’ Mars Explorer) 

- Hệ thống thăm dò sao hỏa của Steel, sử dụng kiến trúc gộp, có được khả năng 

thực thi hợp tác gần tối ưu trong lĩnh vực mô phỏng việc thu gộp đá trên sao 



hỏa. Mục tiêu là để khám phá các hành tinh từ xa, mà cụ thể là thu thập mẫu đá 

quý. Vị trí các mẫu không được biết trước, nhưng người ta biết rằng nó có xu 

hướng tạo thành nhóm. 

- Các luật khám phá sao hỏa 

+ Đối với các tác tử (không hợp tác) cá nhân, hành vi ở mức thấp nhất, 

(và hành vi với mức độ ưu tiên cao nhất) là tránh các vật cản: Nếu phát hiện một 

vật cản thì thay đổi hướng 

+ Bất kỳ mẫu nào được các tác tử mang đều được bỏ lại trạm vũ trụ: Nếu 

mang các mẫu và đang ở trạm vụ trũ thì để lại mẫu 

+ Các tác tử mang các mẫu sẽ trở lại trạm vũ trụ: Nếu mang mẫu và 

không ở trạm vũ trụ thì đi lên dốc. 

+ Các tác tử sẽ thu thập các mẫu chúng thấy:  Nếu phát hiện một 

mẫu thì nhặt mẫu 

+ Một tác tử nếu không biết điều gì tốt hơn sẽ thăm dò nhẫu nhiên: Nếu 

đúng thì di chuyển ngẫu nhiên 

2.9 Situated automata (Máy tχ Ľίng Ľ§p οng) 

- Một cách tiếp cận tinh vi của Rosenschein và Kaelbling 

- Trong mô hình situated automata, một tác tử được xác định trong ngôn ngữ 

(mô tả) tựa luật, và đặc tả này sau đó được biên dịch thành máy kỹ thuật số, thỏa 

mãn đặc tả. 

- Máy kỹ thuật số có thể hoạt động trong giới hạn thời gian có thể chứng tỏ 

- Lập luận được thực hiện ngoại tuyến, tại thời điểm biên dịch hơn là trực tuyến 

lúc chạy. 

- Logic được dùng để xác định một tác tử về cơ bản là logic mốt của tri thức 

- Kỹ thuật phụ thuộc vào khả năng cho các thế giới trong các thế giới có thể sự 

diễn giải cụ thể về các trạng thái máy tự động ôtômat 

- “[mộ tác tử]…x được cho là mang thông tin mà định đề P trong trạng thái thế 

giới s, được viết là sƝ K(x,P), nếu tất cả các trạng thái thế giới trong đó x có 

cùng giá trị như nó có trong s, định đề P là đúng” [Kaelbling and Rosenschein, 

1990] 

- Một tác tử được đặc tả trên hai thành phần: nhận thức và hành động 

- Hai chương trình được dùng để tổng hợp các tác tử 

 + RULER được dùng để xác định thành phần nhận thức 

 + GAPPS được dùng để xác định thành phần hành động 

- Mô hình mạch điện của một máy trạng thái hữu hạn 



 
Trích từ Rosenschein and Kaelbling, “A Situated View of Representation and 

Control”, 1994 

2.10 Những điểm mạnh của tác tử phản ứng 

- Đơn giản 

- Kinh tế 

- Có thể theo dõi tính toán 

- Khả năng chịu lỗi 

2.11 Những hạn chế của tác tử phản ứng 

- Các tác tử không có các mô hình môi trường phải có đủ thông tin từ môi 

trường cục bộ 

- Nếu các quyết định dựa trên môi trường cục bộ, làm thế nào để nó xem xét các 

thông tin không cục bộ (tức là tác tử có tầm nhìn ngắn hạn) 

- Khó tạo ra các tác tử phản ứng để dọc 

- Vì hành vi hình thành tử tương tác giữa các thành phần ùng với môi trường, 

khó để biết làm thế nào để bố trí sắp xếp các tác tử với một số lượng lớn hành vi 

(tính động của các tương tác trở nên quá phức tạp để hiểu được). 

III. Các kiến trúc lai ghép 

3.1 Khái quát về các kiến trúc lai ghép 

- Nhiều nhà nghiên cứu lập luận rằng không có cách tiếp cận nào cân nhắc hay 

phản ứng hoàn toàn thích hợp để xây dựng các tác tử 

- Họ đề xuất sử dụng các hệ thống lai ghép, nỗ lực kết hợp các cách tiếp cận 

truyền thống và các lựa chọn khác. 

- Một cách tiếp cận rõ ràng là xây dựng một tác tử trong hai hoặc nhiều phân hệ 

 + một phân hệ cân nhắc, bao gồm một mô hình thế giới dạng ký hiệu, phát 

triển các kế hoạch và ra quyết định theo phương pháp do AI ký hiệu đề xuất. 

 + một phân hệ phản ứng, có khả năng phản ứng với các sự kiện không cần 

lập luận phức tạp. 

- Thông thường, thành phần phản ứng nhận được một tiền đề nào đó từ phân hệ 

cân nhắc 

f = hàm cập nhật trạng thái  

s = trạng thái nội tại  

g = hàm đầu ra 

 



- Dạng xây dựng cấu trúc này hình thành ý tương về một kiến trúc phân tầng. 

Trong đó TOURINGMACHINES và INTERRAP là các ví dụ. 

- Trong kiến trúc này, các phân hệ điều khiển của một tác tử được sắp xếp trong 

một cấu trúc phân tầng, các tầng cao hơn làm việc với thông tin có mức độ trừu 

tượng tăng. 

- Một vấn đề quan trọng trong những kiến trúc như vậy là loại chương trình 

khung điều khiển nhúng trong các phân hệ của tác tử, để quản lý các tương tác 

giữa các tầng khác nhau. 

- Phân tầng theo chiều ngang: Các tầng trực tiếp được kết nối với đầu vào cảm 

ứng và đầu ra hành động. Mỗi tầng hoạt động như một tác tử, đưa ra các đề xuất 

như hành động nào cần thực hiện. 

- Phân tầng theo chiều dọc: Đầu vào cảm ứng và đầu ra hành động được giải 

quyết bởi nhiều nhất một tầng. 

 
- m hành động có thể được đề xuất bởi mỗi tầng trong n tầng. Kiến trúc phân 

tầng theo chiều ngang có m
n
 tương tác. Kiến trúc phân tầng theo chiều dọc có 

m
2
(n-1) tương tác. 

3.2 Ferguson – TOURINGMACHINES 

- Kiến trúc TOURINGMACHINES bao gồm các phân hệ nhận thức và hành 

động, giao tiếp trực tiếp với môi trường của tác tử và ba tầng điều khiển, được 

nhúng trong chương trình khung điều khiển, trung gian giữa các tầng. 



 
- Tầng phản ứng được cài đặt là một tập các luật tình huống-hành động 

Ví dụ: 

rule-1: kerb-avoidance 

 if 

  is-in-front(Kerb, Observer) and 

  speed(Observer) > 0 and 

  separation(Kerb, Observer) < KerbThreshHold 

 then 

  change-orientation(KerbAvoidanceAngle) 

- Tầng lập kế hoạch xây dựng các kế hoạch và lựa chọn các hành động để thực 

hiện nhằm đạt được các mục tiêu của tác tử. 

- Tầng mô hình hóa bao gồm các biểu diễn dạng ký tự của các trạng thái nhân 

thức của các thực thế trong môi trường của tác tử 

- Ba tầng này giao tiếp với nhau và được nhúng trong chương trình khung điều 

khiển, sử dụng các luật điều khiển. 

Ví dụ: 

censor-rule-1: 

 if 

  entity(obstacle-6) in perception-buffer 

 then 

  remove-sensory-record(layer-R, entity(obstacle-6)) 

3.3 Müller –InteRRaP 



Kiến trúc hai chiều phân tầng theo chiều dọc 

 

cooperation layer

plan layer

behavior layer

social knowledge

planning knowledge

world model

world interface

perceptual input action output  

- Yêu cͭ u SV chuͯ n bΠ: 

+ Đọc trước: Chương 5, Tài liệu 1 

+ Bài tập về nhà: Bài 1 - 4, Chương 5, Tài Liệu 1. 



Bài giӶng 6: TҼҺng t§c Ľa t§c t ֹ

 

Chương VI Tương tác đa tác tử 

Tiết thứ: 25 – 27 Tuần thứ:  9 

 

- Mλc Ľ²ch, y°u cuͭ: Sinh viên nắm được các nội dung 

¶ Hệ đa tác tử 

¶ Utilities và Preferences 

¶ Các cuộc đọ sức đa tác tử 

¶ Các chiến lược trội và cân bằng Nash 

¶ Song đề tù nhân 

- Hình thοc tΫ chοc dͧ y hΣc: Lý thuyết, thảo luận,  tự học, tự nghiên cứu 

- Thγi gian: Lý thuyết, thảo luận: 3t;         Tự học, tự nghiên cứu:     6t 

- ņΠa ĽiΘm: Giảng đường do P2 phân công. 

- Nίi dung chính: 

I. Hệ đa tác tử. 

 

- Một hệ đa tác tử bao gồm một số tác tử… 

 + tương tác thông qua giao tiếp 



 + có khả năng hoạt động trong một môi trường 

 + có mặt cầu ảnh hưởng khác nhau (có thể trùng nhau) 

 + sẽ được liên kết bở các mối quan hệ khác về tổ chức 

II. Utilities và Preferences 

- Giả sử ta chỉ có 2 tác tử: Ag = {i, j}  

- Các tác tử được giả thiết có lợi ích riêng: chúng có preferences đối với môi 

trường nào đó 

- Giả sử W = {w1, w2, …}là tập các đầu ra mà các tác tử có preferences 

- Chúng ta có thể có được preferences bằng các hàm utility 

   ui =  W ­ R 

   uj =  W ­ R 

- Các hàm utility hình thành trật tự preference đối với các kết quả. 

'ww i=   nghĩa là )'()( ww ii uu ²  

'ww i=   nghĩa là )'()( ww ii uu >  

- Utility không phải là tiền (mà nó là một tương đương hữu ích) 

- Quan hệ phổ biến giữa utility và money (tiền) 

 
III. Các cuộc đọ sức đa tác tử 

3.1 Mô hình 

- Chúng ta cần một mô hình của môi trường trong đó các tác tử sẽ hoạt động… 



 + Các tác tử đồng thời chọn hành động để thực hiện và kết quả của các 

hành động chúng chọn là một kết quả trong W xảy ra. 

 + Kết quả thực sự phục thuộc vào sự kết hợp của các hành động 

+ giả sử mỗi tác tử chỉ có hai hành động có thể nó có thể thực hiện, C 

(“hợp tác”) và D (“đào ngũ”) 

 + Hành vi của môi trường được xác định bởi hàm chuyển đổi trạng thái 

 

- Đây là một hàm chuyển đổi trạng thái 

 
(Môi trường này nhạy cảm với các hành động của cả hai tác tử) 

- Một hàm khác 

 
(Không có tác tử tử nào có ảnh hưởng đối với môi trường) 

- Một hàm khác nữa 

 

(Môi trường này được điều khiển bởi j) 

3.2 Hành động có lý 

- Giả sử chúng ta có trường hợp cả hai tác tử có thể ảnh hưởng tới kết quả, và 

chúng có các hàm utility như sau: 

 
- lạm dụng ký hiệu một chút 

 

- Các preferences của tác tử i là: 

 
- “C” là lựa chọn có lý cho i 

(Bởi vì i thích tất cả các kết quả hình thành thông qua C đối với tất cả các kết 

quả hình thành qua D) 

3.3 Ma trận thưởng phạt 

- Ta có thể mô tả kịch bản trước đây trong ma trận thưởng phạt 



 
- Tác tử i là cột người chơi  

- Tác tử j là hàng người chơi. 

IV. Các chiến lược trội và cân bằng Nash 

4.1 Các chiến lược trội (Dominant Strategies) 

- Cho một chiến lược cụ thể nào đo (hoặc C hoặc D) của tác tử i, có một số kết 

quả có thể 

- Ta nói s1 trίi h̭n s2 nếu mọi kết quả có thể khi i thực hiện s1 được thích hơn 

mọi kết quả có thể khi i thực hiện s2 

- Một tác tử có chừng mực sẽ không bao giờ thực hiện một chiến lược trội 

- Bởi vậy trong quyết định điều cần làm, ta có thể xóa bỏ các chiến lược trội 

- Thật không may, luôn không có một chiến lược không trội duy nhất. 

4.2 Cân bằng Nash (Nash Equilibrium) 

- Nhìn chung, chúng ta sẽ nói hai chiến lược s1 và s2  là cân bằng Nash nếu: 

+ với giả thiết tác tử i thực hiện s1, tác tử j có thể làm không tốt hơn 

thực hiện s2; và 

+ với giả thiết rằng tác tử j thực hiện s2, tác tử i có thể làm không tốt 

hơn thực hiện s1. 

- Không tác tử nào có động cơ để trệch khởi cân bằng Nash 

- Không may 

 + Không phải tất cả mọi kịch bản tương tác có cân bằng Nash 

 + Một số kịch bản tương tác có hơn một cân bằng Nash 

V. Các tương tác cạnh tranh và tổng không 

- Khi preferences của các tác tử hoàn toàn đối lập, ta có các kịch bản cạnh tranh 

nghiêm ngặt. 

- Các cuộc đọ sức tổng không khi tổng các utilities bằng 0. 

WÍ=+ www  allfor    0)()( ji uu  

- Các cuộc đọ sức tổng không trong thực tế rất hiếm, nhưng con người co xu 

hướng hành động trong nhiều kịch bản nếu chúng là tổng không. 

VI. Song đề tù nhân 



6.1 Khái quát về song đề tù nhân 

- Hai người bị án chung với một tội danh và bị dữ trong các phòng riêng, không 

thể gặp hoặc giao tiếp. Họ được nói rằng: 

 + Nếu một người thú tội và người còn lại không, thì người thú tội được 

thả, và người kia sẽ bị tù 3 năm 

 + Nếu cả hai thú tội, mỗi người sẽ bị tù hai năm 

- Cả hai biết rằng nếu không ai thú tội, thì họ sẽ bị giam 1 năm 

- Ma trận thưởng phạt cho song đề tù nhân 

 
 

+Trên trái: Nếu cả hai đào ngũ, thì cả hai bị phạt vì cùng đào ngũ 

+ Trên phải nếu i hợp tác và j đào ngũ, i nhận được thưởng phạt của người 

thiếu kinh nghiệm 1, trong khi j nhận được 4. 

+ Dưới trái: Nếu j hợp tác và i đào ngũ, j nhận được thưởng phạt của 

người thiếu kinh nghiệm 1, trong khi i nhận 4. 

+ Dưới phải: Thưởng cho sự cùng hợp tác.  

- Hành động có chừng mực của cá nhân là đào ngũ 

Điều này đảm bảo thưởng phạt không xấu hơn 2, trong khi hợp tác đảm bảo 

thưởng phạt nhiều nhất là 1. 

- Đào ngũ là phản ứng tốt nhất trong tất cả các chiến lược: cả hai tác tử đào ngũ 

và nhận được thưởng phạt =2. 

- Nhưng trực giác mách bảo đây không phải là kết quả tốt nhất. 

Nếu cả hai hợp tác mỗi người nhận được thưởng phạt = 3. 

- Nghịch lý rõ ràng này là vấn đề cơ bản của các tương tác đa tác tử 

Nó có vẻ ám chỉ rằng hợp tác sẽ không xảy ra trong các xã hội của các tác tử tư 

lợi. 

- Các ví dụ: 

 + Giảm vũ khí hạt nhân (“Tại sao tôi không giữ vũ khí của mình…” 

 + Các hệ thống giao thông miễn phí – giao thông công cộng 

 + ở UK – bản quyền Tivi 

- Song đề tù nhân ở khắp nơi 

- Chúng ta có thể phục hồi lại hợp tác không? 



- Các kết luận một số đã rút ra từ phân tích sau: 

 + khái niệm lý thuyết trò chơi về hành động chừng mực là sai! 

 + phần nào đó song đề tù nhân được phát biểu sai 

- Các lập luận lấy lại hợp tác: 

 + Chúng ta không phải tất cả đều là Machiavelli! 

 + Tù nhân kia là anh em sinh đôi! 

 + Bóng tối của tương lai… 

6.2 Song đề tù nhân lặp lại (The Iterated Prisoner’s Dilemma) 

- Một câu trả lời: chơi trò chơi hơn một lần 

- Nếu bạn biết bạn sẽ gặp lại đối thủ, thì động cơ sẽ đào ngũ xuất hiện  

- Hợp tác là lựa chọn chừng mực trong song đề tù nhân lặp lại 

6.3 Quy nạp lùi 

- Nhưng giả sử cả hai bạn biết rằng mình sẽ chơi trò chơi chính xác n lần. Vào 

vòng n - 1, bạn sẽ có động cơ đào ngũ, để đạt được thêm một chút thưởng phạt. 

Nhưng điều này khiến vòng n-2 vòng “thực” cuối cùng, và bởi vậy ban cũng có 

động lực đảo ngũ ở đó. Đây là bài toán quy nạp về phía sau. 

- Chơi prisoner’s dilemma với một số lượng vòng thường được biết trước, cố 

định, hữu hạn, đào ngũ là chiến lược tốt nhất. 

6.4 Axelrod’s Tournament 

- Giả sử bạn chơi song đề tù nhân  với một loạt đối thủ..Chiến lược nào bạn nên 

chọn, để cực đại thưởng phạt của bạn? 

- Axelrod (1984) đã nghiên cứu vấn đề này, với một cuộc đấu trên máy tính cho 

các chương trình chơi lương đề dilem của tù nhân. 

- Các chiến lược 

+ ALLD: Luôn đào ngữ - chiến lược hawk 

+ TIT-FOR-TAT: Vòng u = 0, hợp tác; vòng u > 0,  thực hiện điều đối thủ 

làm trong vòng u-1. 

+ TESTER: Vòng 1, đào ngũ. Nếu đối thủ đã trả đũa thì chơi TIT-FOR-TAT. 

Trái lại thực hiện rải rác hợp tác và đào ngũ. 

+ JOSS: như TIT-FOR-TAT, trừ việc đào ngũ theo chu kỳ. 

- Axelrod đề xuất những luật sau để thành công trong vòng đấu 

 + Đừng đố kị. Đừng chơi nếu nó đã là tổng không! 

 + Chơi đẹp: Bắt đầu bằng hợp tác, và đáp lại việc hợp tác 

 + Trả miếng thích hợp: luôn lập tức trừng phạt việc đào ngũ, nhưng sử 

dụng lực có cân nhắc – không làm quá. 

 + Không giữ hận thù: Luôn lập tức đáp lại việc hợp tác. 

6.5 Game of Chicken 



- Xem xét một loại khác về đọ sức - the game of chicken 

 

- Sự khác biệt đối với song đề tù nhân: 

 Cùng đào ngũ là kết quá đáng ngại nhất 

- Các chiến lược (coop, def) và (def, coop) là cân bằng Nash 

6.6 Các trò chơi đối xứng 2x2 khác 

- Cho 4 kết quả có thể của các trò chơi hợp tác/đào ngũ (đối xứng), có 24 trật tự 

có thể của các kết quả. 

 + Hợp tác chiếm ưu thế. 

DDDCCDCC iii ===  

 + Bế tắc. Bạn sẽ luôn thực hiện tốt nhất bằng cách đào ngũ 

CDDDDDDC iii ===  

 + Song đề tù nhân 

CDDDCCDC iii ===  

 + Chicken 

DDCDCCDC iii ===  

 + Săn hươu (Stag hunt) 

CDDDDCCC iii ===  

- Yêu cͭ u SV chuͯ n bΠ: 

+ Đọc trước: Chương 6, Tài liệu 1 

+ Bài tập về nhà: Bài 1 - 4, Chương 6, Tài Liệu 1. 
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Chương VII Đạt được các đồng thuận 

Tiết thứ: 28 – 30 Tuần thứ:  10 

 

- Mλc Ľ²ch, y°u cuͭ: Sinh viên nắm được các nội dung sau 

¶ Tổng quan về việc đạt được các đồng thuận 

¶ Thiết kế mô hình 

¶ Đấu giá 

¶ Thương lượng 

¶ Tranh luận 

- Hình thοc tΫ chοc dͧ y hΣc: Lý thuyết, thảo luận,  tự học, tự nghiên cứu 

- Thγi gian: Lý thuyết, thảo luận: 3t;         Tự học, tự nghiên cứu:     6t 

- ņΠa ĽiΘm: Giảng đường do P2 phân công. 

- Nίi dung chính: 

I. Tổng quan về việc đạt được các đồng thuận 

1.1 Đặt vấn đề 

- Làm thế nào để các tác tử đạt được các đồng thuận khi chúng có lợi ích riêng? 

- Trong trường hợp khắc nghiệt (cuộc đọ sức tổng không) sự động thuận là 

không thể - nhưng trong hầu hết kịch bản, có tiềm năng về đồng thuận trên cơ sở 

hai bên cùng có lợi đối với một số vấn đề cùng lợi ích. 

- Khả năng thương lượng và tranh luận là trung tâm cho khả năng một tác tử có 

thể đạt được những đồng thuận như vậy. 

1.2 Các mô hình, giao thức và chiến lược 

- Thương lượng được điều hành bởi một mô hình cụ thể hoặc một giao thức 

- Mô hình xác định “các luật đọ sức” giữa các tác tử 

- Thiết kế mô hình là thiết kế các mô hình để chúng có các thuộc tính mong 

muốn nào đó 

- Cho trước một giao thức cụ thể, làm thế nào một chiến lược nào đó có thể được 

thiết kế cho các tác tử cá thể có thể dùng? 

II. Thiết kế mô hình 

- Các thuộc tính mong muốn của các mô hình 

 + Sự hội tụ/Thành công được đảm bảo 

 + Cực đại hóa phúc lợi xã hội 

 + Hiệu suất Pareto 

 + Sực chừng mực của cá nhân 



 + Sự ổn định 

 + Sự đơn giản 

 + Sự phân tán 

III. Đấu giá 

3.1 Khái quát về đấu giá 

- Một cuộc đấu giá xảy ra giữa một tác tử được biết như là một người điều khiển 

đấu giá và một tập các tác tử được biết như là những người trả giá. 

- Mục tiêu của cuộc đấu giá đối với người điều khiển là giao hàng cho một trong 

những người trả giá 

- Trong hầu hết cài đặt người điều khiển mong muốn cực đại giá bán; và người 

trả giá mong muốn cực tiểu giá. 

- Các tham số đấu giá 

 + Hàng có thể có 

  *Giá trị riêng 

  *Giá trị chung/công bố 

  * giá trị tương quan 

 + Xác định người thắng cuộc có thể 

  *Giá đầu 

  *Giá thứ hai 

 + Các đặt giá có thể là 

  * Hô giá công khai 

  * Đấu thầu kín (không công khai) 

 + Trả giá có thể là 

  * một lần  

  * tăng 

  * giảm 

3.2 Đấu giá kiểu Anh 

 + Kiểu đấu giá phổ biến nhất: Xác định người thắng cuộc: giá đầu, Đặt 

giá: hô công khai, và trả giá: trả giá tăng  

 + Chiến lược trội đối với tác tử là trả giá liên lục nhiều hơn một lượng 

nhỏ so với trả giá cao nhất hiện thời đến khi đạt đến định giá của mình, sau đó 

rút lui. 

 + Dễ bị ảnh hưởng bởi: sự chửi rủa của người thắng cuộc hoặc cò mồi. 

3.3 Đấu giá kiểu Hà Lan 

- Đấu giá kiểu Hà Lan thưởng là các cuộc đấu giá hô giá công khai và trả giá 

giảm dần: 



 + Người điều khiển bắt đầu bằng việc đưa ra một mặt hàng với một giá 

cao nào đó 

 + người điều kiển giảm dần giá đến khi có một người trả giá tương đương 

với giá đưa ra 

 + hàng sau đó được giao cho người đã trả giá. 

3.4 Đấu giá đạt giá kín xác định người thắng cuộc theo giá đầu 

- Đặc điểm 

 + có một vòng 

 + những người đặt giá đưa ra giá kín đới với hàng hóa 

 + hàng được giao cho khách hàng có giá đặt cao nhất 

 + người thắng trả giá với giá đặt cao nhất 

- Chiến lược trội (có ưu thế) tốt nhất là trả giá ít hơn giá trị thật 

3.5 Đấu giá Vickrey 

- Các đấu giá Vickrey là: 

+ Theo giá thứ hai 

 + đặt giá kín. 

 + Hàng được giao cho người ra giá cao nhất; với giá của người ra giá thứ

 + Trả giá đúng với lượng giá của bạn là chiến lược trội  

 + Các đấu giá Vickrey dễ tổn thương bởi các hành vi không văn hóa. 

3.6 Sựa lừa dối và thông đồng 

- Các cách thức đấu giá dễ tổn thưởng bởi sự lừa dố từ phía người điều khiển và 

thông đồng trong những người trả giá ở nhiều câp đống khác nhau. 

- Đới với bốn hình thức đấu giá (Anh, Hà Lan, Đấu giá đạt giá kín xác định 

người thắng cuộc theo giá đầu, và  Vickrey ) có thể bị điều chỉnh do sự thông 

đồng của những người trả giá. 

- Một người điều khiển không trung thực có thể lợi dụng đấu giá Vickey bằng 

cách nói dối về trả giá cao thứ hai. 

- Các có mồi có thể được giới thiệu để thổi phồng các giá đặt trong đấu giá kiểu 

Anh. 

IV. Thương lượng 

4.1 Khái quát về thương lượng 

- Các cuộc đấu giá chỉ quan tâm phân phát các mặt hàng: yêu cầu các kỹ thuật 

phong phú hơn để đạt được thỏa thuận. 

- Thương lượng là quá trình đạt được các thỏa thuận về các vấn đề quan tâm 

chung 

- Bất ký cuộc thương lượng nào sẽ có bốn thành phận: 

 + Tập thương lượng: các đề xuất có thể các tác tử có thể thực hiện 



 + Một giao thức 

 + Các chiến lược, mỗi chiến lược cho mỗi tác tử 

 + Luật xác định khi nào một giao dịch được thông qua và thỏa thuận là gì 

- Thương lượng thường tiếp tục trong một số vòng, mỗi tác tử đưa ra đề xuất tại 

mỗi vòng. 

- Thương lượng theo lĩnh vực định hướng bởi nhiệm vụ 

- Các máy điều khiển và chia sẻ tài nguyên 

+ Lưới điện (cân bằng tải) 

+ Các mạng lưới viễn thông (định tuyến) 

+ PDA’s (trình lập lịch) 

+ Các cơ sở dữ liệu dùng chung (truy cập thông minh) 

+ Điều khiển giao thông (phối hợp)  

- Các tác tử  dị thể năng động 

 + Hệ thống không được thiết kế tập trung 

 + Hệ thống không có khái niệm utility toàn cục 

 + Hệ thống động (thức là các kiểu tác tử mới) 

 + Hệ thống  sẽ không hoạt động “nhân từ” trừ khi nó năm trong lợi ích 

của chúng  

- Mục đích nghiên cứu 

+ Kỹ thuật xã hội cho các cộng đồng máy móc: Tạo ra các môi trường 

tương tác nuôi dưỡng kiểu hành vi xã hội nào đó. 

+ Sử dụng các công cụ lý thuyết trò chơi để thiết kế giao thức bậc cao. 

- Giả thiết làm việc rộng 

+ Các nhà thiết kế (từ các công ty, đất nước khác nhau..) đã nhất trí về các 

chuẩn về cách các tác tử tự động của họ tương tác với nhau (trong một lĩnh vực 

cho trước) 

+ Thảo luận nhiều khả năng khác nhau và sự cân bằng, đồng ý về các giao 

thức, chiến lược và luật xã hội sẽ được thiện hiện trên các máy của họ. 

- Các thuộc tính chuẩn 

+ Hiệu quả: tối ưu Pareto 

+ Ổn định: không khuyến kích trệch hướng 

+ Đơn giản: chi phí tính toán và giao tiếp thấp 

+ Phân tán: không có người ra quyết định trung tâm 

+ Đối xứng: các tác tử giữ vai trò tương đương. 

+ Thiết kế cá giáo thức cho các lớp bài toán cụ thể đáp ứng một số hoặc 

tất cả các thuộc tính. 



- Thông minh nhân tạo phân tán 

+ Giải quyết bài toán phân tán: Các hệ thống thiết kế tập trung, hợp tác 

xây dựng sẵn, có vấn đề khi giải quyết. 

+ Các hệ đa tác tử: Nhóm các tác tử dị thể cực đại utility cùng tồn tại 

trong cùng môi trường có thể cạnh trạnh 

- Lý thuyết bài toán 

+ Các bài toán định hướng nhiệm vụ 

  * Các tác tử có các nhiệm vụ cần đạt được 

  * Phân bố lại các nhiệm vụ 

+ Các bài toán định hướng trạng thái 

  * Các mục tiêu xác định các trạng thái chập nhận được cuối cùng 

  * Các hiệu ứng phụ 

  * Lịch trình và kế hoạch chung 

+ Các bài toán định hướng giá trị 

  * hàm xác định mức độ chấp nhận được của các trạng thái 

  * các lịch trình và kế hoạch chung, và nới lỏng mục tiêu 

+ Các ví dụ: 

  * Bài toán người đưa thư 

  * Bài toán cơ sở dữ liệu 

  * Bài toán fax 

  * Slotted Blocks World (Thế giới các khối có rãnh) 

  * The Multi-Agent Tileworld (Thế giới đá lát đa tác tử) 

4.2. Định nghĩa TODs (Các bài toán định hướng nhiệm vụ) 

- TOD là bộ ba 

<T, Ag, c> 



Trong đó 

 T là tập hữu hạn các tất cả các nhiệm vụ có thể 

Ag = {1,é,n} là tập các tác tử tham gia 

­Â= )(TC □+ xác định chi phí thực hiện mỗi tập con các tác vụ. 

- Một cuộc đọ sức là tập của các tác vụ 

<T1,é,Tn> 

Trong đó AgiTTi ÍÌ ,  

- Các khối xây dựng 

+ Bài toán 

  * Một định nghĩa chính xác mục tiêu là gì 

  * Các hoạt động của tác tử 

+ Giao thức thương lượng 

  * Định nghĩa một giao dịch 

  * Định nghĩa utility 

  * Đinh nghĩa giao dịch mâu thuẫn 

+ Các chiến lược đàm phàn 

  * Cân bằng 

  * Phù hợp với động cơ 

- Giao dịch trong TODs 

 + Cho cuộc đọ sức <T1, T2>, một giao dịch phân bổ các nhiệm vụ T1 U T2 

đối với các tác tử 1 và 2 

+ Chi phí để tác tử i của giao dich d = <D1, D2>  là c(Di), và sẽ đước ký 

hiệu là costi(d) 

 + utility của giao dịch d đối với tác tử i là: 

)(cos)()( dd iii tTcutility -=  



 + Giao dịch mâu thuẫn, Q, là giao dịch <T1, T2> bao gồm các nhiệm vụ 

được phân bổ từ đầu. Chú ý rằng Agiutility i Í"=Q ,0)(  

 + Giao dịch d là chừng mực nếu nó có ảnh hướng yếu đới với giao dịch 

mâu thuẫn. 

- Tập thương lượng: tập các giao dịch mà các tác tử thương lượng là 

 + chừng mực 

 + hiệu suất pareto 

 

Minh họa tập thương lượng 

- Các giao thức thương lượng 

 + Các tác tử dùng một giao thức thương lượng tối đa sản lượng (như trong 

thuyết mặc cả Nash) 

 + Nó là mô hình tối đa sản lượng đối xứng 

 + Các ví dụ: giao thức 1 bước, giao thức nhượng bộ đơn điệu 

V. Tranh luận 

- Tranh luận là quá trình cố gắng thuyết phục người khác một điều gì đó. 

- Gilbert (1994) xác định 4 chế độ tranh luận: 



 + Chế độ logic: “Nếu bạn chấp nhận A và A suy ra B, thì bạn phải chấp 

nhận B” 

 + Chế độ cảm xúc: “Ban sẽ cản thấy thế nào nếu nó xảy ra với bạn?” 

 + Chế độ theo bản năng 

 + Chế độ trực giác. 

- Tranh luận dựa trên logic 

 + Dạng cơ bản của tranh luận logic như sau: 

  Database ῡ (Sentence, Grounds) 

 Trong đó: 

  * Database là tập các biểu thức logic 

  * Sentence là biểu thức logic được biết như là kết luận 

  * Grounds là tͻp các biΘu thοc logic sao cho: 

   DatabaseGroundÌ  và 

   Sentence có thể chứng minh từ Grounds   

- Tranh luận trừu tượng 

 + Quan tâm đến cấu trúc tổng thể của tranh luận (hơn là nội tại của mỗi 

trang luận) 

 + Viết x ­ y 

* “tranh luận x tấn công trang luận y” 

* “x là một ví dụ ngược lại của y” 

* “x là một  kẻ tấn công của y” 

 Trong đó chúng ta không thực sự quan tâm x, y là gì 

 + Một hệ thống tranh luận trừu tượng là một tập hợp các tranh luận với 

quan hệ “­” cho biết cái gì tấn công cái gì 

 + Một tranh luận là không chấp nhận được (out) nếu nó có một kẻ tấn 

không không bị đánh bại, và chấp nhận được (in) nếu tất cả các kẻ tấn công của 

nó bị đánh bại. 



 
Một hệ thống tranh luận trừu tượng 

- Yêu cͭ u SV chuͯ n bΠ: 

+ Đọc trước: Chương 7, Tài liệu 1 

+ Bài tập về nhà: Bài 1 - 3, Chương 7, Tài Liệu 1. 



Bài giӶng 8: Giao tiԒp 

 

Chương IIX Giao tiếp 

Tiết thứ: 31 – 33 Tuần thứ:  11 

 

- Mλc Ľ²ch, y°u cuͭ: Sinh viên nắm được các nội dung sau 

¶ Giao tiếp giữa tác tử 

¶ Các hoạt động diễn thuyết 

¶ Các ngôn ngữ giao tiếp 

- Hình thοc tΫ chοc dͧ y hΣc: Lý thuyết, thảo luận,  tự học, tự nghiên cứu 

- Thγi gian: Lý thuyết, thảo luận: 3t;         Tự học, tự nghiên cứu:     6t 

- ņΠa ĽiΘm: Giảng đường do P2 phân công. 

- Nίi dung chính: 

I. Giao tiếp giữa tác tử 

Bài giảng này và các bài tiếp theo chứa các khía cạnh vĩ mô của công nghệ tác 

tử thông minh: các vấn đề này liên quan đến xã hội tác tử, hơn là cá nhân 

 + giao tiếp: các hoạt động diễn thuyết; KQML & KIF; FIPA ACL 

 + hợp tác: hợp tác là gì; song đề tù nhân; các cuộc đọ sức giữa hợp tác và 

không hợp tác; mạng khế ước. 

II. Các hoạt động diễn thuyết 

- Hầu hết các xử lý giao tiếp trong các hệ đa tác tử mượn từ lý thuyết hoạt động 

diễn thuyết 

- Các lý thuyết về hoạt động diễn thuyết là các lý thuyết ngôn ngữ thực dụng, 

tức là các lý thuyết dùng ngôn ngữ: Các lý thuyết tính đến việc ngôn ngữ được 

con người sử dụng mỗi ngày như thế nào để đạt được mục tiêu và ý định của họ 

2.1 Austin 

- Nguồn gốc của các lý thuyết về hoạt động diễn thuyết thường được tìm thấy 

trong quyển sách của Austin năm 1962, How to Do Things with Words 

- Austin đã nhận biết được rằng một số lời phát biểu khá giống các hoạt động 

thể chất xuất hiện để thay đổi trạng thái của thế giới. 

- Ví dụ các mô hình: 

 + tuyên bố chuyến tranh 

 + làm lễ rửa tội 

 + làm lễ cưới: ‘Ta tuyên bố các con từ đây là vợ chồng’ 

- Tổng quát hơn, mọi thứ chúng ta phát biểu là được phát biểu với ý định nhằm 

đạt được một mục tiêu hay ý định nào đó. 



- Lý thuyết cách phát biểu được dùng như thế nào để đạt được các ý định là lý 

thuyết về hoạt động diễn thuyết. 

2.2 Searle 

- Searle (196(0 đã xác định có nhiều loại hoạt động diễn thuyết khác nhau: 

 + miêu tả: như thông tin ‘trời sẽ mưa’ 

 + chỉ đạo: nhằm làm cho người nghe làm điều gì đó, ví dụ ‘vui lòng pha 

trà’ 

 + cam kết: người diễn thuyết cam kết làm điều gì đó, ví dụ ‘tôi hứa sẽ…’ 

 + biểu hiện: người nói biểu hiện trạng thái tinh thần, ví dụ ‘cảm ơn!’ 

 + tuyên bố: ví dụ tuyên bố chuyên tranh hay kết hôn. 

2.3 Ngữ nghĩa dựa trên kế hoạch 

- Một người định nghĩa ngữ nghĩa của các hoạt động diễn thuyết như thế nào? 

Khi nào một người có thể nói một người nào đó đã phát biểu, ví dụ yêu cầu hay 

thông tin. 

- Cohen & Perrault (1979) đã xác định ngữ nghĩa của các hoạt động phát biểu sử 

dụng hệ hình thức nghiên cứu lập kế hoạch 

- Chú ý một người diễn thuyết thông thường không thể bắt người nghe chấp 

nhận trạng thái tinh thần mong muốn nào đó 

- Nói cách khác có sự tách biệt giữa hoạt động hoạt động thực hiện trong khi nói 

và hoạt động ảnh hưởng sau khi nói. 

- Ngữ nghĩa cho yêu cầu là: request(s, h, f), trong Ľ· 

 + điều kiện cần (trước): s tin rằng h có thể làm f (bạn không yêu cầu ai đó 

làm gi trừ khi bạn nghĩ họ có thể làm); s tin rằng h tin rằng h có thể làm f (bạn 

không yêu cầu ai đó trừ khi họ tin họ có thể làm); s tin rằng s muốn f (bạn không 

yêu cầu ai đó trừ khi ban muốn nó); 

 + điều kiện đủ (sau): h tin rằng s tin rằng s muốn f (ảnh hưởng có thể sẽ 

làm người nghe hiểu mong muốn của bạn) 

III. Các ngôn ngữ giao tiếp 

3.1 KQML và KIF 

- Các ngôn ngũ giao tiếp giữa tác tử (agent communication languages ï ACL) – 

các dạng chuẩn để trao đổi các thông điệp. 

- Được biết đến nhât là KQML, được phát triển bởi sáng kiến chia sẻ tri thức của 

APPA. KQML bao gồm 2 phần 

 + ngôn ngữ thao tác và truy vấn tri thức (KQML) 

 + định dạng trao đổi thông tin (KIF) 

- KQML là một ngôn ngữ “ở phía ngoài”, định nghĩa nhiều biểu hiện và động từ 

giao tiếp  chấp nhận được.  



+ Ví dụ các biểu hiện: ask-if (‘is it true that…’); perform (‘please perform 

the following action. . . ’);  tell (‘it is true that. . . ’); reply (‘the answer is . . . 

’) 

- KIF là một ngôn ngữ để biểu diễn nội dung thông điệp 

3.2 KIF 

- Được dùng để phát biểu: 

 + Các thuộc tính của các sự vật của bài toán (ví dụ, ‘Noam là chủ tịch’) 

 + Các mối quan hệ giữa các sự vật (ví dụ ‘Amnon là ông chủ của Yael’) 

 + Các thuộc tính chung của một bài toán (ví dụ ‘Tất cả sinh viên đăng ký 

ít nhất một khóa học’); 

- Ví dụ: 

+  “The temperature of m1 is 83 Celsius”: 

(= (temperature m1) (scalar 83 Celsius)) 

+ “An object is a bachelor if the object is a man and is not married”: 

(defrelation bachelor (?x) := (and (man ?x) (not (married ?x)))) 

+ “Any individual with the property of being a person also has the 

property of being a mammal”: (defrelation person (?x) :=> (mammal ?x)) 

- Để có thể giao tiếp, các tác tử hải đồng ý một tập những điều khoản chung 

- Một đặc tả chính thức của tập các điều khoản được gọi là ontology (bản thể 

luận) 

- Nỗ lực chia sẻ tri thức có liên quan tới nỗ lực lớn định nghĩa các ontology – 

các công cụ phần mềm như ontolingua phục vụ mục đích này 

- Ví dụ hội thoại KQML/KIF 

A to B: (ask-if (> (size chip1) (size chip2))) 

B to A: (reply true) 

B to A: (inform (= (size chip1) 20)) 

B to A: (inform (= (size chip2) 18)) 

3.3 Các ngôn ngữ giao tiếp giữa tác tử của FIPA 

- Gần đây hơn, FIPA (Foundation for Intelligent Physical Agents – Hội về các 

tác tử vật lý thông minh) bắt đầu tiến hành chương trình các chuẩn tác tử - Ngôn 

ngữ được phát triển là  ACL 

- Cấu trúc cơ bản khá giống KQML 

 + biểu hiện: 20 biểu hiện trong FIPA 

 + “Giữ nhà”, ví dụ người gửi 

 + nội dung: nội dung thực sự của thông điệp 

- Ví dụ 



(inform 

 :sender  agent1 

 :receiver agent5 

 :content (price good200 150) 

 :language sl 

 :ontology hpl-auction 

) 

 
Các biểu hiện ngôn ngữ giao tiếp FIPA cung câp 

 

- “Thông tin” và “Yêu cầu” 

 + “Thông tin” và “Yêu cầu” là hai biểu hiện cơ bản trong FIPA. Tất cả 

các biển hiện khác là các định nghĩa vĩ mô, được định nghĩa trong các thuật ngữ 

này 

 + Ý nghĩa của thông tin và yêu cầu được định nghĩa trong hai phần: 

  * Điều kiện trước: phải là đúng để hoạt động diễn thuyết thành 

công 

  * Hiệu ứng : điều người gửi thông điệp hy vọng có được 

- Đối với biểu hiện “thông tin” 

 + Nội dung là một phát biểu 



 + Điều kiện đầu là người gửi: tin rằng nội dung là đúng; ý định rằng 

người nhận tin nội dung; chưa sẵn sàng tin rằng người nhận nhận thức được nội 

dung là đúng. 

- Đối với biểu hiện “yêu cầu” 

 + Nội dung là một hành động 

 + Điều kiện đầu là người gửi: có ý định nội dung hành động sẽ được thực 

hiện; tin rằng người nhận có khả năng thực hiện hành động; không tin rằng 

người nhận sẵn sàng thực hiện hành động. 

- Yêu cͭ u SV chuͯ n bΠ: 

+ Đọc trước: Chương 8, Tài liệu 1 

+ Bài tập về nhà: Bài 1 -2, Chương 8, Tài Liệu 1. 



Bài giӶng 9: Làm vi c֓ cùng nhau 

 

Chương IX Làm việc cùng nhau 

Tiết thứ: 34 – 36 Tuần thứ:  12 

 

- Mλc Ľ²ch, y°u cuͭ: Sinh viên nắm được các nội dung sau 

¶ Tổng quan về làm việc cùng nhau 

¶ Giải quyết vấn đề phân tán hợp tác (CDPS) 

¶ Chia sẻ nhiệm vụ và kết quả 

¶ Chia sẻ kết quả 

¶ Kết hợp chia sẻ nhiệm vụ và kết quả 

¶ Xử lý sự không nhất quán 

¶ Phối hợp 

¶ Lập kế hoạch đa tác tử và đồng bộ hóa 

- Hình thοc tΫ chοc dͧ y hΣc: Lý thuyết, thảo luận,  tự học, tự nghiên cứu 

- Thγi gian: Lý thuyết, thảo luận: 3t;         Tự học, tự nghiên cứu:     6t 

- ņΠa ĽiΘm: Giảng đường do P2 phân công. 

- Nίi dung chính: 

I. Tổng quan về làm việc cùng nhau 

- Tại sao các tác tử làm việc nhau và chúng làm việc cùng nhau thế nào? 

- Cần phân biệt giữa: 

 + các tác tử rộng lượng 

 + các tác tử tư lợi 

- Tác tử rộng lượng 

 + Nếu chúng ta sở hữu cả hệ thống, chúng ta có thể thiết kế các tác tử 

giúp đỡ lân nhau bất kỳ khi nào có yêu cầu 

 + Trong trường hợp này, chúng ta có thể coi các tác tử là rộng lượng: lợi 

ích lớn nhất của ta là lợi ích lớn nhất của chúng 

 + Giải quyết vấn đề trong các hệ thống rộng lượng và giải quyết vấn đề 

phân tán hợp trác (cooperative distributed problem solving ï CDPS) 

 + Sự rộng lượng đơn giản hóa rất lớn nhiệm vụ thiết kế hệ thống  

- Các tác tử tư lợi 

 + Nếu tác tử đại diện cho các cá nhân và tổ chức, (trường hợp tổng quát 

hơn), thì chúng ta không thể đưa ra giả thiết về sự rộng lượng 

 + Các tác tử sẽ được cho là hành động tiếp tục vì lợi ích riêng, có thể các 

tác tử khác phải trả giá 



 + Tiềm năng xảy ra xung đột 

 + Có thể làm phức tạp đáng kế nhiệm vụ thiết kế 

- Chia sẻ nhiệm vụ và chia sẻ kết quả 

 + Hai chế độ chính trong giải quyết vấn đề hợp tác là: 

* chia sẻ nhiệm vụ: các thành phần của một nhiệm vụ là phân tán 

tới các tác tử thành phần. 

* chia sẻ kết quả: thông tin (các kết quả thành phần,…) là phân tán. 

- Mạng liên hệ: Một giao thức chia sẽ nhiệm vụ được biết đến để phân bổ nhiệm 

vụ là mạng liên hệ: 

 + Nhận dạng 

 + Công bố 

 + Trả giá 

 + Trao thưởng 

 + Xúc tiến 

- Nhận dạng: Trong giai đoạn này một tác tử nhận dạng nó có vấn đề muốn trợ 

giúp. Tác tử có mục tiêu và hoặc 

 + nhận ra nó không thể tự đạt được mục tiêu  - không có khả năng 

 + nhận ra nó sẽ không thích đạt được mục tiêu một mình (thông thường 

bởi vì chất lượng của lời giải, thời hạn,…)  

- Công bố: 

 + Trong giai đoạn này, tác tử có nhiệm vụ gửi công bố về nhiệm vụ, bao 

gồm đặc tả nhiệm vụ sẽ đạt được. 

 + Đặc tả phải được mã hóa: mô tả chính tác vụ (có thể thực hiện được) 

 + các ràng buộc (ví dụ thời hạn, chất lượng) 

 + thông tin nhiệm vụ biến đổi (ví dụ “Các trả giá phải được nộp 

trước…”_ 

 + Công bố sau đó được phát đị 

- Trả giá: 

 + Các tác tử nhận thông báo quyết định cho chúng liệu chúng có muốn trả 

giá cho nhiệm vụ 

 + Các yếu tố: tác tử phải quyết định liệu nó có khả năng tiến hành nhiệm 

vụ; tác tử phải xác đinh các ràng buộc chất lượng và thông tin giá (chi phí) nếu 

có 

 + Nếu chung chọn trả giá, sau đó chúng phải gửi yêu cầu. 

- Trao thưởng và xúc tiến 

 + Tác tử gửi công bố nhiệm vụ phải chọn giữa các trả giá và quyết đinh 

người được giao hợp đồng 



 + Kết quả của quá trình này được thông tin cho các tác tử đã đưa ra trả giá 

 + Người đấu thầu thành công sau đó sẽ xúc tiến nhiệm vụ 

 + Có thể liên quan đến việc tiếp tục hình thành các mối quan hệ giữa 

người quản lý và người đấu thầu: hợp đồng phụ  

- Các vấn đề cài đặt mạng liên hệ: Làm thế nào để 

 + Xác định các nhiệm vụ? 

 + Xác định chất lượng dịch vụ? 

 + chọn giữa các đề xuất cạnh tranh 

 + phân biệt các đề xuất dựa trên nhiều tiêu chí? 

- Mạng liên hệ 

 + Một cách tiếp cận cho việc giải quyết vấn đề phân tán, tập trung vào 

việc phân bổ nhiệm vụ 

 + Phân bổ nhiệm vụ được xem như một kiểu thương lượng hợp đồng 

 + Giao thức xác định nội dung giao tiêp, chứ không chỉ có mẫu 

 + Việc chuyển thông tin hai chiều là mở rộng tự nhiện của việc chuyển 

các mô hình điều khiển. 

II. Giải quyết vấn đề phân tán hợp tác (CDPS) 

- Không có điều khiển toàn cục không lưu dữ liệu toàn cục – không tác tử nào 

có đủ thông tin để giải quyết toàn bộ ván đề. 

- Điều khiển và dữ liệu là phân tán 

- Các đặc tính của hệ thống CDPS và các hệ quả 

 + Giao tiếp chậm hơn tính toán 

  * mất kết nối 

  * giao thức hiệu quả 

  * các vấn đề lập module 

  * các vấn đề với kích thước hạt lớn 

- Một nút duy nhất nào là một bế tắc tiềm năng 

 + phân tán dữ liệu 

 + phân tán điều khiển 

 + hành vi được tổ chức kho để đảm bảo (ví không có nút nào có toàn bộ 

thông tin) 

III. Chia sẻ nhiệm vụ và kết quả 

- Bốn giai đoạn để có được lời giải, như đã trình bày ở mạng liên hệ 

 + Phân rã bài toán 

 + Phân bổ các bài toán con 

 + Lời giải cho các bài toán cong 

 + Trả lời tổng hợp 



Mạng liên hệ giải quyết giai đoạn 2. 

3.1 Chia sẻ nhiệm vụ trong mạng liên hệ  

- Mạng liên hệ 

 + Tập các nút là mạng liên hệ 

 + Mỗi nút trong mạng có thể, tại các thời điểm khác nhau hoặc đới với 

các nhiệm vụ khác sau, là người quản lý hoặc người đấu thấu. 

 + Khi một nút nhận được một nhiệm vụ hỗn hợp (hoặc vì lý do nào đó 

không thể giải quyết được nhiệm vụ hiện thời), nó chia thành các nhiệm vụ con 

(nếu có thể) và công bố chúng (hoạt động như người quản lý), và nhận được trả 

giá từ những người đấu thầu, và sau đó giao công việc (ví dụ bài toán: quản lý 

tài nguyên mạng, máy in..)  

- Định giá cụ thể bài toán 

 + Thông điệp công bố nhiệm vụ thúc đẩy các nhà đấu thầu tiềm năng 

dung các thủ tục đánh giá nhiệm vụ cụ thể của bài toán; việc nhân nhắc tiếp tục 

thực hiện, chứ không chỉ có lựa chọn – Có lẽ không nhiệm vụ nào hiện tại phù 

hợp 

 + Người quản lý cân nhắc các trả giá sử dụng thủ tục lượng giá giá trả 

- Các loại thông điệp 

 + Công bố nhiệm vụ 

 + Trả giá 

 + Trao thưởng (Giao nhiệm vụ) 

 + Báo cáo tạm thời (trong tiến trình) 

 + Báo cáo cuối cùng (bao gồm mô tả kết quả) 

 + Thông điệp kết thúc (nếu người quản lý muốn kết thúc hợp đồng) 

IV. Chia sẻ kết quả 

- Trong chia sẻ kết quả, việc giải quyết vấn đề tiếp tục bởi các tác tử  hợp tác 

trao đổi thông tin khi một lời giải được phát triển. Thông thường, các kết quả 

này sẽ phát triển từ các lời giải của bài toán nhỏ, sau đó tiếp tục cải tiến thành 

các lời giải trừu tượng và rộng hơn. 

Durfee (1999) đề xuất một người giải quyết vấn đề có thể cải thiện khả năng làm 

việc nhóm bằng chia sẻ dữ liệu theo những cách sau: 

+ Độ tin cậy:  các giải pháp được đưa ra độc lập có thể được kiểm tra 

chéo, nhấn mạnh các lỗi có thể, và tăng độ tin cậy của lời giải tổng thể. 

+ Tính đầy đủ: Các tác tử có thể chia sẻ quan điểm cục bộ để đạt được 

qua điểm toàn cục tốt hơn 

+ Tính chính xác: các tác tử có thể chia sẻ các kết quả để đảm bảo rằng độ 

chính xác của lời giải tổng thể tăng 



+ Lịch trình: thâm chí nếu một tác tử có thể tự giải quyết một vấn đề, 

bằng việc chia sẻ kết quả, kết quả có thể được nhận được nhanh hơn. 

V. Kết hợp chia sẻ nhiệm vụ và kết quả 

- Trong công việc hợp tác hàng ngày mà chúng ta tất cả đều liên quan, chúng ta 

thường kết hợp chia sẻ nhiệm vụ và kết quả. Phần này sẽ trình bày tổng quan về 

cách điều này có thể đạt được trong hệ thống FELINE. FELINE là hệ chuyên 

gia hợp tác. Ý tưởng là xây dựng một hệ giải quyết vấn đề tổng thể như là tập 

hợp các chuyên gia công tác, mỗi người có tri thức chuyên gia riêng biệt nhưng 

có liên hệ. Hệ thống làm việc bởi các tác tử hợp tác để chia sẻ các tri thức và 

phân tán các nhiệm vụ. Mỗi tác tử trong FELINE là một hệ thống tựa luật độc 

lập: nó có bộ nhớ làm viêc, hay cơ sở dữ liệu, chứa các thông tin về trạng thái 

hiện tại của việc giải quyết vấn đề; ngoài ra, mỗi tác tử có một tập các luật, mã 

hóa tri thức về bài toán. 

 

- Mỗi tác tử trong FELINE cũng duy trì một cấu trúc dữ liệu biểu diễn những 

niềm tin của chúng về bản thân và môi trường. Cấu trúc dữ liệu này được gọi là 

mô hình môi trường. Nó chứa một lối vào cho tác tử mô hình hóa và mỗi tác tử 

mà tác tử mô hình hóa giao tiếp với. Mỗi lối vào chứa hai thuộc tính quan trọng: 

Các kỹ năng; và các mối quan tâm. 

VI. Xử lý sự không nhất quán 

- Một trong những vấn đề chính nảy sinh trong hoạt động hợp tác là sự không 

nhất quán giữa các tác tử khác nhau trong hệ thống. Các tác tử có sự không nhất 

quan liên quan đến cả niềm tin của chúng và các mục tiêu ý đinh của chúng. 

- Sự không nhất quán về mục tiêu thường bởi vì các tác tử là độc lập và do đó 

không chia sẻ cùng mục tiêu. 

- Sự không nhất quán về niềm tin xuất phát từ nhiều nguyên nhân: 

 + không có tác tử nào có thể có được bức trang tổng thể về môi trường 

 + các bộ cảm ứng của tác tử có thể bị lỗi, hoặc các nguồn tin mà tác tử 

truy cập có thể lỗi. 

- Một số cách tiếp cận để khắc phục 

 + Không cho phép nó xảy ra – hoặc ít nhất bỏ quan qua nó.  

 + Giải quyết sự không nhất quán thông qua thương lượng 

 + Xây dựng các hệ thống tồn tại hợp lý cùng với sự không nhất quán. 

VII. Phối hợp 

- Vấn đề mối hợp là việc quản lý sự phụ thuộc giữa các hoạt động của các tác tử: 

một mô hình phối hợp nào đó là cần thiết nếu các hoạt động mà các tác tử tham 



gia có thể tương tác. Hai hoạt động có thể tương tác như thế nào? Xem xét các 

ví dụ sau 

 + Bạn và tôi cả hai đều muốn rời phòng, và vì vây chúng ta độc lập đi tới 

cửa phòng. Cửa phòng chỉ cho một trong 2 người qua. Tôi cho phép bạn đi 

trước. Trong ví dụ này, hành động của 2 người cần được điều phối bởi vì chỉ có 

một nguồn tài nguyên (chiếc cửa) cả hai người muốn dung, nhưng chỉ cho phép 

1 người 1 lúc. 

 + Tôi có ý định nộp một đề xuất xin kinh phí, nhưng để làm điều này tôi 

cần chữ ký của bàn. Trong trường hợp này hành động gửi đề xuất của tôi phụ 

thuộc hoạt động ký của bạn – Tôi không thể thực hiện hoạt động của mình đến 

khi hoạt động của bạn hoàn tất. Nói cách khác hoạt động của tôi phụ thuộc hoạt 

động của bạn. 

 + Tôi có bản mềm của của một tờ giấy từ trang Web. Tôi biết rằng báo 

cáo này cũng sẽ là quan tâm của bạn. Biết điều này, Tôi chủ động photo 1 bản 

và đưa bản photo cho bạn. Trong trường hợp này, hành động của chúng tôi 

không cần phải phối hợp – vì báo cáo là sẵn có trên Web, bạn có thể download 

và in bản copy của bạn. Nhưng thông qua việc chủ động in một bản copy, tôi tiết 

kiệm thời gian cho bạn và do đó tăng lợi ích  (utility) của bạn. 

 
Biểu đồ hình học của Von Martial về các quan hệ phối hợp. 

Von Martial (1990) đã đề xuât một biểu đồ hình học cho các mối quan hệ phối 

hợp. Ông đề xuất các mối quan hệ giữa các hoạt động có thể là tích cực hoặc 

tiêu cực. 

- Các quan hệ tích cự là quan hệ giữa các kế hoạch có thể mang lại lợi ích nào 

đó cho một hoặc cả hai, bằng cách kết hợp chúng. 



- Các cách tiệp cận chính đã được phát triển cho các hoạt động phối hợp động 

 + Phối hợp thông qua lập kế hoạch toàn cục từng phần 

 + Phối hợp thông qua các ý định chung 

 + Phối hợp thông qua lập mô hình chung 

 + Phối hợp thông qua các chuẩn và luật xã hội 

IIX. Lập kế hoạch đa tác tử và đồng bộ hóa 

- Một vấn đề rõ ràng trong giải các bài toán đa tác tử là lập kế hoạch các hoạt 

động của một nhóm tác tử. Trong chương 4, chúng ta đã thấy việc lập kế hoạch 

có thể được sáp nhật như một thành phần trong một tác tử lập luận thực tế như 

thế nào: Những mở rộng và thay đổi nào có thể cần để lập kế hoạch cho một 

nhóm các tác tử? Mặc dù nó tương tự với lập kế hoạch truyền thống, lập kế 

hoạch đa tác tử cần cân nhắc thực tế là các hoạt động của các tác tử có thể anh 

hưởng lẫn nhau – hành động của chúng do đó phải được phối hợp. Có hai khả 

năng cho lập kế hoạch đa tác tử như sau: 

 + lập kế hoạch trung tâm cho các kế hoạch phân tán: một hệ thống lập kế 

hoạch trung tâm phát triển một kế hoạch cho một nhóm tác tử, trong đó sự phân 

chia và trật tự công việc được định rõ. Tác tử chủ sau đó phân bổ kế hoạch cho 

các tác tử khách. Những tác tử sau đó sẽ thực hiện phần kế hoạch của mình. 

 + Lập kế hoach phân tán: Một nhóm tác tử hợp tác để hình thành một kế 

hoạch trung tâm. Thông thường, các tác tử thành phần là các chuyên gia trong 

các khía cạnh khác nhau của kế hoạch tổng thể, và sẽ đóng góp một phần vào kế 

hoạch đó. Tuy nhiên, các tác tử hình thành kế hoạch sẽ không là các tác tử thực 

hiện kế hoạch; vai trò của chúng chỉ đơn giản là tạo ra kế hoạch.  

 + Lập kế hoạch phân tán cho các kế hoạch phân tán: một nhóm tác tử hợp 

tác để hình thành các kế hoạch hành động cho cá nhân, phối hợp động các hoạt 

động trong quá trình thực hiện. Các tác tử có thể là tư lợi, và bởi vậy, khi các 

vấn đề phối hợp tiềm năng hình thành, chúng có thể cần được giải quyết thông 

qua thương lượng. 

- Yêu cͭ u SV chuͯ n bΠ: 

+ Đọc trước: Chương 9, Tài liệu 1 

+ Bài tập về nhà: Bài 1 - 3, Chương 9, Tài Liệu 1. 



Bài giӶng 10: C§c phҼҺng ph§p 

 

Chương X Các phương pháp 

Tiết thứ: 37 – 42 Tuần thứ:  13, 14 

 

- Mλc Ľ²ch, y°u cuͭ: Sinh viên nắm được các nội dung sau  

¶ Các khó khăn phát triển tác tử 

¶ Các kỹ thuật phân tích thiết kế hướng tác tử 

¶ Tác tử di động 

- Hình thοc tΫ chοc dͧ y hΣc: Lý thuyết, thảo luận,  tự học, tự nghiên cứu 

- Thγi gian: Lý thuyết, thảo luận: 3t;         Tự học, tự nghiên cứu:     6t 

- ņΠa ĽiΘm: Giảng đường do P2 phân công. 

- Nίi dung chính: 

I. Các khó khăn phát triển tác tử 

- Rất nhiều các dự án đơn và đa tác tử.. nhưng phát triển hướng tác tự nhận được 

it quan tâm 

- Chương này xem xét thực tế của các dự án phần mềm hướng tác tử 

- Xác định các khó khăn chính 

- Bảy nhóm: 

 + Chính trị 

 + Quản lý 

 + Khai niệm 

 + Phân tích và Thiết kế 

 + Mức vi mô (tác tử) 

 + Mức vĩ mô (xã hội) 

 + Cài đặt 

- Bạn quá đề cao tác tử 

 + Tác tử không phải phép màu 

 + Nếu bạn không thể làm với các phần mềm thông thường, bạn có thể 

không làm được với các tác tử 

 + Không có bằng chứng khẳng định bất kỳ hệ thống nào được phát triển 

sử dụng công nghệ tác tử có thể không được xây dựng dễ dàng như sử dụng các 

công nghệ khác. 

 + Các tác tử có thể thực hiện nó dễ dàng hơn để giải các lớp bài toán nào 

đó… nhưng chúng không thể biến các điều không thể thành có thể 

 + Các tác tử không phải là AI bởi một cửa sau. 



 + Không được cào bằng các tác tử và AI. 

- Bạn võ đoán về tác tử 

 + Tác tử đã được dùng trong nhiều ứng dụng, nhưng nó không phải là một 

giải pháp tổng thể 

 + Với nhiều ứng dụng, các cơ chế phần mềm truyền thống (ví dụ như 

hướng đối tượng) là thích hợp hơn. 

 + Cho một bài toán trong đó các cách tiếp cận tác tử và không-tác tử xuất 

hiện tốt như nhau, giải pháp không-tác tử được ưa hơn. 

 + Tóm lại: nguy hiểm nếu tin rằng các tác tử là giải pháp đúng cho mọi 

vấn đề 

 + Một dạng võ đoán: tin tưởng định nghĩa về tác tử của bạn. 

- Bạn không biết tại sao bạn thích tác tử 

 + Tác tử = công nghệ mới = rất nhiều quảng cáo thổi phồng 

 “Tác tử sẽ tạo ra được 2.6 tỷ USD lợi tức vào năm 2000” 

 + Phản ứng người quản lý: “Chúng tôi có thể có được 10% lợi nhuận” 

 + Những người quản lý thường đề xuất các dự án tác tử mà không hiểu rõ 

ý tưởng về Điều “Có các tác tử” sẽ mua họ 

 + Không có kế hoạch kinh doanh cho các dự án 

  * nghiên cứu thuần túy? 

  * người bán công nghệ? 

  * người bán giải pháp? 

 + Thông thường, các dự án có về tiến triển tốt (“Chúng ta có các tác tử”). 

Nhưng không có tầm nhìn về nơi nào sẽ đi tiếp với chúng. 

 + Bài học: hiểu các lý do về nỗ lực cho một dự án phát triển tác tử, và 

điều bạn mong đợi có được từ đó. 

- Bạn không biết các tác tử tốt cho điều gì 

 + đã phát triển công nghệ tác tử nào đó, bạn tìm kiếm ứng dụng sẽ dùng 

chúng 

 + đặt xe bò trước ngựa! 

 + dẫn tới không phú hợp/không đáp ứng 

 + bài học: chắc chắn bạn hiểu công nghệ mới của bạn có thể được ứng 

dụng ý nghĩa nhất ở đâu và như thế nào. 

 + Đứng cố gắng ứng dụng nó cho các bài toán bất kỳ và chống lại sự cám 

dỗ sẽ áp dụng nó cho mọi bài toán. 

- Bạn muốn xây dựng các giải pháp chung cho các bài toán chỉ xảy ra một lần:  

 + Hội chứng “chưa có một phương thức thử nghiệm tác tử khác” 



 + Nghĩ ra một kiến trúc hoặc một phương pháp thử nghiệm được cho là 

có thể xây dựng nhiều hệ tác tác, nhưng bạn thực sự chỉ cần một hệ thống. 

 + Sử dụng lại là khó để dành được trừ khi việc phát triển đang được thực 

hiện cho một loạt các vấn đề với các đặc trưng tương tự 

 + Các giải pháp chung là khó hơn và chi phí tốn kém hơn để phát triển, 

thường cần điều chỉnh để phù hợp với các ứng dụng khác nhau. 

- Nhầm lẫn giữa mẫu thử với hệ thống 

 + Các mẫu thử là dễ 

 + các hệ thống sản xuất được kiển thử thực tế là khó 

 + Quá trình phát triển từ các ứng dụng 1 máy đa luồng trên Java sang hệ 

thống nhiều người dùng khó hơn nhiều như nó có vẻ. 

- Tin tưởng các tác tử là viên đạn bạc 

- Nhầm lẫn thuật ngữ thông dụng với khái niệm 

- Quên rằng hệ tác tử là phần mềm 

- Quên rằng hệ tác tử phân tán 

- Không sử dụng các công nghệ liên quan 

- Không sử dụng khả năng tính toán song song (đa luồng) 

- Muốn có một kiến trúc riêng của bạn 

- Nghĩ rằng kiến trúc của mình là tổng quát 

- Sử dụng quá nhiều AI 

- Không đủ AI 

- Thấy tác tử ở mọi nơi 

- Quá nhiều tác tử 

- Quá ít tác tử 

- Bạn dành toàn bộ thời gian để cài đặt cơ sở hạ tầng 

- Hệ thống hỗn loạn 

- Nhầm lẫn giữa song song mô phỏng và song song thực 

II. Các kỹ thuật phân tích thiết kế hướng tác tử 

2.1 Khái quát các kỹ thuật phân tích thiết kế hướng tác tử 

- Một phương pháp phân tích và thiết kế có xu hướng trước tiên là hỗ trợ để hiểu 

được một hệ thống cụ thể và sau đó là thiết kế nó. Các phương pháp nhìn chung 

bao gồm một tập các mô hình, và một tập các hướng dẫn gắn với các mô hình. Các 

mô hình để chuẩn hóa sự hiểu biết về hệ thống đang được xem xet. Thông thường 

các mô hình ban đầu xuất phát từ trực giác hơn là trừu tượng. Khi quá trình phân 

tích thiết kế thực hiện, chúng ngày một cụ thể, chi tiết và gần với cài đặt chương 

trình. 

- Các phương pháp để phân tích thiết kế các hệ thống dựa trên tác tử có thể chia 

làm hai nhòm chính: 



 + Các phương pháp bắt nguồn tử các phương pháp phát triển hướng đối 

tượng (OO), hoặc mở rộng các phương pháp OO hoặc sửa lại các phương pháp OO 

cho AOSE (Agent-Oriented Software Engineering - Công nghệ phần mềm hướng 

tác tử) (Burmeister, 1996; Kinny et al., 1996; Wooldridge et al., 1999; Odell et al., 

2001; Depke et al., 2001; Bauer et al., 2001; Kendall, 2001; Ornicini, 2001; Wood 

và DeLoach, 2001) 

 + Các phương pháp chỉnh sửa kỹ thuật tri thước hoặc các kỹ thuật khác 

(Brazier et al., 1995; Luck et al., 1997; Iglesias et al., 1998; Collinot et al., 1996). 

2.2 Kinny et al: the AAII methodology 

- Trong suốt những năm 1990, Australian A1 Institute (AAII) đã phát triển một 

loạt các hệ thống sử dụng công nghệ PRS-based belief-desire-intention 

technology (Wooldridge, 2000) của họ và hệ thống Distributed Multiagent 

Reasoning System System (DMARS) (Rao and Georgeff, 1995). Phương pháp 

AAII để phân tích và thiết kế hướng tác tử được phát triển trên kinh nghiệm có 

được cùng với các ứng dụng lớn đó. Nó xây dựng chủ yếu dựa trên các phương 

pháp hướng đối tượng và mở rộng các phướng pháp này với các khái niệm dựa 

trên tác tử. Phương pháp này nhằm xây dựng một tập các mô hình cụ thể đặc tả 

hệ tác tử khi định nghĩa hệ tác tử. 

- Phương pháp này: 

 + Xác định các vai trò liên quan trong lĩnh vực ứng dụng, và trên cơ sở 

đó, phát triển một lược đồ phân tầng các lớp tác tử. Ví dụ vai trò dõi thời tiết, 

trong đó tác tử i được yêu cầu làm tác tử j nhận thức được các điều kiện thời tiết 

hiện thời từng giờ. 

 + Xác định nhiệm vụ tương ứng với mỗi vai, các dịch vụ vai đó yêu cầu 

và cung cấp, và sau đó xác định các mục tiêu liên quan đến mỗi dịch vụ. Như ví 

dụ trên, mục tiêu sẽ là xác định thời tiết hiện thời, và làm tác tử j nhận thức được 

thông tin này. 

 + Với mỗi mục tiêu, xác định các kế hoạch có thể được dùng để đạt được 

nó, và các điều kiện hoàn cảnh thích hợp của mỗi kế hoạch. Như ví dụ trên, kế 

hoạch làm tác tử j nhận thức được điều kiện thời thiết có thể liên quan đến việc 

gửi một thông điệp đến j. 

 + Xác định cấu trúc niềm tin của hệ thống – các yêu cầu thông tin cho 

từng kế hoạch và mục tiêu. Như ví dụ trên, chúng ta có thể đề xuất vị từ một 

ngôi windspeed(x) để biểu diễn thực trạng vận tốc gió hiện thời là x. Một kế 

hoạch xác định các điều kiện gió hiện thời cần có khả năng biểu diễn thông tin 

này. 

2.3 Wooldridge et al.: Gaia 

- Phương pháp Gaia có ý định cho phép một nhà phân tích có thể tiến hành các 

công việc một cách hệ thống từ một bản các yêu cầu cho tới thiết kế, với đầy đủ 

chi tiết và có thể cài đặt trực tiếp được. Chú ý rằng chúng ta xem xét giai đoạn 

có được các  yêu cầu là một cơ chế độc lập sử dụng cho việc phân tích và thiết 



kế.  Trong ứng dụng Gaia, người phân tích đi từ trừu tượng cho tới các khái 

niệm ngày càng cụ thể. Mỗi bước giúp tiến gần tới việc cài đạt. 
- Gaia mượn các thuật ngữ và ký hiệu từ phân tích và thiết kế hoặc đối tượng. Tuy 

nhiên, nó không đơn giản áp dụng các phương pháp hướng đối tượng cho phát triển 

hướng tác tử. Gaia cung cấp một tập các khái niệm cụ thể của tác tử  qua đó  một 

kỹ sư phần mềm có thể hiểu và mô hình một hệ phức tạp. Đặc biệt, Gaia khuyến 

khích một người phát triển xây dựng các hệ dựa trên tác tử như một quá trình thiết 

kế có tổ chức. 

- Các khái niệm chính có thể chia làm hai nhóm: Trừu tượng và cụ thể. Các thực 

thể trừu tượng được dùng trong quá trình phân tích để khái niệm hóa hệ thống, 

nhưng không cần thiết có sự nhận dạng trực tiếp trong hệ thống. Ngược lại, các 

khái niệm cụ thể, được dùng trong quá trình thiết kế, và thường có bản sao giống 

như hệ thống lúc chạy.  

Khái niệm trừu tượng khái niệm cụ thể 
Các vai trò Các kiểu tác tử 
Những cho phép Những dịch vụ 
Các nhiệm vụ Các hiểu biêt 
Các giao thưc  
Các hoạt động  
Các thuộc tính sống  
Các thuộc tính an toàn  

2.4 Odell et al.: agent UML 

Trong hai thập kỷ qua, nhiều ký hiệu và các phương pháp liên quan đã 

được phát triển trong cộng đồng hướng đối tượng. Mặc dù nhiều điểm 

tượng đồng giữa các ký hiệu và phương pháp, tuy nhiêm có nhiều điểm 

khác biệt và không thống nhất. UML là một nỗ lực để phát triển một ký 

hiệu chung để mô hình các hệ thống hướng đối tượng. Chú ý rằng UML 

không phải là phương pháp, nó là môt ngôn ngữ để lập tài liệu các mô hình 

của các hệ thống, Rational Unified Process được biết là phương pháp gắn 

với UML. 

- Sự thật là UML là một chuẩn thực tế cho việc mô hình hóa. Khi xem xét 

các ngôn ngữ và công cụ mô hình hướng tác tử, nhiều nhà nghiên cứu thấy 

rằng UML rõ ràng là điểm để bắt đầu. Kết quả là đã có nhiều nỗ lực để 

chỉnh sửa ký hiệu UML để mô hình các hệ tác tử. Odell và đồng nghiệp đã 

thảo luận một số cách trong đó ký hiệu UML có thể được mở rộng để mô 

hình hóa các hệ tác tử. Những điều chỉnh bao gồm: 



 + hỗ trợ biểu diễn các luồng tương tác song song (tức là phát ra các 

thông điệp), do đó cho phep UML mô hình các giao thức tác tử như Mạng 

liên hệ (Chương 9). 

 + Một ký hiệu về vai (mở rộng ký hiệu có trong UML), cho phép mô 

hình một tác tử đóng nhiều vai.  
2.5 Treur et al.: DESIRE 

DESIRE là một chương trình làm việc để thiết kế và đặc tả các hệ thống hợp 

thành. Cũng như cung cấp ký hiệu đồ họa để đặc tả các hệ thống như vậy, 

DESIRE có liên hệ với bộ biên soạn các ký hiệu và các công cụ khác để hỗ trợ 

phát triển các hệ tác tử. 

2.6 Luck and d'lnverno: agents in Z 

Lục và d'Inverno đã phát triển một chương trình khung đặc tả tác tử bằng ngôn ngữ 
Z. Mặc dừ nhiều loại tác tử được xem xét trong chương trình khung này là khác với 

các tác tử được thảo luận trong các tác tử trong môn này. Chúng định nghĩa một kiến 

trúc bốn tầng các thực thể có thể có trong hệ tác tử. Chúng bắt đầu với các thực thể là 

các đối tượng vô tri vô giác, có các thuộc tính màu sắc, trọng lượng, vị trí và không có 

thuộc tính nào khác nữa.  Sau đó, chúng cho phép định nghĩa các đối tượng là các thực 

thể có các khả năng (ví dụ các bảng là các thực thể có khả năng hỗ trợ những điều 

khác). Các tác tử sau đó được định nghĩa là các đối tượng có các mục tiêu, và là chủ 

động; cuối cùng các tác tử độc lập được định nghĩa là các tác tử cố các động cơ. 

- Xuất phát từ chương trình khung cơ bản Luck và d'Inverno tiếp tục nghiên cứu các 

mối quan hệ khác có thể tồn tại giữa các tác tử có kiểu khác nhau. Ví dụ nghiên cứu 

hệ tác tử được đặc tả trong chương trình khung được cài đặt như thế nào. Họ thấy 

rằng có mối quan hệ tự nhiên giữa chương trình khung đặc tả tác tử và các hệ 

hướng đối tượng. 

 

III. Tác tử di động 

 



 
Các lời gọi thủ tục từ xa (a) ngược với các tác tử di động (b) 

- Tại sao tác tử di động? 

 + Các mạng băng thông thấp (PDAs cầm tay, ví dụ NEWTON) 

 + sử dụng các tài nguyên mạng hiệu quả 

- Có nhiều vấn đề cần giải quyết khi xây dựng các công cụ phần mềm có thể hỗ 

trợ các tác tử di động 

 + an ninh đối với các máy chủ và các tác tử 

 + sự hỗn tạp của các máy chủ 

 + liên kết động 

- An ninh đới với các máy chủ: Chúng ta khong muôn thực thi một chương trình 

bền ngoài trên máy tính của chúng ta, vì điều này sẽ gây ra các rủi ro an ninh 

lớn: 

 + Nếu một ngôn ngữ lập trình tác tử hỗ trợ các con trỏ, thi có nguy cơ các 

tác tử làm sai lạc không gian địa chỉ của máy chủ -> nhiều ngôn ngữ tác tử 

không có con trỏ 

 + Các quyền try cập như UNIX trên máy chủ 



 + Các thư viện an toàn đối với việc truy cập nơi lưu trữ file, và không 

gian xử lý… 

 + Một số hành động (ví dụ gửi thư) là vô hại trong một số hoàn cảnh, 

nhưng nguy hiểm trong các hoàn cảnh khác. 

- Một số ngôn ngữ tác tử (ví dụ TELESCRIPTS) cung cấp giới hạm số lượng bộ 

nhớ và thời gian xử lý mà các tác tử có thể truy cập. 

- Các bộ xử lý hợp nhất an toàn là một giải pháp – có một bộ xử lý riêng dành 

cho tác tử chạy,  bộ xử lý này được cách ly. 

- Một số ngôn ngữ tác tử cho phép các thuộc tính an ninh của tác tử được kiểm 

tra trên hóa đơn. Các máy chủ phải xử lý các chương trình va chạm êm xuôi – 

ban nói với người sở hữu  

điều gì khi tác tử của họ bị sự cố?  

- Các tác tử có quyền riêng tư! 

- Chúng ta thường không muốn gửi chương trình của chúng ta, vì làm như vậy 

có thể cho phép người nhận xác định được mục đích và do đó là ý định của 

chúng ta. 

- Một tác tử có thể được chỉnh sửa theo cách nào đó, không cần tri thức hay 

thông qua của người sở hữu 

- Một tác tử có thể được bảo vệ khi truyền bằng cách dùng các kỹ thuật mã hóa 

cổ điển (ví dụ PGP) 

- Để đảm bảo rang một tác tử không bị phá rối, có thể dung thủy ấn số - khá 

giống kiểm tra các chữ số. 

- Sự hỗn tạp nhiều máy chủ 

 + Trừ khi chúng ta hạnh phúc cho các tác tử của mình được thực hiện chỉ 

trong một loại máy (Mac, PC, SPARC,…), thì chúng ta phải cung cấp các hạng 

phục để thực thi cùng một tác tử trên nhiều loại máy khác nhau 

 + Điều này kéo theo: 

  * ngôn ngữ biên dịch: các ngôn ngữ biên dịch kéo theo sự giảm mã 

máy, điều rõ ràng phụ thuộc hệ thống – hiệu suất bị giảm (có lẽ dùng công nghệ 

máy ảo) 

  * liên kết động: Các thư viện truy cập các tài nguyên cục bộ phải 

cung cấp một giao diện chung cho các môi trường khác nhau. 

- Một khung hình cho các tác tử di động. Ta có thể chia các tác tử di động thành 

ít nhất 3 loại: 

 + độc lập 

 + theo yêu cầu 

 + tác tử thư chủ động 



- Các tác tử di động độc lập 

+ “di động độc lập” nghĩa là các tác tử có thể quyết định cho chúng nơi 

cúng đến, khi nào, và chúng sẽ làm gì khi tới đó (tuân theo các ràng buộc về tài 

nguyên nào đó, ví dụ bao nhiều tiền chúng có thể gửi) 

+ Các tác tử như vậy thường được lập trình bằng một ngôn ngữ đặc biệt 

cung cấp hướng dẫn hoạt động…Ví dụ tiêu biể là TELESCRIPT 

- Di động theo yêu cầu 

 + Ý tưởng ở đây là máy chủ chỉ được yêu cầu thực thi một tác tử khi nó 

yêu cầu rõ ràng tác tử 

 + Ví dụ về chức năng như vậy được hỗ trợ bởi ngôn ngữ JAVA, và được 

nhúng với HTML 

 + Một người dùng với trình duyệt tương thích với JAVA có thể yêu cầu 

các trang HTML bao gồm các chương trình applets nhỏ được cài đặt bằng ngôn 

ngữ JAVA 

 + Những applets này được tải cùng với tất cả các hình ảnh, văn bản, 

mẫu,…, trên trang, và khi đã được tải, applets được thiện thi trên máy của người 

dùng 

 + JAVA  chính nó là ngôn nhữ lập trình C/C++ cho mục đích chung, 

(không có con trỏ) 

- Các tác tử thư chủ động 

 + Ý tưởng ở đây là mang trên lưng các chương trình tác tử cho mail  

 + Ví dụ được biết đến nhiều nhất là mở rộng mime thành emmail, cho 

phép các tập lệnh TCL an toàn được gửi đi 

 + Khi email nhận được, tác tử này được giải nén, và tập lệnh được thực 

hiện..do đó email không còn là bị động, mà là chủ động. 

- Telescript 

 + TELESCRIPT là môi trường dựa trên ngôn ngữ để xây dựng các hệ tác 

tử di động 

 + Công nghệ TELESCRIPT được General Magic đặt tên cho gia đình của 

các khái niệm và các kỹ thuật chúng đã phát triển củng cố thêm các sản phẩm 

của chúng 

 + Có hai khái niệm chính trong công nghệ TELESCRIPT: 

  *Các địa điểm 

  *Các tác tử 

 + Các địa điểm là các vị trí ảo các tác tử chiếm giữ. Một địa điểm có thể 

tương ứng với một máy đơn, và gia đình các máy. 



 + Tác tử là các nhà cung cấp và các khách hàng của các sản phẩm trong 

các ứng dụng thuộc thị trường điện tử mà TELESCRIPT đã được phát triển để 

hỗ trợ 

 + Các tác tử là di động – chúng có thể di chuyển từ một vị trí tới một vị trí 

khác, trong đó chương trình và trạng thái của chúng được mã hóa và truyền qua 

mạng tới một địa điểm khác ở đó việc thực thi bắt đầu. 

 + Để có thể di chuyển trong mạng, một tác tử dùng thẻ, chỉ rõ các đối số 

của hành trình là: 

  * đích 

  * thời gian hoàn thành 

+ Các tác tử có thể giao tiếp với một tác tử khác: 

  * Nếu chúng chiếm giữ các vị trí khác nhau, thì chúng co thể kết 

nối trong mạng 

  * Nếu chung chiếm giữa cùng một vị trí, thì chúng có thể gặp một 

tác tử khác. 

+ Sự cho phép của các tác tử TELESCRIPT xác định: 

  * Điều tác tử có thể làm (ví dụ, những giới hạn đi lại) 

  * Các tài nguyên tác tử có thể dùng. 

+ Các tài nguyên quan trọng nhất là: 

  * ‘Tiền’ được đo bằng số ‘teleclicks’ (tương ứng với tiền thực) 

  * thời gian sống (được đo bằng giây) 

  * kích thước (đo bằng byte) 

+ Các tác tử và các địa điểm được thực thi bằng một máy 

+ Một máy là một kiểu hệ điều hành tác tử - các tác tử tương ứng với các 

tiến trình hệ điều hành. 

 + Các hệ điều hành có thể giới hạn truy cập dành cho các tiến trình (ví dụ 

trong UNIX, thông qua các quyền truy cập) , bởi vậy một máy giới hạn cách một 

tác tử có thể truy cập môi trường. 

 + Điều này được gọi là khái niệm mã được quản lý (Ví dụ Java, Visual 

Basic, Microsoft’s .Net) 

 + Các máy tiếp tục giám sát việc sủ dụng tài nguyên của tác tử và loại bỏ 

các tác tử vượt quá giới hạn của chúng 

 + Các máy cung cấp (C/C++) đường dẫn tới các ứng dụng khác thông qua 

các giao diện chương trình ứng dụng (APIs) 

 + Các tác tử và các địa điểm được lập trình sử dụng ngôn ngữ 

TELESCRIPT 

  * Ngôn ngữ hướng đối tượng thuần túy – mọi thứ là đối tượng 



  * được biên dịch 

  * hai mức – cao (ngôn ngữ rõ), và thấp (ngôn bán biên dịch để thực 

thi hiệu quả) 

  * một lớp ‘tiến trình’, trong đó ‘tác tử’ và ‘địa điểm’ là các lớp con 

  * ổn định 

 + General Magic đã khẳng đinh rằng các dịch vụ giao tiếp phức tạp dựng 

sẵn làm TELESCRIPT lý tưởng cho các ứng dụng tác tử.  

 + Tóm lại: 

  * một tập phóng phú các mẫu để xây dựng các ứng dụng phân tán, 

với khái niệm khá mạnh về tác tử 

  * các tác tử cuối cùng là các chương trình biên dịch  

  * không có khái niệm tác tử mạnh 

* đã từng được nghĩ có khả năng ảnh hưởng lớn (được hỗ trợ bởi 

Apple, AT&T, Motorola, Philips, Sony,…) – nhưng giờ đây công 

ty không còn nữa 

* ảnh hưởng thực có khả năng là sự hiện thực hóa các ý tưởng hơn 

là sự thuyết minh này. 

- Các ngôn ngữ script và TCL/TK 

 + Ngôn ngữ điều khiển dạng công cụ miễn phí (TCL) và bạn của nó TK 

ngày này thường được đề cập cùng với các hệ hướng tác tử. 

 + TCL về cơ bản có xu hướng là một ngôn ngữ chỉ thị chuẩn – nhiều ứng 

dụng hỗ trợ các ngôn ngữ (các cơ sở dữ liệu, bảng tính…) như vậy, nhưng mỗi 

khi một ứng dụng mới được phát triển, một ngôn ngữ chỉ thị cũng phải được 

phát triển theo. TCL cung cấp các hạng mục để dễ dàng cài đặt ngôn ngữ chỉ thị 

của riêng bạn. 

 + TK là một tập công cụ dựa trên cửa sổ X – nó cung cấp các hạng mục 

để làm các đối tượng GUI như buttons, labels, text and graphic windows (giống 

như các tập widget X). 

 + TK cũng cung cấp các hạng mục cho việc giao tiếp giữa các tiến trình 

thông qua trao đổi các lệnh TCL. 

 + TCL/TK kết hợp, làm việc dùng các công cụ phát triển GUI hấp dẫn và 

đơn giản. 

  *TCL là ngôn ngữ được biên dịch 

  * TCL có thể mở rộng – nó cung cấp tập nhân của các mẫu, được 

cài đặt bằng C/C++, và cho phép người dùng xây dựng trên đó khi cần 

  * TCL/TK có thể được nhúng – các trình biên dịch sẵn có như mã 

C++, có thể được nhúng trong một ứng dụng và có thể mở rộng. 



 + Các chương trình TCL được gọi là scripts 

 + TCL scripts có nhiều thuộc tính mà UNIX shell scripts có: 

  * Chúng là các chương trình văn bản đơn giản, chứa các cấu trúc 

điều khiển (lặp, tuần tự, lựa chọn) và các cấu trúc dữ liệu (biến, danh sách, 

mảng) giống như một ngôn ngữ lập trình bình thường. 

  * Chúng có thể được thực hiện trong mộ chương trình shell(tclsh 

hoặc wish) 

  * Chúng có thể gọi nhiều chương trình khác và có các kết quả từ 

các chương trình này 

 + Ví các chương trình TCL trình diễn ra được, chúng rất dễ lập bản mẫu 

và gỡ rối hơn các ngôn ngữ biên dịch như C/C++ - Chúng cũng cung cấp các 

cấu tạo điều khiển mạnh hơn 

  * nhưng sức mạnh này phải trả giá về tốc độ 

 + Các cấu tạo dạng cấu trúc do TCL cung cấp để lại một điều gì đó mọi 

người mong muốn 

 + Vậy, ý tưởng về tác tử đến từ đâu? 

  * xây dựng các ứng dụng mà TCL scripts được trao đổi thông quan 

mạng và được thực hiện trên các máy tử xa, do đó TCL script trở thành một 

dạng tác tử. 

 + Vấn đề mấu chốt là an toàn. Bạn không muốn cung cấp cho ai đó script 

với truy cập toàn quyền vào máy tinh của bạn mà một ngôn ngữ script bình 

thường (ví dụ csh) cung cấp. 

 + Điều này hình thành TCL Safe, cung cấp các mô hình giới hạn truy cập 

một script cung cấp 

 + Tuy nhiên, vấn đề an toàn vẫn chưa hoàn toàn được TCL giải quyết. 

Điều này giới hạn độ hấp dẫn của nó như một môi trường lập trình tác tử. 

 + Tóm lại: 

  *TCL/TK cung cấp một môi trường phong phú để xây dựng các 

ứng dụng dựa trên ngôn ngữ 

  * Nhưng chúng không có ý định làm một môi trường lập trình tác 

tử 

  * Các mẫu hạt nhân có thể được dùng để xây dựng các môi trường 

lập trình tác tử - mã nguồn miễn phí, ổn đinh, thiết kế tốt, và dễ sửa. 

- Yêu cͭ u SV chuͯ n bΠ: 

+ Đọc trước: Chương 10, Tài liệu 1 

+ Bài tập về nhà: Bài 1 - 3, Chương 10, Tài Liệu 1. 



Bài giӶng 11: Các ֵ ng dֱ ng 

 

Chương XI Các ứng dụng 

Tiết thứ: 43– 45 Tuần thứ:  15 

 

- Mλc Ľ²ch, y°u cuͭ: Sinh viên nắm được các nội dung sau 

¶ Các lĩnh vực ứng dụng 

¶ Tác tử trên internet 

¶ Các kịch bản 

¶ Các trợ lý đọc thư 

¶ Các tác tử phục vụ thương mại điện tử 

¶ Các loại tác tử khác 

- Hình thοc tΫ chοc dͧ y hΣc: Lý thuyết, thảo luận,  tự học, tự nghiên cứu 

- Thγi gian: Lý thuyết, thảo luận: 3t;         Tự học, tự nghiên cứu:     6t 

- ņΠa ĽiΘm: Giảng đường do P2 phân công. 

- Nίi dung chính: 

I. Các lĩnh vực ứng dụng 

- Các tác tử được ứng dụng hữu ích trong các lĩnh vực yêu cầu hành động độc 

lập 

- Các tác tử thông minh được áp dụng hữu ích trong các lĩnh vực yêu cầu hành 

động độc lập linh hoạt. 

 + Đây không là yêu cầu không thông thường! Công nghệ tác tử cho chúng 

ta cách xây dựng các hệ thống mà các kỹ thuật phần mềm chinh coi là khó 

- Các lĩnh vực ứng dụng chính: 

 + Các hệ thống phân tán/song song 

 + mạng 

 + Giao diện người – máy 

- Các hệ thống phân tán 

 + Trong lĩnh vực này, ý tưởn một tác tử được xem như một sự phỏng theo 

tự nhiên, và sự phát triển của ý tưởng lập trình đối tượng song song 

 + Các lĩnh vực khác 

  * Điều khiển không lưu 

  * Quản lý quy trình nghiệp vụ 

  * Quản lý các hệ thống điện 

  * Cảm ứng phân tán 

  * Điều khiển quy trình nhà máy 



- Mạng 

 + Hiện tại có nhiều quan tâm về các tác tử di động, có thể di chuyển trong 

mạng (ví dụ internet) hoạt động theo yêu cầu người dùng 

 + Kiểu hoạt động này đạt được bằng ngôn ngữ TELESCRIPT do General 

Magic phát triển cho việc lập trình từ xa. 

 + Các ứng dụng bao gồm: PDAs cầm tay với băng thông hữu hạn, thu 

thập thông tin. 

- Giao diện người - máy 

 + Một lĩnh vực đang được nhiều quan tâm là sử dụng tác tử cho các giao 

diện 

 + ý tưởng là di chuyển từ cơ chế điều chỉnh trực tiếp đã chiếm lĩnh trong 

một thời gian dài 

 + Các tác tử cùng xem xét, học, và cuối cùng là làm những điều không 

cần nói đối với các ứng dụng 

 + Công việc ban đầu tại MIT Media Lab (Pattie Maes): 

  * Người đọc tin 

  * Các trình duyệt web 

  * Những người đọc mail. 

II. Tác tử trên internet 

- Tiềm năng của internet 

- Thực tế thường thất vọng: 

 + Internet rất lớn – không luôn dễ để có thể tìm đúng thông tin bằng 

phương pháp thủ công (hoặc thậm chí với sự trợ giúp của các máy tìm kiếm) 

- Các tìm kiếm ngữ nghĩa là khó: 

+ Các yếu tố con người: Chúng ta sẽ chán bởi thời gian phản hồi chậm, 

thấy khó để đọc WWW cẩn thận (nó được thiết kế để chống lại điều này!), dễ 

dàng mất thông tin, hiểu nhầm và bị lạc hướng 

 + Các yếu tố tổ chức: cấu trúc trên mạng chỉ là bề mặt - không có các 

chuẩn cho các trang chủ, không có đánh dấu ngữ nghĩa để nói cho bạn một trang 

bao gồm những gì? 

- Khối lượng quá nhiều thông tin dành cho chúng ta làm chúng ta quá tải thông 

tin. 

- Cái chúng ta muốn là một loại thư ký: người nào đó hiểu điều chúng ta quan 

tâm (và những điều chúng ta không quan tâm), người có thể hoạt động như 

‘proxy’ và dấu thông tin mà chúng ta không quan tâm, và mang đến cho chúng 

ta các thông tin chúng ta cần. 

- Đây là nơi các tác tử đến 



- Chúng ta không thể làm cho các tác tử con người làm những nhiệm vụ như vây 

(trong mọi người hợp, con người có những hạn chế như đề cập ở trên) 

- Bởi vậy viết một chương trình để thực hiện các nhiệm vụ này: chương trình 

này là cái chúng ta gọi là tác tử. 

III. Các kịch bản 

- Đây là một kịch bản minh họa các loại thuộc tính mà chúng ta hy vọng các tác 

tử internet sẽ có: Theo việc vào máy tình của bạn, bạn được biết một dang sách 

các thông điệp email, sắp xếp theo thứ tự quan trong bởi trợ lý số cá nhân của 

bạn (PDA). Bạn sau đó được biết một dang sách tương tự các bản tin; trợ lý 

khiến bạn quan tâm tới một bài cụ thể. Bài nay mô tả công việc cho đến nay 

chưa được biết rất gần với bạn. Sauk hi thảo luận điện tử với một số PDAs khác, 

PDA của bạn đã có một bản báo cáo kỹ thuật liên quan cho bạn từ một trang 

FTP, với dự đoán nó sẽ được quan tâm. 

- Các hệ thống người thuyết minh đã được dùng ngày nay. 

- Tác tử trả lời điện thoại, nhận ra những người gọi, làm phiền bạn khi cần, và có 

thể nói dối trắng trợn nhân danh bạn.  

- Nếu bạn có người nào đó biết rõ bạn và chia sẻ nhiều thông tin về bạn, người 

đó có thể hoạt động nhân danh bạn rất hiệu quả. Nếu thư ký ốn, việc gửi Albert 

Einstein cho bạn là không giải quyết vấn đề. Vấn đề nay không phải là IQ. Nó là 

tri thức được chia sẻ và tập quán dùng nó theo những quan tâm hàng đầu của 

bạn 

- Giống như một chỉ huy gửi người trinh sát đi trước…ban sẽ sai các tác tử thu 

thập thông tin cho bạn. Các tác tử sẽ gửi các tác tử. Quá trình này nhân lên. 

Nhưng quá trình này bắt đầu với giao diện nơi bạn ủy thác mong muốn của 

mình. 

 

IV. Các trợ lý đọc thư 

- Thực đơn cơ bản của các nhà nghiên cứu tác tử phần mềm… 

- Pattie Maes đã phát triển MAXIMS – trợ lý đọc nổi tiếng. 

 ‘học để xác định ưu tiên, xóa, chuyển tiếp, sắp xếp, và lưu trữ các email 

như người dùng mong muốn’ 

- MAXIMS làm việc bằng cách đứng sau người dùng và hoạc cách họ làm việc 

với email. 

- Mỗi khi một sự kiện mới xảy ra (ví dụ email đến), MAXIMS ghi lại tình huống 

-> các cặp hành động được hình thành. 

- Tình huống được phân biệt thông qua các đặc điểm của sự kiện 

 + người gửi thư 



 + những người nhận 

 + dòng để 

 +… 

- Khi một tình huống mới xảy ra, MAXIMS khớp nó với các luật đã được ghi lại 

trước đó. 

- Cố gắng dự báo điều người dùng sẽ làm – tạo ra sự tin cậy. 

- Mức độ tin cậy khớp với hai ngưỡng: 

 “tell me” và “do it” 

Confidence < “tell me”: 

ï agent gets feedback 

“tell me” < confidence < “do it”: 

ï agent makes suggestion 

Confidence > “do it”: 

ï agent acts 

- Các luật có thể được lập trình cứng; thậm chí xin trợ giúp từ những người dùng 

khác. 

- MAXIMS có tính cách đơn giản (một biểu tượng khuôn mặt), thông tin trạng 

thái tinh thần của nó cho người dùng. 

V. Các tác tử phục vụ thương mại điện tử 

- Một lý do quan trong cho các tác tử internet là tiềm năng của thương mại điện 

tử. 

- Phần lớn thương mại hiện tại là thực hiện thủ công. Nhưng không có lý do để 

đề xuất rằng các dạng nào đó của thương mại không thể ủy thác an toàn cho các 

tác tử.  

- Một ví dụ là: tìm kiếm bản rẻ nhất của Office 97 từ các của hàng online. 

- Ví dụ phức tạp hơn là: bay từ Manchester to Dusseldorf với bữa chay, ngồi 

cạnh cửa số, và không sử dụng điều khiển không người lái. 

- Các vị dụ đơn giản về các tác tử thương mại điện tử thế hệ đầu: 

 + BargainFinder của Andersen 

+ Jango của NETBOT (và giờ là EXCITE) 

- Thế hệ thứ hai: thương lượng, môi giới, …các hệ thống siêu thị 

- Jango là một ví dụ về tác tử thương mại điện tử 

- Các mục tiêu lâu dài: 

 + Giúp người dùng quyết định cái để mua 

 + Tìm đặc tả và duyệt sản phẩm 

 + Đưa ra đề xuất 

 + So sánh shopping để mua được nhất 



 + Giám giát các danh sách sản phẩm mới 

 + Theo dõi các đợt khuyến mãi và giảm giá đặc biệt. 

- So sánh shopping có thể không? Các trang WWW tất cả khác nhau! 

- Jango/ShopBot khai thác một số tính chất thường xuyên trong các trang WWW 

buôn bán 

 + tính thường xuyên điều chuyển – các trang được thiết kế để các sản 

phẩm dễ tìm 

 + tính đoàn thể - các trang được thiết sao cho các trang có cảm giác cùng 

diện mạo 

 + phân theo chiều dọc: thương gia dùng khoảng trống để phân tách các 

sản phẩm. 

- Hai thành phần chính của Jango/ShopBot: 

 + học các mô tả người bán 

 + so sánh shopping 

VI. Các loại tác tử khác 

- (Etzioni & Weld, 1995) xác định các loại cụ thể sau của tác tử có khả năng 

xuất hiện sớm 

- Hướng dẫn du lịch: ý tương là có các tác tử giúp trả lời câu hỏi “tôi sẽ đi đâu 

tiếp” khi duyệt WWW. Những tác tử như vậy có thể học về preference của 

người dùng theo cùng cách MAXIMS làm, và không chỉ cung cấp một loại siêu 

liên kết đơn chuẩn thực sự chỉ ra sự quan tâm có thể của liên kết. 

- Các tác tử sắp xếp: Tác tử sắp xếp sẽ cung cấp một tầng trừu tượng thêm trên 

cùng các dịch vụ được cung cấp bởi các tác tử sắp xếp như (LYCOS và 

InfoSeek). Ý tưởn là dùng các thông tin thô do các máy như vậy cung cấp, cùng 

với tri thức của người dùng, mục tiêu, preferce,… để cung cấp các dịch vụ theo 

cá nhân. 

- Tìm các câu hỏi thường xuyên (FAQ): Ý tưởng là đưa người dùng tới các tài 

liệu FAQ để trả lời các câu hỏi cụ thể. Khi FAQs có xu hướng có tri thứ, các tài 

liệu có cấu trúc, có nhiều tiềm năng về các máy chủ FAQ tự động. 

- Tìm tri thức: Giả sử tôi muốn biết về người quan tập về temporal belief logics. 

Các công cụ tìm kiếm WWW sẽ không đơn giản lấy 3 từ ‘temporal’, ‘belief’, 

‘logic’, và tìm chúng. Điều này không lý tưởng: LYCOS không có mô hình bạn 

ám chỉ với tìm kiếm này, hoặc điều bạn thực sự muốn. Các trợ lý tìm kiếm tri 

thức cố gắng hiểu điều người dùng muốn và các nội dụng của các dịch vụ thông 

tin’, để cung cấp một dịch vụ cung cấp thông tin tốt hơn. 

- Yêu cͭ u SV chuͯ n bΠ: 

+ Bài tập về nhà: Bài 1 - 2, Chương 11, Tài Liệu 1. 



 + Ôn tập thi kết thúc môn 

 


