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1 INTRODUÇÃO
Este trabalho apresenta um modelo computacional de troca de um agente entre um agente que assume o papel de produtor e outro de consumidor. Esses agentes tem como base a arquitetura BDI (Beliefs, Desiers and Intentions) interpretada na plataforma Jason, a qual foi utilizada para criação do modelo. 
.
2 MATERIAIS E MÉTODOS (ou PROCEDIMENTO METODOLÓGICO)
Utilizou-se para criar o modelo a plataforma Jason, uma interprete da linguagem AgentSpeak(L) que é baseada na arquitetura BDI.    Apresentar de forma sucinta os materiais e métodos utilizados, tais como: método empregado, população e amostra, técnicas, instrumentos e procedimentos de coleta de dados e procedimentos de análise.

Quando se inicia a simulação em Jason, o agente percebe, atualiza suas crenças, isso significa atualizar tudo o que ele acredita ser verdadeiro sobre o ambiente através de suas percepções, consequentemente gerando um evento, que por sua vez também pode desencadear um plano. 

Antes de um plano ser iniciado prepara-se de um objetivo, que pode ser tratado como fato desencadeador de um plano. Pode-se, por exemplo, ter um objetivo do tipo “!viaja” (o símbolo de exclamação é usado em Jason para a notação de objetivo) que fará o agente atingir quando uma nova simulação se inicia, o agente consumidor ativa um evento de disparo buscando em suas regras iniciais valores randômicos entre 0 e 1 que vão ser instanciados em variáveis que determinam o preço e a quantidade. Assim que estas regras são acionadas, isto é, sendo adicionadas em sua base de crenças, ele passa a acreditar ser verdade que os valores de quantidade e preço são aqueles instanciados pelas variáveis randômicas. Então o agente envia esses valores para o agente produtor que as recebe adicionando-o em suas crenças como a demanda requisitada pelo agente consumidor.
O agente produtor por sua vez, assim como o agente consumidor possui em suas bases de regras/crenças valores randômicos que também variam entre 0 e 1 instanciados a variáveis que determinam o estoque e o preço mínimo requerido pelo mesmo. Uma vez de posse das quatro variáveis necessárias para conduzir a negociação, ele inicia um plano de teste que tem a meta lhe informar se a quantidade que ele possui em estoque é maior que a quantidade solicitada, e o preço oferecido pelo agente consumidor superam suas expectativas. Havendo a situação de duas condições favoráveis, quantidade em estoque mais que a demanda e o preço maior que o mínimo exigido pelo produtor, o negócio acontece e o agente inicia um novo plano que tem missão de enviar ao agente consumidor uma mensagem informando de que é possível acontecer o negócio, embora qualquer uma das condições não seja satisfatória o ciclo é interrompido não havendo contra propostas.
Ao fim de ambos os testes, como já dito, o agente produtor assume o plano de enviar uma mensagem ao agente consumidor com a missão de dizer se as condições de negócio são favoráveis ou não, e assim inicia-se um novo ciclo com novos valores atribuídos para ambas variáveis. As etapas necessárias para que isso se realize. O plano por sua vez como já dito é na verdade a(s) etapa(s) que o agente terá que cumprir para ter um objetivo de sucesso
3 RESULTADOS e DISCUSSÃO 
Em três séries com dez simulações cada, o modelo mais propenso a ser desfavorável a negociações, como já esperado, uma vez que para acontecer uma troca, ambas variáveis tem que ser favoráveis, ou seja, tanto a quantidade requisitada precisa ser menor que a em estoque e o preço oferecido maior do que o esperado pelo produtor.

Ressalta-se que em cada uma das séries a variação de negócios concretizados ou não se alteram de posições
4 CONSIDERAÇÕES FINAIS
A linguagem AgentSpeak(L) tem como um dos seus fundamentos a ideia que fornece um tipo de estado mental aos programas, dotados de características como crenças um tipo de estado mental sobre determinado aspecto de si mesmo ou do ambiente/elemento que o envolve. A plataforma Jason por suas vez é um interprete de uma versão estendida essa linguagem, que de acordo com (Jason Programming System – Bordini) é dividida em 10 partes chamadas “etapas do ciclo de raciocínio”. Mais detalhes ver em (Jason – Programming Multi Agent Systems in AgentSpeak using Jason. Os agentes são capazes de sentir o ambiente amplamente ou parcialmente e tomar ações que possam modifica-lo. 
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