INT4:
Antropomorfa agenter: som strävar efter mål, övervinner hinder, etc.
I en mötesmiljö kan det vara praktiskt med en agent/assistent som hjälper dig och dina kollegor att hålla ordning på mötesprotokoll, tidsschema eller på ett annat sätt underlätta mötet. Tänk er en sekreterare eller butler på nätet. En emotionell/antropomorf agent bör bete sig efter användarens personlighet och önskemål. Den kan också se ut på ett visst sätt beroende på användaren eller vilken uppgift den för tillfället har. Forskare försöker också utveckla agenter som kan lära sig av sina användare och anpassa sig efter användaren. På så vis hoppas man få agenter som kan ta egna initiativ och komma med egna förslag. 
Designa ett intelligent användargränssnitt med en eller fler assistenter till en mötesmiljö där varje användare har sin egen assistent, men de olika assistenterna diskuterar med varandra för att hjälpa just sin använadare på bästa sätt. 
Beakta särskilt följande: 
• Hur kan man utnyttja assistentens antropomorfa/emotionella egenskaper? 
• Hur skapar man en trovärdig multimodal kommunikation som får användaren att lita på assistenten? 
• Användarmodellering. Hur vet assistenten vad dess användare har för preferenser och vad den vill? 
• Adaptivitet. Hur kan assistenten adaptera sitt beteende gentemot användaren? 
Fundera också på: 
• Hur kan assistenterna företräda sin användare (gentemot andra assistenter och i förlängningen deras användare) i den virtuella världen? Hur resonerar systemet då och hur diskuterar de olika systemen sinsemellan? 
• Vad reagerar systemet på? Tex. Kontext såsom humör hos individen, tonläge på rösten, klockslag etc..( triggers).
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2.1 Intelligenta System (System med Robotar och Softbotar) 

Inom den närmaste 10års perioden kommer vi att uppleva en snabbt  ökande mängd av  Intelligenta System  i många av våra arbets- och hem- och samhällsmiljöer. Intelligenta system kan bestå av en kombination av hårdvarurobotar (Robotar) och programvarurobotar (Softbotar). Robotarna kommer att städa och hjälpa handikappade, styra bilar, hus och fabriker, desarmera minor, göra ren simbassänger, undersöka  havsbottnar och  reparera kärnkraftverk. Varje robot är en komplex enhet av hårdvara och mjukvara med i grundent autonomt beteende. Det finns  grovt sett tre typer av robotar: stora komplexa fabriksrobotar, mindre fristående och rörliga robotar samt robotliknande komponenter inbyggda i  andra tekniska system. Ökningen av den första och sista kategorin smyger sig sakta på oss. Ökningen av den andra kategorin, de fristående och  rörliga (´R2D2´), kommer att kännas mer revolutionerande och väcka starkare känslor. Förutom de rent tekniska frågorna inom  robotikforskningen finns det flera allmänna interessanta forskningsfrågor, ex: 

       - Vad vill vi egentligen att robotar skall utföra? Vad vill vi göra själva? Vill vi sätta 
          gränser för hur robotiserade våra närmiljöer skall bli? 
       - Hur mycket ansvar och beslutsfattande vill vi delegera till robotar. 
       - Vilka är de faktiska tekniska begränsningarna för vad robotar kan klara av inom 
          överskådlig tid? (Ex. Städa tomma rum eller genomsittligt röriga vardagsrum) 
       - Om och när vi vill ta hjälp av robotar, hur skall de utformas så att de smälter in och 
          fungerar i sin miljö och hur skall vi interagera med  dem? Antropomorfism eller inte 
          antropomorfism är här en viktig fråga?! Tex. satsar japanerna hårt på antropomorfa 
          robotar medan man  i västvärlden försöker undvika detta. 

Det är ganska påtagligt vad en robot är och vilka möjligheter resp. hot som kan bli aktuella. Programvarurobotar eller synonymt Softbotar är ett lika aktuellt och viktigt men mer svårfångat fenomen. Till skillnaden från robotar har softbotar ingen fysisk gestalt. De utgöres av 
ren programvara. Vad skiljer då en softbot från vilken annan programvarukomponent som helst? Det är svårt att dra gränser och alla begrepp,  även begreppet ´Softbot´ missbrukas ofta. Nedan följer dock några diskrimerande egenskaper. 

En softbot har: 
        - autonomi 
        - ett beteende som kan härledas till klart definierade intentioner, 
        - en rikare kommunikationsförmåga mot människor 
        - förmåga till mobilitet över och persistens i en komplex IT infrastruktur, 
        - har förmåga till kommunikation med andra softbotar, tekniskt heterogena miljöer till trots, 
        -  alltid en upplevd och ofta en sann parallell exekvering 
        - större eller mindre grad av adaptivitet. 

Det är tillgången till komplexa, standariserade IT infrastrukturer som har gett kraft till begreppet Softbot. Under det senaste decenniet har  begreppet ´Cyberspace´ succesivt blivit verklighet. Utöver den utveckling som vi nu sett vad gäller IT infrastruktur och som inlemmat många kontor och hem i Cyberspace, kommer vi  under de närmaste 10 åren att uppleva en snabb utbyggnad av den mobila IT-infrastrukturen vilket kommer att göra Cyberspace och softbot  världen mycket mer påtagligt närvarande i de flesta miljöer i vilka vi arbetar, studerar och ägnar oss åt fritidsaktiviteter. Softbotar med lokalt, regionalt och globalt ursprung kommer i snabb takt att befolka vår  servrar, nätverk och personliga interaktionsartifakter. Konsekvenserna av  detta är att Softbotarna indirekt på samma sätt som Robotarna kommer att infiltrera vår vardag. Den enda skillnaden är att softbotarna är mindre  påtagliga och kan mycket mer dynamiskt ta sig olika gestalt via de terminalartifakter som råkar finnas till hands. 

Det finns flera möjliga gränssnittsmetaforer för att beskriva hur människor interagerar med softbotar. Ett mer traditionellt synsätt som ser på interaktionen som att en  människa interagerar med en på en viss terminalartifakt visualiserad softbot. Ett mer okonventionellt spatialt synsätt som bättre anknyter till iden om ett Cyberspace, där såväl softbotar som människor manifesteras och visualiseras i ett abstrakt elektroniskt rum som kan ges godtycklig utformning (det synsätt som präglar utvecklingen inom VR  (´Virtual Reality´). I stället för att se på kommunikationen som meddelande sekvenser som skickas via interaktionsartifakter och  nätverk mellan användarna, så föreställer man sig att användarna ´projiseras´ in i det elektroniska rummet, får en skepnad här och kan direkt interagera med varandra och med softbotar. 

Likartade forskningsfrågor som  ovan angavs för Robotar kan ställas för Softbotar.Vad vill vi egentligen att softbotar skall utföra? Vill vi sätta gränser för hur softbotiserade våra IT-miljöer skall bli och hur mycket  ansvar och beslutsfattande vill vi delegera till softbotar? Vilka är de faktiska tekniska begränsningarna för vad softbotar kan klara av inom överskådlig tid? Om och när vi vill ta hjälp av softbotar hur skall de visualiseras på våra terminalartefakter och hur skall vi interagera med dem? Vill vi  möta dem på lika villkor i en Virtuell Värld? Precis som för robotar är frågan om antropomorfism eller inte antropomorfism här en viktig fråga?! Kommer den i animerad form visualiserade softboten att bl den nya dominerande interaktionsmetaforen efter skrivbordsmetaforen? 

På ett abstrakt plan delar robotar och softbotar många egenskaper. Det är dessa abstrakta egenskaper som amn inom AI området försökt karakterisera i termer av begreppet ´Intelligent Agent´ som beskrivs i bla. Russels bok  som ingår i litteraturen. 

Slutligen bör påpekas att en  uppdelning av komponenter av  intelligenta system i robotar och softbotar är en stark förenkling. Vi kommer att se  många mellanformer och mycket kommunikation mellan softbotar och robotar, vilket också kommer att illustreras i flera av tillämpningsscenarierna nedan. 

2.2 Typer av tillämpningsscenarier för Intelligenta System 

Intelligenta system kan användas till mycket. Vi är primärt interesserade av hur de i form av interaktiva tjänster kan stödja arbete, inlärning och underhållning distribuerat men i samverkan. 

I det scenario vi är interesserade av är gränserna mellan arbete och kommunikation till stor del utsuddade. Mycket av arbetet sker ej samlat utan  distribuerat i olika miljöer som det egna kontoret, i mötesrum, på kundernas kontor, hemma, på landet, i bilen, i bussen, på tåget, på  flygplatsen, på flyget, i sängen eller på badstranden. En konsekvens av det ovanstående är att gränserna mellan arbete och fritid delvis också  suddas ut. Detta naturligtvis både på gott och ont. En  viktig aspekt av det scenario vi vill lyfta fram är den ökande graden av samverkan i arbetet och en renässans för samverkan även  inom områden som distribuerad underhållning. En annan  viktig förändring är att grupper av människor med olika kompetens kommer att i ökad utsträckning samarbeta. Detta ställer krav på att de  tjänster  de använder gemensamt kan kompensera för dessa skillander. Frågor  som berör de fysiska, kognitiva, organisatoriska, kulturella och sociala begränsningarna för den typ av  scenario som beskrivits ovan att bli allt viktigare. Hur vill vi använda tekniken, oberoende av vad som är tekniskt möjligt. Vad vill vi egentligen ha? 

Som stöd för arbetet används en heterogen teknisk miljö som innehåller en blandning av arbetsstationer, PCs, NCs, laptops, radio och TV  mottagare, fickdatorer, telefoner, faxar, interaktiva glasögon,  hjälmar, interaktiva väggar etc. Vi kommer att se många hybrider av interaktionsartifakter i framtiden.  Graden av mobilitet kommer att för hela spektrummet av terminalartifakter. En bidragande   faktor här är att prestanda hos de trådlösa kommunikations infrastrukturerna snabbt förbättras. Samtliga artefakter som finns tillgängliga i en begränsad fysisk miljö kommer också att kunna dynamiskt och trådlöst kopplas samman i sk. ad-hoc nätverk. Komplexiten hos den tekniska infrastrukturen kommer i ökande grad att kunna döljas 

De använda tjänsterna kommer att vara transparenta dvs.  oberoende av var man arbetar skall man kunna ha en interaktion man känner igen.När man flyttar sig mellan olika arbetsmiljöer skall med hög automatik allt relevant arbetsmaterial vara tillgängligt i aktuell version. Tjänsterna  måste vara adaptiva, dvs. kunna utnyttja styrkor och svagheter hos såväl användare, arbetskontexter som terminalartifakter. 

I vårt scenario kommer denna typ av tjänster att kunna förverkligas av Intelligenta System som innehåller både robotar och softbotar. I det allmänna scenariet kan man tala om ett heterogent multi agent system där agenterna är antingen människor, robotar eller softbotar som samverkar med varandra lösa problemen. 

Alternativa användningsscenarier för intelligenta system som ni kan välja bland: 
- Intelligenta stöd för personlig kommunikation och grupp kommunikation 
- Självförklarande och intelligenta ting 
- Kommunicerbara och intelligenta fysiska miljöer 
- Intelligenta agenter för elektronisk handel 
- Intelligenta system för personligt anpassad nyhetsförmedling och informationssökning 
- Intelligenta interaktiva underhållningssystem 
- En personlig intelligent assistent som kombinerar de övriga scenarierna. 
De sex första scenariererna kommer att beskrivas nedan. 

2.2.1 Intelligenta stöd för möten och personlig kommunikation 

Dynamiskt formade grupper av människor tillhöriga olika organisationer bedriver huvuddelen av sitt arbete med olika  uppgifter genom över tiden utdragna kommunikations och mötesprocesser. Denna kommunikation, personligt och i grupp, tar sig i dag alltmer diversifierade uttryck. Ibland träffas man fysiskt i ett  rum, ibland träffas man i en videokonferens, ibland i en telefonkonferens, ibland i en asynkron datorkonferens (ex KOM), ibland i en synkron  datorkonferens (MUD eller VR konferens), ibland verbalt över nätet (Chat), ibland genom en komplex elpost dialog eller genom en  kombination av telefon och fax. Framtida möten bokas antingen i anslutning till någon av ovan nämnda mötes- former eller via specialdesignade  mötesbokningssystem, där deltagarna samtliga har elektroniska kalendrar. Mellan och under möten har man ett behov av att utväxla dokument  som utgör underlag för möten eller resultat från möten. I ett tänkt scenario skulle ett antal softbotar som representerar varje deltagare i  mötesprocessen + softbotar som koordinerar samarbetet i systemet kunna avlasta deltagarna mycket av den tekniska komplexiteten i  kommunikationsprocessen och stödja mer effektivt val av och växling mellan olika mötesformer. Softbotar kan också kompensera för kompetensskillnader mellan deltagarna och för skillnader i de personliga terminalartifakterna. 

2.2.2 Självförklarande och intelligenta ting 

När en komplicerad teknik tränger allt närmare kommer  tanken att vi skall lära oss tekniken genom att studera tekniska manualer eller köra speciella interaktiva att bli alltmera orealistisk. De ting och verktyg som omger oss behöver i reell mening bli självförklarande. Detta kan också gälla våra traditionella ting som hittills omgett oss i vardagen.Det scenario vi vill skissera här bygger på vad som brukar kallas ´augmented reality´, dvs att man till varje fysisk företeelse eller programvaru företeelse knyter en hybrid mellan softbot och robot som innehåller hjälpsam och förklarande information om företeelsen ifråga. Scenariot bygger också på att varje person har en personlig bärbar terminalartifakt som har en standardiserad  intereaktion som användaren är van vid. När användaren vill veta något om ett utställnings- föremål på en utställning, vad som är fel med gräsklipparen, hur man hittar rätt på flygplatsen eller hur man handskas med ett datorstöd, sker en kommunikation och förhandling mellan en softbot i användarens bärbara artifakt och roboten/softboten kopplad till den aktuella företeelse för vilken man söker hjälp och information. En kompletterande tanke är att softbots för personer med liknande problem kommunicerar och utbyter erfarenheter. 

2.2.3 Kommunicerbara och intelligenta fysiska miljöer 

Det sista tillämpningsscenariot kombinerar på samma sätt som det förra Robotarnas och Softbotarnas värld. Som indikerades ovan kommer vi att sen stark robotifiering av våra hus, fabriker och transport-medel. Kraftfullheten hos dessa ´intelligenta´ hus,  bilar och båtar skulle accentueras ytterligare om möjligheten att på distans kommunicera och påverka dem förbättrades. Det troliga tillståndet inom överskådlig framtid är att de intelligenta funktionerna i våra hus, bilar mm. endast blir partiella och att effektiv drift kräver en blandning av styrning från robotar och människor. En interessant typ av situation kan ex. vara att människor med begränsade förutsättningar att kontrollera sin fysiska omgivning (barn, gamla och handikappade) vistas i ett hus och att många nödvändiga uppgifter i huset skulle kunna lösas i samverkan mellan den behövande personen, en hushållsrobot och en annan peson  på annan plats. Ett scenario kan vara softbotar som representerar de inblandade personerna och robotar, vilka alla komunicerar med varandra för att lösa det aktuella problemet. Samma  problematik kan naturligtvis också gälla styrning och drift av affärer, fabriker och allmänna lokaler. 

2.2.4 Intelligenta agenter för elektronisk handel 

Redan idag används INTERNET i stor skala för att bjuda ut och köpa tjänster och produkter. En positiv effekt av  elektronisk handel är bla. att den betydligt större tillgången till information för alla parter på en marknad, utjämnar de skillnader som normalt  kan observeras, och som gynnar mer resursstarka parter. Speciellt interessant förefaller elektronisk handel att vara för komplexa varor som på  de nyligen avreglerade el och telemarknaderna. Vissa branscher, som ex. resebyrå- branschen kommer att få stora omställningsproblem.  Problemen är dock fortfarande stora: oöverblickbarhet i utbudet, problem att avgöra kvaliten hos det som erbjuds, brist på säkerhet för att  genomföra de förhandlingsprocesser som är centrala för handeln och juridiskt/ekonomiskt osäkra former för själva överlåtelsen . Softbots som  stödjer både köpare, säljare och mellanhänder och som gynnar den övergripande kvaliteten hos den elektroniska handeln behövs. En viktig fråga är också vilka delbeslut i en förhandlingsprocess, som kan överlåtas till en softbot och vilka beslut som man som människa fortfarande  vill ha kontroll över. En annan fråga är hur de mekanismer för tilltro till andra parter på en marknad och som naturligt utbildas i mänskliga  sammanhang eventuellt kan överföras till en värld av softbotar. 

2.2.5 Intelligenta system för anpassad nyhetsförmedling och informationssökning 

Nyhetsförmedling sker idag via alltmer diversifierade kanaler som TV, radio, tidningar, nyhetsblad och WWW-baserade nyheter. Det finns en tendens att gå från standardiserade nyheter som sprids ut slentrianmässigt till stora grupper till mer skräddarsydda nyhets-produktioner där feedback från konsumenten i allt kortare loopar påverkar nyhetsutbudet. I någon känns det som om den traditionella  nyhetsförmedlingen och den informationssökning som präglar bla ´surfandet på WWW´ möts halvvägs. Det scenario som vi vill måla upp här är en blandad producent, mellanhands (´newsbrokers´) och konsument scenario där dessa stöds av personliga softbotar. Inom ramen för vad som populärt brukar kallas ´Media on Demand´ där en viss läsares eller tittares elektroniska tidning kan anpassas efter den personliga interesseprofilen kan man tänka sig två delscenarios och kombinationer av dessa: 1. Ett omfattande flöde av mediaproduktioner överöses användaren som själv skapar mekanismer som organiserar, sorterar och filtrerar fram en önskvärt mediaproduktions sekvens: ´mitt eget  favoritprogram´ 2. Nyhetsförmedlarna tar ett ansvar för att åtminstone delvis adaptera produktionerna efter olika ´läsar/tittar´ gruppers speciella behov. En interessant ansats för att personanpassa nyheter är vad som brukar kallas social filtrering, dvs att utnyttja vunna erfarenheter från andra människor med liknande preferenser för urval av information. 

2.2.6 Intelligenta interaktiva underhållningsmedia 

Underhållning har gått från personligt anpassad underhållning med teater och lagspel som typiska exempel via starkt standardiserad och massproducerad underhållning som avnjuts i ensamhet tillbaka igen till mer interaktiv underhållning och interaktiva spel i  grupp. De IT infrastrukturer vi i dag har tillgång till medger åtminstone i teorin distribuerad interaktiv teater och film, där ´åskådaren´ återigen kan bli mer aktiv och kunna påverka händelseförloppet och valet av produktioner på olika plan. Möjligheterna att skapa ´närhet´ i en distribuerad underhållnings-situationerna kommer snabbt att bli verkliga. Tredimensionell grafik kommer att ge helt nya helhetsupplevelser. Interaktiv radio och interaktiv TV är på väg. För att vi skall kunna delta interaktivt i ett delvis artificiellt händelseförlopp krävs dock intelligenta system som koordinerar processen. 

Abstrakt

I detta dokument förklarar vi hur John R. Searle riktar kritik mot den gren av AI (artificiell intelligens) som han kallar stark AI i sitt tankeexperiment det kinesiska rummet. Experimentet visar enligt Searle att en maskin oavsett program inte kan förstå det indata den ges, utan enbart ger intrycket av att förstå det. Searle hävdar att enbart maskiner av biologisk natur har förmågan att förstå. Searle har fått kritik från många håll för detta och bemöts av många olika typer av argument. Searle svarade själv på en del kritik han fått innan han publicerade essän ”Minds, brains and programs” som han inkluderade i den den. Några av dessa är ”the systems reply”, ”the robot reply”.
 
Efter publicerandet har det kommit mer kritik mot Searle och de vi tar upp är:
Georges Ray vill att man inte bara ska se till det yttre resultatet av experimentet utan och se om hur rummet arbetar, och menar att med en modifikation i enlighet med ”the systems reply” fungerar rummet som en människa och därför också kan tillskrivas mänskliga egenskaper som medvetande och förståelse.
Dale Jacuettes anser att rummet inte ges de förutsättningar som krävs för att uppnå förståelse, genom att in- och utdata ges på makronivå samtidigt som Searle kräver att rummet ska kunna förstå på micronivå.
David Cole inför begreppet ”virtual person” som uppstår då systemet körs och som i sig då skulle ha förståelse, men detta är inte något som går att bevisa eller motbevisa.
Margaret A. Boden menar att Searle har fel i premisserna för experimentet och att resultatet därför inte är tillförlitligt.
Daniel C. Dennett vill placera experimentet på en defekt hjärna för att visa att även denna i Searls experiment skulle vara oförmögen att förstå och att det därför måste vara något felaktigt i experimentet.
 
Vi anser inte att något av argumenten med övertygelse förkastar Searles experiment, men att de skapar tvivel om dess korrekthet. Vilken sida som har de tyngsta argumenten är helt upp till läsaren.

Slutsats

Vi har med detta dokument försökt ge en bild av hur Searle med det kinesiska rummet vill visa att den gren av artificiell intelligens som hävdar att vilken dator som helst som kör rätt program kan få ett medvetande (stark AI) är felaktig och även att Turings test inte är ett bra sätt att mäta intelligens på. Vi har även beskrivit en del av den kritik som riktats mot detta tankeexperiment och några viktiga argument mot Searles slutsatser.
Searles kinesiska rum är ett viktigt inlägg i debatten om artificiell intelligens, det är ett experiment som diskuterats livligt de senaste 20 åren och har blivit något av en ”Maxwells demon” för kognitionsvetenskapen. Någon definitiv slutsats har inte nåtts, åsikterna går isär och ofta missförstås vad Searle egentligen ville visa med sitt tankeexperiment.
Searles resonemang är bristfälligt på många ställen och mycket kan tolkas som motsägelser, men det står sig fortfarande starkt som ett intuitivt argument mot stark AI.
Det kinesiska rummet

Turings Test
Turings test har sedan dess introducerande 1950 I artikeln Computing Machinery and Intelligence i tidsskriften Mind varit riktmärket för forskningen inom området artificiell intelligens.[1] Turing tänkte sig att man kunde undersöka huruvida en maskin uppnått intelligens genom ett praktiskt test. Testet har tre deltagare, en människa (A), en maskin (B) samt en utfrågare (C). Utfrågaren befinner sig I ett annat rum än A och B och kommunicerar med dem via teleprinter (eller motsvarande). A och B har båda som uppgift att övertyga C att de är människor, och C skall vid slutet av sessionen avgöra vilken som är människa och vilken som är en maskin. Om C inte kommer till rätt svar i större utsträckning än han skulle ha gjort med gissningar anser Turing att maskinen skall betraktas som intelligent. Turing menar alltså att om en maskin förefaller vara intelligent ska den också tillskrivas intelligens.
Minds, brains and Programs

I sin essä "Minds, brains and programs" framlägger Searle ett experiment som han kallar "det kinesiska rummet".[2] Det kinesiska rummet är tankeexperiment som Searle konstruerat för att kritisera stark AI (Artificiell Intelligens). Searle skiljer på svag och stark AI, där svag AI anser att datorer ger oss ett kraftfullt verktyg för att studera medvetanden, t.ex. tillåter de oss att formulera och testa hypoteser på ett mer precist sätt. Förespråkare för stark AI å andra sidan hävdar enligt Searle att datorn inte enbart är ett verktyg för att studera medvetanden utan är med rätt program i sig självt är medveten, och kan då sägas förstå och ha andra kognitiva tillstånd. Det är alltså denna senare definition av AI som Searle kritiserar.
 
I sin essä nämner Searle ett experiment som Roger Schank satt upp för att simulera den mänskliga förmågan att förstå historier. Kort kan man säga att en människa som hört en historia kan svara på en fråga om den, även om informationen inte är explicit uttryckt i historien. Tänk dig t.ex. att du får höra följande historia:
"En man kommer in på en restaurang, och beställer en hamburgare. Mannen får då en bränd hamburgare, och han lämnar då restaurangen skrikandes utan att betala för hamburgaren eller lämna någon dricks." Om du nu frågor någon om mannen åt hamburgaren skulle de antagligen svara att mannen inte gjorde det. Om mannen däremot var väldigt nöjd när han fick hamburgaren, och betalade för den samt lämnade rikligt med dricks och sen lämnar restaurangen och du frågar någon om mannen åt hamburgaren skulle de antagligen svara ja. Schanks maskin är då gjord för att simulera den här typen av historier och frågar och försöka svara på ett sätt som en vanlig människa skulle svara på liknande historier.
I detta fall menar Searle att anhängare av stark AI skulle påstå att maskinen inte bara simulerar mänskliga förmågor utan även:
 
1. att maskinen kan bokstavligen sägas förstå historien och ge svaren på frågorna och
2. vad maskinen och dess program gör är att förklara den mänskliga förmågan att förstå historien och svara på frågor om den.
Searles kinesiska rum
Nu till det kinesiska rummet. Tänk dig en att en man sitter inlåst i ett rum. Mannen kan inte kan någon kinesiska, varken i skriftlig form eller i tal. Mannen skulle inte ens säkert kunna skilja på kinesiska tecken och meninglösa figurer. Tänk dig nu vidare att mannen får in lappar med olika tecken på genom en inlåda och som han med hjälp av ett lexikon (som är på engelska som mannen förstår) kan översätta till andra figurer som han skriver ner på en annan bit papper och sen skickar ut genom en annan låda, en utlåda. Vad mannen är ovetande om är att de lappar han får in motsvarar frågor på kinesiska och de han skickar ut är svar på frågorna. Om lexikonet nu är väldigt bra på att översätta dessa tecken så kommer en person utanför rummet, dvs, någon som ställer en fråga, inte att kunna skilja på svaret som rummet ger och svaret som en vanlig kines skulle ge. Ingen som ser svaren mannen i rummet ger skulle kunna tro att mannen inte kan ett ord på kinesiska. Här skulle alltså anhängare av Stark AI hävda att mannen i rummet förstår kinesiska enligt Searle. Mannen som då är analog med en maskin, har input (frågor) och output (svar) samt ett program (lexikonet). Men för Searle förefaller det självklart att mannen inte förstår kinesiska, oavsett vilket lexikon mannan har till förfogande. Detsamma gäller få för Schanks maskin, som inte förstår historierna. Han menar vidare att programmet och maskinen inte förklarar mänsklig förståelse. Han hävdar med detta också att Turings test är ett otillräckligt test för att visa intelligens, eftersom både en person som kan och förstår kinesiska och rummet kommer att klara av testet utan åtskillnad.
Searle ser ingen anledning att tro att en maskin inte skulle kunna förstå kinesiska eller engelska, han anser att våra kroppar och hjärnor är just maskiner. Men han tycker att det finns starka skäl att betvivla att en maskin som endast utför beräkningar på formellt definierade element skulle kunna göra det. Han tror att anledningen att vi människor är kan uppnå språkförståelse och högre funktioner är att vi är maskiner med en viss kemisk och fysisk struktur som under vissa förutsättningar (ljus, temperatur, gravitation med mer) är kapabla till perception, förståelse, lärande och andra intentionella fenomen. Att fråga sig om intentionalitet kan uppstå i hjärnor skapade av andra material än den mänskliga hjärnan avfärdar Searle som en empirisk fråga och liknar den vid att fråga sig om fotosyntes kan uppnås med andra ämnen än klorofyll.
Anledningen till att intentionalitet inte skulle kunna uppstå i en formell modell är enligt Searle att formella egenskaper per definition inte innehåller semantik. Även om man tillskriver de formella symbolerna semantiska betydelser så att programmet uppvisar skenbar intentionalitet kan dessa betydelser ersättas av andra betydelser så att även den skenbara intentionaliteten försvinner trots att samma program körs. När någonting med intentionalitet, en människa, placeras i det kinesiska rummet och programmeras med ett formellt program tillför människan ingen intentionalitet till det formella programmet.
Searles ställning till den stora frågan: ”Kan en maskin tänka” är alltså: ja, endast maskiner kan tänka, för människor är enligt honom maskiner. Men endast maskiner av en mycket speciell typ kan tänka och inneha intentionaltitet, det vill säga hjärnor och maskiner med samma kausala kraft som hjärnor. Här ser Searle vad han anser vara det stora problemet med stark AI, att stark AI inte säger något om maskiner, allt handlar om program, och program är inte maskiner. Searle är säker på att intentionalitet är ett biologiskt fenomen som är beroende av en speciell biokemi
Smartare e-handel med intelligenta agenter 

Överflödet av information på Internet och nya avreglerade marknader skapar behov av nya verktyg. Hjälp kan komma från små program, s k agenter, på din egen dator som handlar åt dig.
Kurvan pekar rakt uppåt. Det amerikanska lagets agent bjuder högre och högre för att få en flygbiljett.
- Deras agent är inte särskilt smart gjord. Man skulle nog kunna skriva en egen agent som lurade den att göra dumma affärer, säger Lars Olsson, en av forskarna på SICS, Swedish Institute of Computer Science, i Kista. 

Tillsammans med konsultföretaget Industrilogik L4I AB har de utvecklat en agent som ska köpa flygbiljetter, hotellrum och evenemangsbiljetter. De deltar tillsammans med lag från hela världen i en tävling om den bästa resebyråagenten för användning på Internet. Själva tävlandet går över Internet, och agenterna finslipas mellan de ständiga resebyråauktioner som arrangörerna lägger ut. 

Hittills har det gått mycket bra för det svenska laget. 

Agenter som köper resor över Internet är ett möjligt scenario som inte ligger särskilt långt fram i tiden. Redan i dag finns det agenter som kan ge tips om bästa bokköp eller lämpligaste husförsäkring. 

Internet uppfattas av många som ett samhälle helt utan begränsningar för informationsutbyte och handel. Men någonstans går gränsen för vad vi orkar hantera på egen hand. Vi håller oss till ett fåtal stora, kända och synliga informationskällor och handelsplatser som vi först hittar fram till och börjar använda. Många använder t ex sökmotorn AltaVista och bokhandeln Amazon. com trots att det för vissa sökfrågor och böcker går att hitta bättre alternativ. 

Det svåröverskådliga nätet 
Både när vi söker information och köper en vara eller tjänst skulle vi behöva bättre verktyg än de som finns i dag. Ett sådant bättre verktyg skulle kunna vara det som kallas agenter. Det är datorprogram som automatiserar rutingöromål och som gör det i sin uppdragsgivares intresse, som en ställföreträdare. 

Men vad innebär det att ett datorprogram agerar i vårt intresse? Vad kan ett program egentligen göra? Vilka tekniska begränsningar finns det? Vilken handlingsfrihet kan vi ge det? Och hur gör vi programmet hållbart och skyddat mot oavsiktliga fel och avsiktligt missbruk? 

Forskningen som denna artikel handlar om fokuserar på agenter som stöd till elektronisk handel. Detta innefattar såväl allmän Internethandel med varor och tjänster som mycket specialiserade marknader för standardiserade resurser som elkraft och bandbredd. 

I all handel, inte bara på Internet, går utvecklingen mot standardiserad information om produkterna och tjänsterna. Det betyder att alla beskriver sina produkter i samma måttsystem, med samma egenskaper och enligt samma normer, vilket ökar möjligheterna för konsumenterna att göra rationella val. Det gör det också lättare att automatisera handeln, t ex att automatiskt be om priser eller att automatiskt delta i en auktion. 

Standardiseringen sker dock inte smärtfritt. De flesta tillverkare vill givetvis betona de egenskaper som framställer just deras produkter i sin bästa dager och vill helst att köpare ska ta del av hela deras marknadsbudskap, inte bara automatiskt jämföra hårda fakta. 

Men det finns trots detta redan en uppsjö av tjänster på nätet som automatiserar pris- och produktjämförelser. 

Två exempel med bakgrund i forskning om intelligenta agenter är Excite Shopping baserad på Jango av Oren Etzioni från University of Washington och PurchaseSource baserad på Tête-a-Tête av Robert Guttman från MIT Media Lab i Boston. 

Agenten Jango 
Jango är en agent som hjälper en köpare med prisjämförelser. Agenten var från början ett program som kördes på köparnas egna datorer. När köparen ställde en fråga hämtade Jango aktuella prisuppgifter från olika försäljares webbsidor och jämförde dem med varandra. Programmet, eller agenten, fick uppgifter om vilka försäljare som fanns och hur de lagrade sin prisinformation genom en central tjänst knuten till programmet. Man utnyttjade smarta AI-metoder, dvs från forskningsområdet artificiell intelligens, för att automatiskt ta fram beskrivningar av hur prisinformationen var lagrad i nya försäljningsställen. 

I den slutliga, kommersiella formen av Jango, Excite Shopping, utnyttjas dock inga AI-metoder och programmet ligger inte heller på användarens dator utan helt på en server. 

Tête-a-Tête är ett försök att vidga perspektivet från enkla prisjämförelser till mer komplexa jämförelser och sammanvägningar av många olika egenskaper, ungefär som de jämförelser man finner i Konsumentverkets tidning Råd & Rön. Här möter man problem inte bara med standardiseringen av säljarnas information. Också för köparen är det svårare att kommunicera med sin egen agent. Köparen måste förstå ungefär hur agenten arbetar, hur man matar in sina preferenser och vilka egenskaper som ska jämföras. 

De som säljer agenttjänster av den här typen, förmedlaren eller mellanhanden, kan som regel inte förlita sig på att ta betalt av kunderna utan måste i stället ta betalt av försäljarna. Detta kan ske dels genom att leda kunderna till försäljarna, dels genom att sälja annonser som visas av agenten. Att förmedlaren på detta sätt blir beroende av säljarna begränsar dock oberoendet på marknaden. Förmedlaren måste behålla kontrollen för att generera sina intäkter, i ena fallet över vilka försäljare man förmedlar och på vilka villkor, i andra fallet över att kunder besöker tjänsten personligen och inte genom ytterligare en agent som kanske döljer annonserna. 

Agenter med rätt att handla 
Det ideala fallet skulle vara om Internethandeln kunde utformas så att alla marknadens aktörer ges samma handlingsfrihet. Varken köpare eller säljare ska vara bundna till en viss tjänst, som Jango eller Tête-a-Tête, utan de ska kunna ha egna oberoende agenter som de kör på sina egna datorer och som kan kommunicera direkt med varandra över nätet, utan onödiga mellanhänder. 

På SICS har vi konstruerat en modell kallad SICS MarketSpace och tillsammans med Telia Research har vi också utvecklat ett antal fungerande prototyper. I dem hjälper agenterna både köpare och säljare att annonsera och efterfråga s k intressen, och att ge och svara på anbud. 

Ett intresse i MarketSpace-modellen är en mängd möjliga kontrakt. Om jag vill köpa en röd bil, kan mitt intresse beskrivas som alla möjliga kontrakt där jag är köpare av en röd bil, vilken som helst, när som helst och av alla möjliga säljare. Men jag kan också precisera mig: vilka bilmärken, årsmodeller, till vilka priser, när jag kan tänka mig att köpa bilen och av vem. 

Kontrakten är strukturerade dokument skrivna på ett strikt standardiserat språk och med vissa givna fält för information eller hänvisningar till ytterligare dokument. Ett format som är på väg att bli populärt för detta ändamål är webborganisationen W3Cs språk XML, Extended markup language, en vidareutveckling av språket HTML som används på webben i dag. 

Fler exempel på intressen som kan uttryckas på detta sätt är att köpa pizza inom en timme, att köpa skruvar endast från vissa leverantörer och att sälja en kvantitet som beror på priset. 

För att finna gemensamma intressen mellan två MarketSpace-deltagare tar man snittet av deras intressemängder. Det sker genom att man använder en lämplig algoritm, och man finner då mängden av alla de kontrakt som kan vara av gemensamt intresse. De som har funnit varandra på detta sätt kan sedan börja förhandla med det gemensamma intresset som utgångspunkt: säljaren eller köparen kanske anger ett fast pris, en säljare och flera köpare kan också genomföra en auktion, flera säljare och köpare en dubbelauktion (en börs) och flera säljare och en köpare en upphandling (omvänd auktion). 

Köpare och säljare kan finna varandra genom elektroniska anslagstavlor där intressen annonseras och där en deltagare kan be att få snittet mellan ett givet intresse och alla annonserade intressen. 

Intressesnittet ger pizzan 
En köpare kan också få svar på om ett inköp uppfyller vissa villkor, t ex är allergitestat eller miljövänligt, genom att fråga om en lämplig intresseorganisation delar intresset. Ett vagt intresse, "köpa ny bil", kan automatiskt bli "köpa ny miljövänlig bil" genom att ta snittet med miljöorganisationens intressen. 

Hela processen kan automatiseras. Automatisk interaktion mellan deltagare kan utföras med enkla meddelanden: "fråga", "meddela", "föreslå", "erbjud", "acceptera", "avböj", vilka sänds tillsammans med intressen. Meddelandet "fråga" efterfrågar snittet mellan det sända intresset och av mottagaren kända intressen, "meddela" informerar om ett intresse, "föreslå" uttrycker en offertförfrågan inom ramen för det givna intresset, "erbjud" ett bindande anbud, och "acceptera" och "avböj" bindande svar på ett anbud. 

De tekniska förutsättningarna för att sjösätta ett system av detta slag finns redan, inte bara i en kontrollerad forskningsmiljö, men ett kvarvarande problem är att ta fram standarder för kontrakt, produktbeskrivningar osv. Ett annat och större problem är att finna sätt att finansiera införandet av en ny samhällsinfrastruktur av detta slag. Om det genomförs med målet att skapa en helt fri och öppen marknadsplats som bygger på öppen teknik och öppna standarder, utan onödig (men lönsam) kontroll av handeln, är det svårt att finna villigt kapital. 

Kloka tips från en god vän 
En viktig informationskälla för den som handlar är vänner, bekanta och kolleger. Du får då och då rekommendationer om vilken information och vilka produkter som kan vara intressanta för just dig. Du lär dig att lita på vissa källor för vissa typer av rekommendationer. Och du talar direkt med dina bekanta som i sin tur talar med sina. Frågan är hur man skulle kunna automatisera detta erfarenhetsutbyte. 

Ett sätt skulle kunna vara att organisera vad vi kallar ett decentraliserat rekommendationssystem. Deltagarna ska automatiskt kunna få fram för dem relevant information utan att behöva avslöja alla sina intressen till en central förmedlare. Modellen finns för närvarande i simulerad form. 

I den simulerade modellen handlar rekommendationerna om olika textdokument. Deltagarna både skriver egna texter och läser andras texter och vill få hjälp dels med att finna relevanta dokument skrivna av andra, dels med att förmedla egna dokument till potentiellt intresserade mottagare. 

En agent modellerar både den egna användaren och andra deltagare som den har varit i kontakt med genom deras agenter. Givet ett nytt dokument och till detta knutna rekommendationer, som en agent har fått från den egna användaren eller från en annan agent, försöker agenten förutse hur såväl den egna användaren som andra deltagare kan förväntas reagera. 

Vi tänker oss att en agent på något sätt kan få reda på den egna användarens uppfattning om ett dokument. Det kan agenten få antingen genom att användaren helt enkelt skriver en bedömning eller genom att agenten följer vad användaren gör, om dokumentet sparades eller togs bort, under vilken rubrik det i så fall sparades, osv. 

När agenten har gjort en bedömning av den egna användarens intresse kan den t ex vidarebefordra alla tillräckligt intressanta dokument till den egna användaren och vidarebefordra till andra agenter med en sannolikhet som är proportionell mot hur intressant dokumentet antas vara för mottagaren. Givetvis kan en användare styra över den egna agentens regler för denna vidarebefordran. 

Kanske kan vi på detta sätt skapa ett nätverk med snabbare kommunikationsvägar mellan deltagare med gemensamma intressen: ett nätverk som gör det möjligt för dokument att nå de flesta intresserade utan att alla dokument ska behöva skickas till och bedömas av alla. I en liten organisation kan man lösa samma problem med en gemensam databas och traditionell informationssökning, men en sådan lösning fungerar inte i ett globalt informationsnät. 

Agenten köper el till spisen 
I den mer specialiserade handeln med resurser kan man utgå från att information och språket informationen utbyts på är kända. Det grundläggande problemet blir då att på bästa sätt ta till vara såväl marknadsaktörernas intressen i deras roller som köpare, säljare och förmedlare som samhällets intresse av en välfungerande infrastruktur. 

Ett hushåll kan t ex vilja köpa elkraft till en låg kostnad, men också vilja att dess elköpsagent ska agera på ett sådant sätt att priset blir förutsägbart och leveranserna säkrade under en lång tid. 

Elmarknaden har redan utsatts för avreglering på dessa områden. Forskningen kan driva detta ytterligare framåt genom att visa hur automation möjliggör ännu mer avreglerade, ännu effektivare marknader. I förlängningen väljer man kanske inte, som i dag, elleverantör för lång tid och ofta i grupp, utan varje konsument köper el till marknadspris på den öppna marknaden i samma stund som den behövs, t ex när man sätter på spisen. 

Vid sidan om elmarknaden är marknaden för Internettrafik mycket intressant. I dag är all trafik på Internet oprioriterad, ingen har förtur, ingen kan boka ett visst utrymme, och ingen kan heller välja att få lägre prioritet, att skicka data med lägre klass. I stället skickar alla sina data på vinst och förlust. Det mesta kommer fram. Och gör det inte det så försöker man igen. Men för framtida tillämpningar, t ex telefoni och musik- och videodistribution, är det i vissa fall nödvändigt att man kan reservera utrymme. 

En möjlighet är att skapa en börs liknande den som finns för elmarknaden. När det gäller Internet skulle den begränsande resursen kunna vara routrarna (som motsvarar de gamla telefonväxlarna). Man handlar i andelar av routrar. Andelarna handlas på en börs och får ett marknadspris som bestäms av efterfrågan. Detta styr automatiskt om trafik från mer belastade, dyrare, resurser till mindre belastade, billigare. Operatörer får ett omedelbart ekonomiskt motiv att öka mängden resurser där efterfrågan är som störst. 

Kanske skulle en av de agenter som just nu tävlar i resebyråtävlingen på nätet kunna anpassas till att köpa routerandelar. Det är åtminstone inte otroligt att vinnarna av tävlingen snart kommer att öppna ett eget IT-bolag och försöka sälja sin agentkunskap. För helt klart är att Internet kräver nya verktyg för handeln och att agenterna är en mycket lovande lösning. 

	Detta är html-versionen av filens http://www.viktoria.se/~klang/ehandelvt02/vt01/Ombasic&Alicehajic.pdf.
G o o g l e skapar automatiskt en html-version av dokument när vi söker igenom webben.
Använd denna kod om du vill länka eller skapa ett bokmärke till den här sidan: http://www.google.com/search?q=cache:yk4XjfBtazUJ:www.viktoria.se/~klang/ehandelvt02/vt01/Ombasic%26Alicehajic.pdf+agenter+%2Be-handel&hl=sv&lr=lang_sv&ie=UTF-8
Google har ingen anknytning till författarna av denna sida och är inte ansvarigt för sidans innehåll.
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Sammanfattning. I denna uppsats presenterar vi teorin bakom agentfenomenet och hur det nya 

fenomenet hittar sitt användningsområde inom e-handeln. Vi tar upp agentdefinitioner och beskriver 

de olika typerna av agenter. Vidare redovisar vi var man kan använda agenter inom e-handeln och hur 

e-handeln kan göras smartare med agenternas hjälp. I vårt arbete försöker vi förklara hur långt man har 

kommit med dess utveckling. Detta genom att ge några exempel på prototyp och de shoppingagenter 

som används redan idag. Dessutom berör vi några av de problem som dyker upp i samband med 

agenternas uppkomst.
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INLEDNING

Det första elektroniska meddelandet skickades 1961, och tio år senare föddes elektronisk handel 

1

. 

Därefter har den elektroniska handeln ständigt växt och har med Internets expansion blivit tillgänglig 

för gemene man. Den största fördelen med e-handel är förmodligen att man i lugn i ro kan sitta 

framför datorn och sälja/beställa/betala varor och tjänster över nätet. 

Men så småningom räckte det inte bara med det. Tekniken skämde verkligen bort oss och vi blev 

omättliga. Vi har inte tid att i evighet söka rätt information längs Internets oändliga vägar. Vi har inte 

tid. Och tid är pengar. 

Parallellt med informationstillgänglighet så uppstod problemet med hanteringen av 

informationsmängden som ledde till konstant ökning av e-handelns interaktionskostnader. De 

kostnader omfattar söknings-, avtals- och kontrollkostnader som uppstår när producenter och 

konsumenter utbyter produkter, service och idéer

2

. Just de kostnader associerade med processen av 

anskaffning av information är kritiska. 

Man har fått ett enormt behov av att försöka komma till rätta med detta problem. Därför har det 

varit naturligt att två tekniker inom IT-området har kommit att förenas på senaste tiden. Den första 

tekniken handlar om Internet och den andra tekniken om mjukvaruagenter. Bland dessa 

mjukvaruagenter utgörs en växande grupp av s.k. intelligenta agenter. 

Behovet av intelligenta agenter växer i takt med att elektronisk marknad och informationsmängden 

på Internet växer. Siffrorna talar sitt tydliga språk. Bara i Europa kommer e-handeln att omsätta över 8 

miljarder dollar år 2004 

3

. Den förväntade expansionen för med sig att både universitet, företag och 

statsmakterna världen över lägger ner stora resurser på att utveckla metoder, samt lösa de problem som 

finns kring effektiv handel över Internet. Den klart största delen av forskningen idag rör agentbaserade 

problem. 

Denna forskningsdisciplin har för syfte att förverkliga idén om agenter som skall kunna 

effektivisera elektronisk handel. Det är denna idé som ligger till grund för problematiken som beskrivs 

i denna uppsats. 

1.1 

SYFTE

, 

FRÅGESTÄLLNING OCH AVGRÄNSNINGAR

Ett syfte med uppsatsen är att försöka förklara vad en intelligent agent är för något. I detta syfte ligger 

att ge en inblick vad den unga agentforskningsdisciplinen handlar om och att ta upp vad för sorts olika 

agenter det finns. 

Ett annat syfte är att försöka ge ett resonemang kring hur de kan användas i samband med e-handel. 

Detta omfattar en analys om shoppingagenters möjligheter, problem och begränsningar. 

Utifrån vårt syfte har en huvudfråga mynnats ut: 

Vad är agenter och hur kan de användas inom e-handeln? 

För att besvara den frågan, fann vi det nödvändigt att förklara följande delfrågor: 

• Vad handlar agentteori om? 

1

http://www.firstdatacorp.com/commerce/
2

Hagel J, Singer M, Net Worth, McKinsey & Company, USA, 1999 

3

analysföretaget Frost & Sullivan 

http://www.frost.com/
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• Vilka typer av agenter finns det? 

• Hur fungerar en agentbaserad elektronisk marknad? 

• Vilka är fördelarna med agenter? 

• Vad kan/inte kan shoppingagenter göra? 

Vissa andra aspekter såsom t.ex. juridiska, säkerhet, tekniska problem och relevanta möjliga 

lösningar kommer vi att behandla ytterst ytligt eller inte alls. 

2 

METOD

Den korta tiden som vi hade för uppsatsen tillät oss nästan inget val av metod. Dessutom, 

problematiken som vi valde att ta upp i uppsatsen presenterar ett nytt forskningsområde där deduktion 

inte kunde hitta sin användning. Den kvalitativa metoden var oundviklig. 

Vår kvalitativa metod har hermeneutisk karaktär, där vi strävar efter att tolka och skaffa oss 

förståelse för agentfenomen. I första hand redogör vi för vad för slags fenomen det rör sig om och 

försöker finna karakteristiska drag och tillämpningsområden. Vi försöker även kartlägga sambandet 

som finns mellan agenter och e-handel och ta upp en liten diskussion om skillnader som råder bland 

teoretikerna kring vissa aspekter. 

Arbetet inleddes med att söka information om agenter och elektronisk handel, främst på www. 

Vidare har Internetbaserade marknadsplatser och butiker undersökts. Det andra sättet att skaffa sig 

information om det undersökta området var litteraturstudier. Vi läste kurslitteratur och andra böcker 

och tidskrifter som berör och belyser vårt område. 

Med andra ord kan vi säga att syftet med vår kvalitativa analys var att identifiera och skaffa oss en 

förståelse för agenter och dess användning i e-handel. 

3 

TEORETISKA UTGÅNGSPUNKTER

3.1 

ELEKTRONISK HANDEL 

Electronic commerce is an emerging concept that describes the process of buying and selling or 

exchanging of products, services, and information via computers networks including the Internet. 

Turban tar upp definition av E-handel utifrån följande perspektiv: 

• Kommunikations perspektiv 

E-handeln omfattar överlämnande av information, leverans av produkter/tjänster eller 

betalningar som kan ske genom telefon, dator eller på något annat elektroniskt sätt. 

• Affärs perspektiv 

E-handel är en tillämpning av teknologi med syfte att automatisera affärstransaktioner och 

arbetsflöde. 

• Service perspektiv 

E-handeln är ett verktyg som uttalar företagens, ledningens och kundens önskan att minska 

service kostnader, öka produktens kvalitet och förkorta leveranstid. 

• Online perspektiv 
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E-handel möjliggör inköp och försäljning av produkter och information över nätet. 

4

Förutom term e-commerce används också e-business som ett bredare begrepp. Enligt Turban 

inkluderar detta inte bara försäljning och inköp utan även service mot kunder, samarbete med 

kompanjoner och utförande av elektroniska transaktioner inom företaget. 

3.2 

AGENTER
3.2.1 Agentbegrep 

Enligt Random-house dictionary har ordet agent några betydelser, men vi har bara valt den som är 

mest relevant för vårt tema: ”a person or business authorised to act on another behalf”. I samband med 

IT har ordet agent fått en varierande betydelse och dessutom ofta ett adjektiv: intelligent. 

3.2.2 Intelligenta 

agenter 

Enligt Bonniers lexikon betyder intelligens förmågan att använda sitt tänkande ändamålsenligt. 

Begreppet ”intelligens” i samband med agenter – liksom i andra sammanhang - är inte helt lätt att 

definiera. Inte ens forskarvärlden runt agenter kan riktigt besvara detta på ett enkelt sätt. Här följer 

några definitionen: 

• ”Intelligent agents are software components that are largely autonomous, proactive and 

collaborative.”

5

• En annan definition av agent lyder så här: ”En agent är ett program som ansvarar för exekvering 

av delar i en händelseprocess, vanligen i en distribuerad miljö. Intelligenta agenter använder sig av 

icke-procedurell information, dvs kunskap som erhålls genom en kunskapsbas”. 

6

Kampen om agenter ska kallas intelligenta agenter eller bara agenter pågår fortfarande. Frågan är 

samtidigt både formell och icke-formell och att försöka lista ut kräver mycket större plats än vår lilla 

uppsats. Hur som helst kommer vi i fortsättningen av uppsatsen att kalla de bara för agenter. 

3.2.3 Gränssnitt mellan intelligent agent och dess användare 

Det är fem aspekter som är särskilt viktiga i samband med det gränssnitt som finns mellan en 

intelligent agent och dess användare 

• Förståelse - Handlar om hur användaren kan komma att förstå vad agenten kan utföra.. 

• Tillit - Den aspekt rör på vilket sätt som användaren sätter sin tillit till den intelligente agenten. 

• Kontroll - Den tredje aspekten är kopplad till hur användaren kan utöva kontroll över agenten. 

• Störning - Handlar om att minimera användarens störning i samband med utförandet av uppgiften. 

• Personifikation - Den femte aspekten hänger slutligen samman med hur agenten presenteras för 

användaren. Intresset i detta sammanhang är ju främst riktat mot hur tilliten ser ut och utvecklas 

mellan en användare och en intelligent agent.

7

3.3 

AGGENTTYPER

Det finns fler definitioner av ett flertal olika typer av agenter. En global indelning följer nedan: 

4

Turban E, Lee J, King D & Chung M J, 2000, Electronic Commerce – A managerial perspective, Prentice Hall, 
New Jersey 
5

http://www.sics.se/dsl/intelligent_agents.html
6

Guilfoyle & Warner, 1994, (översättning), http://citeseer.nj.nec.com/32780.html
7

http://wex.www.media.mit.edu/people/wex/agent-ui-paper/agent-ui.htm. 
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3.3.1 Samarbetande 

agenter 

Agenter som är självständiga och samarbetar med andra agenter för att lösa en uppgift åt användaren. 

Karakteristiskt för dessa agenter är att de är självständiga, har social förmåga, är mottagliga för 

information och är aktiva. Att ha samarbetande agenter i ett system kan motiveras av att de kan: 

• lösa problem som är för stora för en ensam agent. 

• komma med lösningar på nedärvda, distribuerade problem. 

• komma med lösningar då expertisen är distribuerad 

3.3.2 Interface 

agenter 

Dessa agenter är självstyrande och har förmåga att lära sig saker för att hjälpa användaren. Man kan se 

dessa agenter som en personlig assistent som samarbetar med användaren i dess arbetsmiljö. Det är det 

som är skillnaden med samarbetande agenter. Interface agenter har i princip fyra olika sätt 

8

att lära sig 

saker på: 

• genom att observera och imitera sin användare. 

• genom att få feedback från användaren. 

• genom att få explicita instruktioner av användaren. 

• genom att fråga andra agenter om råd. 

3.3.3 Mobila 

agenter 

Mobila agenter är exekverande programvara som är kapabel till att ströva runt på stora nätverk som till 

exempel www, samarbeta med främmande värdar, samla information på egen hand samt "komma 

hem" när den utfört de uppgifter den fick av användaren. Mobilitet är inte ett kriterium för agenter, 

men mobila agenter särskiljs ändå från samarbetande agenter. Mobila agenter har ett antal fördelar: 

• Reducerade kommunikationskostnader - Agenten kan till exempel sovra bland information på 

plats och bara ta hem det som är intressant. 

• Begränsade systemresurser - Processor och minne blir mindre belastat. 

• Asynkron exekvering - Agenten kan köra på en annan maskin samtidigt som du själv gör något 

annat. 

Mobila agenter är ett stort forskningsområde i dag och det finns ett flertal programvaror och 

programmeringsspråk som behandlar detta. 

3.3.4 Informations/Internet 

agenter 

Informationsagenter har blivit utvecklade för att möta kraven på verktyg som hjälper oss att behandla 

det explosivt växande informationsutbudet. Informationsagenter kan assistera användaren när det 

gäller att reducera problemet med alltför mycket information genom att hämta information från flera 

olika distribuerade källor. Det är en ganska liten, om än någon, skillnad mellan dessa agenter och de 

som är klassade som interface eller samarbetande agenter. Skillnaden ligger i att informationsagenter 

klassas med avseende på vad de gör till skillnad mot interface eller samarbetande agenter som 

definieras med avseende på sina attribut. 

3.3.5 Reaktiva 

agenter 

Reaktiva agenter representerar en speciell kategori av agenter som inte äger någon intern, symbolisk 

modell av sin omgivning. I stället så reagerar dessa agenter då de stimuleras av dess omgivning. Dessa 

agenter är relativt enkla och samarbetar med andra agenter på ett enkelt sätt. Trots det så får man 

8

Maes, Pattie, Agents that Reduce Work and Information Overload, CASM, vol 37 nr 7, 1994 
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komplexa handlingsmönster från dessa agenter när de studeras på en global nivå. Det finns tre 

nyckelideer om vad som rör reaktiva agenter. 

• Sammanslagen funktionalitet - Dynamisk interaktion mellan agenter leder till en sammantagen 

komplexitet. 

• Sammansatta uppgifter - En reaktiv agent ses som en samling moduler som är ansvariga för varsin 

uppgift. Kommunikationen mellan dessa moduler är minimerad så man måste slå ihop modulerna 

för att se det globala resultatet. 

• Reaktiva agenter tenderar till att operera på representationer som ligger nära rå sensor-data. 

3.3.6 Hybrid 

agenter 

Agenter som är hybrider mellan två, eller flera, av de ovan beskrivna typerna. 

3.3.7 Heterogena 

agentsystem 

Heterogena agentsystem är system som består av två, eller flera, agenter av olika typer. Heterogena 

agentsystem kan till exempel bestå av flera hybridagenter. 

9

3.4 

AGENTBASERAD ELEKTRONISK MARKNAD 

Syftet med en agentbaserad marknadsplats är i huvudsak följande: 

• Göra det enkelt för kunden att söka efter specifika varor och sortera ut de bästa erbjudandena 

genom att låta agenter sköta sökningen. 

• Göra det enkelt för företag att få ut information om, och sälja, produkter över Internet. 

Genom att låta företag lägga in sina produkter på marknadsplatsen via ett standardformulär så kan 

man på ett enkelt sätt implementera agenter som hjälper kunderna att finna exakt det de vill ha. Dessa 

agenter kan sedan agera självständigt på marknadsplatsens server så att användaren inte behöver vara 

uppkopplad hela tiden. Via ett ID-nummer eller namn på agenten, kan kunden när som helst hämta 

hem information från sin agent. Agenten har även möjligheten att underrätta användaren via e-post. 

I dagsläget finns det inga riktigt öppna marknadsplatser med mobila agenter, eftersom detta är 

förknippat med stora säkerhetsproblem och frånvaro av en gemensam standard för 

agentkommunikation. Det finns dock möjligheter att ändå använda mobila, intelligenta, agenter inom 

dagens elektroniska handel. Man får skapa en marknadsplats där köpare och säljare får "låna" agenter 

av marknadsplatsens administratör.

10

9

Hyacinth S. Nwana, "Software Agents: An Overview", 1996 

10

Per Persson, Elektronisk handel och Agenter, 1998 



	Page 9


9

Elektronisk marknadsplats 
11
11

Per Persson, Elektronisk handel och Agenter, 1998 
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4 

FRÅN TEORI TILL VERKLIGHET

(eller: ”Knowledge speaks, but wisdom listens”, Hendrix)

Det här kapitlet har för syfte att ge en smidig övergång från teoretiska förutsättningar till mer konkreta 

verkliga agentgrejer. 

4.1 

EGENSKAPER

Som sagt så finns det ett flertal definitioner av vad en agent är. För att bättre kunna förklara 

definitionerna på vad en agent, i samband med e-handel är, lägger många forskare till flera kriterier 

som bör uppfyllas. De egenskaper som de flesta författare tycker att e-handelsagenter måste ha är 

följande: 

• Autonomi - en agent skall kunna utföra majoriteten av sin problemlösning utan direkt ingripande 

av mänskliga användare eller andra agenter, och den skall ha en viss kontroll över sina egna 

handlingar och sitt eget inre tillstånd. 

12

• Samverkansförmåga - en agent bör kunna interagera med andra agenter genom något slag 

gemensam agent kommunikations språk. 

• Reaktionsförmåga – en agent bör kunna reagera på händelser i sin omgivning och inom rimlig tid 

svara på förändringar som görs. 

• Personlighet - det är inte självklart att en agent skall reagera som omgivningen vill, utan den skall 

kunna agera opportunistiskt, målinriktat och ta initiativ när så krävs. 

• Kommunikationsförmågan – en agent bör kunna interagera med användare och det ska likna en 

tvåvägs konversation. 

13

4.2 

AGENTER I E

-

HANDELSTJÄNST

Varför behöver vi e-handelsagenter? Vi har redan sagt att ett av största problem som uppkom med e-
handel är höga kostnader. De kan klassas så här: 

• Sökkostnader 

• Avtalskostnader 

• Kontrollerings- och verifieringskostnader 

• Förändringskostnader

14

Det är många som tycker att agenter är på bra väg att kunna hantera sådana svaga e-handelspunkter 

speciellt när det gäller frågan om sök- och avtalskostnader

15

. 

En av de ledande experterna i agentforskning , Sverker Janson, låter mycket optimistiskt: 

” Överflödet av information på Internet och nya avreglerande marknader skapar behov av nya 
verktyg. Hjälp kommer från små program, s.k. agenter, på din egen dator som handlar åt dig.”
16
Samma autor skriver i en rapport från ett seminarium följande: 

” Dagens helt manuella Internethandel kan kompletteras genom att en personlig agent stödjer 
interaktionen med Intennetaffärer och även helt tar över vissa uppgifter. Kundens agent följer 
12

Wooldridge M, Jennings N, Software Agents, IEEE Review 1996 

13

http://foner.www.media.mit.edu/people/foner/Julia/subsection3_4_1.html#SECTION0004100000000000000
14

Mathias Klang, Föreläsning , maj 2000 

15

Mathias Klang, A.A. 

16

http://www.fof.se/arkiv/00_7_44.htm
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automatiskt med kunden vid besök i affärer och tar vid behov automatiskt kontakt med affärens 
agent. T ex kan en personlig agent automatiskt informera en affär om de personliga intressen 
kunden vill dela med sig, vilket ger affären möjlighet att anpassa presentationen efter dessa 
intressen, ge riktade erbjudanden, osv. En agent kan också få i uppdrag att själv besöka ett antal 
affärer och leta efter erbjudanden. Detta är enkel teknik som skulle kunna införas idag”. 
17
Alla är inte så optimistiska som Sverker, men vi återkommer med detta senare i uppsatsen. 

4.2.1 Vilka kan användas av agenter? 

I dagsläget kan man konstatera att e-handeln underlättar framförallt sökning och jämförelse. 

Från konsumentens sida kommer agenter exempelvis att användas för att finna det bästa erbjudandet 

på nätet. En agent kan på kort tid kontrollera priser och villkor på hundratals eller tusentals siter. Detta 

gör det lättare för konsumenter att med hjälp av agenter jämföra priser på produkter

18

. Internet gör det 

möjligt för konsumenter att skaffa mer information än de skulle kunna göra t ex om de skulle vara 

tvungna att gå till varenda affär. Detta har resulterat i ett priskrig som leder till att företagets 

vinstmarginaler har krympt. För att öka marginalerna, måste man mer fokusera på kunder som inte är 

prisfokuserade, d v s hitta kunder som är bereda att betala mer för kvalitetsprodukter. Med kvalitet 

menas produktens flera aspekter som funktionalitet, märke, pålitlighet etc. Där finns en behov av 

agenter som kan ta hand om flerkriteriums jämförelse.

19

Säljarna av varor och tjänster använder sig av agenter, förslagsvis för att skaffa information om 

konkurrens utbud och priser, och för att skaffa information om köpare och vad de är villiga att betala. 

Användning av enkla agenter som t.ex sökmotorer passar de företag som säljer stora mängder och vars 

konkurrens kraft ligger just i låga priser. För de andra företagen gäller det att då och då kunna erbjuda 

något som ”best buy” eller något för lågprisjagande kunder

20

. 

Agenter har sin användning vid auktioner på Internet. Förfining av auktionsmodellen är ett sätt att 

skaffa små robotar som automatiskt genomsöker Web, jämför priser på flera auktionssiter och är 

auktoriserade av konsumenten att köpa eller sälja i kundens intresse. Prototyper existerar redan som t 

ex auction rover from Research Triangle Park

21

. 

4.3 

SHOPPINGAGENTER

4.3.1 Allmänt 

Det finns en svensk legaldefinition av vad som är handelsagent. ”Den som i en näringsverksamhet 

har avtalat med en annan, huvudmannen, att för dennes räkning självständigt och varaktig verka för 

försäljning eller köp av varor genom att ta upp anbud till huvudmannen eller sluta avtal i dennes 

namn.”1§ Lag om handelsagentur (1991:351)” 

22

När det gäller elektronisk handel användning av begreppet är mycket mer invecklad och en 

förenklad tolkning blir att en agent är ett dataprogram som representerar på ett eller annat sätt en 

mänsklig användare. Detta kan innebära å ena sidan att program fattar beslut eller ger råd som på ett 

17

It-komissionen, Mobila agenter, 1998, http://www.itkommisionen.se/observ/pm/pm7.htm
18

Peter Morath, Success @ e-business- profitable Internet business & commerce, McGraw-Hill, Cambrige 

19

Turban E, Lee J, King D & Chung M J, 2000, Electronic Commerce – A managerial perspective, Prentice 
Hall, New Jersey
20

Peter Morath, A.A. 

21

http://www.ncsu.edu
22

It-komissionen, Mobila agenter, 1998, http://www.itkommisionen.se/observ/pm/pm7.htm
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normalt sätt görs/fattas enbart av människor. Å andra sidan innebär det att program förflyttas över 

nätet för att utföra operationer på andra (geografiskt avlägsna) system till förmån för den mindre 

mobila människan. 

23

Vi har redan sagt att agenter som har förmåga att förflytta sig från system till system kallas mobila: 

T ex program som skickas iväg på nätet för att hitta information. Den förflyttas från system till system, 

hittar en bit av önskad information och ledtråd för vidare sökning. Exempel på en ”intelligent” agent: 

avancerad mail-sorteringsprogram som bearbetar/behandlar inkommande post, fattar beslut om vilket 

mail som ska kasseras oläst, som märks som urgent etc. Agent som faller inom de båda kategorier 

kallas för shoppingagenter som skickas iväg på nätet för att hitta varor/artiklar som är till försäljning 

och bestämmar vilken artikel den skall köpa i mitt intresse. 

Kleindl definierar intelligenta shopping agenter som mjukvarubaserade sök system som returnerar 

produkt- och pris information från flera försäljare - företag

24

.

För att använda dessa system, specificerar kunden produkt eller annat kriterium som t ex 

prisintervallen för produkten eller den valda kategorin. Sedan returnerar agenten information om 

salumarknad, priser och tillgänglighet. I början av användningen av Webagenter, blockerade de många 

handelssiter och tillätt inte tillgång till prisinformation. 

Numera betraktar försäljare agenter som hjälpmedel för att få kunderna till sina sidor. Trots 

priskonkurrensen finns det andra medel att öka försäljningen som t ex brand names, service. De 

shopping agenter som numera används av konsumenter inkluderar MySimon

25

och Yahoo!Shopping

26

. 

4.3.2 Typer av shopping agenter 

Maes har gjort en klassifikation av shoppingagenter: 

• Notificationagent 

Det är sådana agenter som underrättar om inträffade förändringar. De används redan idag av 

Amazon.com för att skicka meddelande när nya böcker har inkommit. Agenten som Amazon använder 

heter Firefly. 

• Rekommendationsagent 

De används om man har en kunddatabas med en kundprofil där agenten evaluerar information om 

kunden för att kunna dra slutsats om vilken av produkterna som passar kunden. 

• Jämförelseagent 

Till skillnad från enkla sökmotorer som jämför enbart pris, får agenter mer input från användare 

med flera villkor och utifrån dessa villkor undersöks flera sidor och en komprimerad och anpassad 

information ges till användaren. Av de som används är kända: Jango, MySimon, CompareNet, 

Shopfido 

• Avtal agent 

23

David M. Chess, Security in Agents Systems, IBM Thomas J. Watson Research Center Yorktown Heights, NY, 

USA http://www.research.ibm.com/massive
24

Brad Alan Kleindl, Strategic Electronic Marketing: Managing E-Business, West Group 2001, South-Western 

College Publishing 

25

http://www.mysimon.com
26

http://www.shopping.yahoo.com
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I vissa fall kan man förhandla om priset innan man fullföljer köpet. De problem som uppstår i 

samband med förhandlingen kan vara kundens negativa upplevelse och det geografiska avståndet. 

Den främsta orsaken för utveckling av avtalsagenter var att ge stöd till auktioner som är en av de mest 

populära aktiviteterna på nätet. 

Utvecklingen går mot att skapa två sorters avtalsagenter som dels kan förhandla med människor, 

dels med andra agenter. De agenter som skall kunna förhandla med andra agenter benämns som 

autonoma

27

. 

4.3.3 Hur långt har man kommit med utvecklingen av agenter? 

På tjänsten Market maker

28

kan man redan idag prova framtidens användning av autonoma agenter. Så 

här fungerar det: 

Den som vill köpa något skapar sig en köpagent, medan den som vill sälja något skapar sig en 

säljagent. De två agenter fungerar på samma sätt men tvärtom – köpagenten vill köpa så billigt som 

möjligt medan motsatsen gäller för säljagenten. Exempelvis om vi vill sälja en bok skapar vi en 

säljagent genom att svara på ett antal frågor, som utgör underlag för agentens fortsatta arbete. Med 

andra ord, så förses agenten med en uppsättning av instruktioner och befogenheter. De instruktioner 

som man kan ge agenten är t ex vilken bok vi vill sälja, är den inbunden eller ej, om CD medföljer, 

pris som är inte fast och innehåller dels ett startpris dels det lägsta priset vi vill sälja boken för. 

Dessutom kan man välja förhandlingsstrategi som agenten ska ha och där erbjuds vi tre 

möjligheter: 

• Agenten går ned i pris linjärt 

• Agenten spelar tuff; den prutar bara lite i början, men accepterar successivt allt större prutningar 

ned till lägsta priset 

• Agenten spelar stentuff; under större delen av förhandlingarna prutar den knappt, först i slutfasen 

kommer eftergifterna som då görs i en ganska rask takt ned till det lägsta priset

29

Utöver ovannämnda agenten, tar man hänsyn till personer som har fått dålig rykte exempelvis 

genom att inte fullfölja sina köp- eller säljåtaganden. Man kan bestämma med vilka personers agenter 

ens agent överhuvudtaget ska ge sig in i förhandlingar med, genom att ange vilka krav man har på 

motpartens ”rykte”, som också anges i fyra steg. 

Efter att agenten har hittat en köp agent och förhandlat färdigt med den får man ett meddelande och 

då kvarstår det att rent fysiskt byta bok mot pengar

30

. 

4.4 

PROBLEM OCH TILLIT 

Allt är inte frid och fröjd. Som sagt så har IT och e-handel två sidor: de ger mycket mer samtidigt som 

det ställer till med nya problem. 

4.4.1 Juridiska 

problem 

Det är många som tror att agenter aldrig kommer att bli riktigt smarta. Shneiderman

31

tror om agenter 

verkligen blir självständiga och ”smarta” kommer det även att leda till juridiska problem. Är en 

27

Maes Pattie, E-commerce, http://pattie.www.media.mit.edu
28

Market maker , en marknadsplats som är en del av ett forskningsprojekt vid MIT Media Lab i USA. 

29

Per Ström, Vinna eller försvinna i IT-åldern, Liber Ekonomi, Malmö, 1999 

30

http://www.maker.media.mit.edu:8080/servlet/Newagentform3
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användare verkligen ansvarig för vad ens agent håller på med? Vem skall ställas till svars om agenten 

gör någonting olagligt ? Vem bär det juridiska ansvaret för agenternas handlingar? Det är bara några 

frågor ur den juridiska synvinkel som i viss mån kommer att vara avgörande för agenternas utveckling. 

4.4.2 Säkerhetsrisker 

I synnerhet när det gäller mobila agenter så gäller det att vara försiktig. Det kan lätt bli problem om 

det uppstår okontrollerad trafik på nätet. Det är inte konstigt att man kallar de intelligenta agenter 

ibland också för virus. Beroende på vad de faktisk gör eller ställer till med. 

32

4.4.3 Kan datorer upplevelseshoppa? 

Många, bland annat den tidigare nämnda Sverker Janson, hyllar agenter och förutsäger en ljus framtid 

för de. Vissa håller dock inte med. Richard Gatarski

33

förskare vid Stockholms universitet kritiserar 

Sverker och skriver: 

”Man kan förledas att tro att allt kommer att fungera, bara de tekniska och juridiska problem 
löses. Det finns dock fler utmaningar för handel på nätet”. 
Gatarski säger att datorer och människor beter sig och behandlas på olika sätt. Han ställer en 

fundamental fråga angående agenternas kunnande: 

”Kan datorer upplevelseshoppa?” 
och svarar: 

”I mer än 20 år har företagsekonomiska forskare följt vad vi kan kalla upplevelsespåret. I det 
uppmärksammas att människor söker också glädjen, fantasin, känslan, upplevelsen och lyckan i sitt 
ekonomiska handlande. Det gäller såväl enskilda konsumenter som beslutsfattare. Till exempel vill 
IKEA att det ska vara en upplevelse att handla i deras varuhus. Den upplevelsen är lika viktig som 
att företaget har bra möbler och låga priser. Just dessa upplevelser gör att säljaren kan få ut ett 
högre pris.” 
Sin artikel avslutar han med ironi: 

”Även om det inte alltid verkar så i den allmänna ekonomiska debatten, är många människor 
företagare just för att göra andra människor lyckliga. Nu börjar maskiner lägga sig i företagandet. 
Vad gör vi då? Ska vi få dessa maskiner att förstå människors känslor? Forskare inom både filosofi 
och datorvetenskap har djupa diskussioner om maskiners såväl förståndsmässiga som 
känslomässiga intelligens. Vem vet, i framtiden kanske företagare har som mål att göra maskiner 
lyckliga?” 
5 

DISKUSSION

Informationsmängden ökar med en hastighet som inte går att uppskatta, vilket gör att det blir svårare 

och dyrare att finna det man söker. Den elektroniska revolutionen resulterar i en väldig mängd 

dynamisk och ostrukturerad information. Nuförtiden är inte det största problemet hur man ska få tag i 

information, utan hur man ska hinna tolka vad informationer betyder, jämföra och sortera den. Och 

dessutom hur man ska bli av med information. Detta visar att vi är i stort behov av hjälp med ständigt 

sökande efter rätt information. Man behöver något verktyg som hjälper användare att förstå den 

tekniskt komplexa e-värld som vi just håller på att skapa. Alltså vi behöver agenter som ska fungera 

som en slags personlig assistent åt sin användare. 

31

Shneiderman, B, 1997 

32

http://www.freeloader.snabbast.com/~perp/xjobb/bilaga3.html
33

http://www.fof.se/rattelser/aterkoppling/ater_00_7_2.htm
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Agentforskning är ett nytt forskningsområde och det råder ännu oenigheter om hur man 

överhuvudtaget ska definiera en agent. Vi har inte lagt så stor vikt på de olika definitionerna. Men det 

som vi tycker är viktig att påpeka är skillnaden mellan sökmotorer och agenter. Sökmotorer kan 

kontakta andra resurser, söka efter specifik information och rapportera resultat. Agenter gör lite mer: 

de kan bevaka var man rör sig på webben, kontrollera om man har hamnat på någon sida som inte 

motsvarar användarens profil och dessutom underrätta kunden och bistå oftare med hjälp. De hjälper 

att utföra rutinarbete, sökning och anskaffning av information och stödjer beslutsfattande. En av de 

primära anledningarna för användning av agenter är att minska den enorma mängden av 

informationsöverflöd. 

Är dagens agenter intelligenta? Vi har redan rört den frågan i uppsatsen. Här kommer vår 

inställning till detta. När vi började insamlingen av materialet till denna uppsats hade vi bara hört talas 

om intelligenta agenter som kunde användas till lite av varje. Efter att ha läst en del artiklar får man 

dock intrycket av att agenterna kanske inte är så otroligt intelligenta i dagens läge, och det finns heller 

inte särskilt många. Det kommer att ta en viss tid innan vi verkligen lyckas med att skapa verkligen 

intelligenta agenter, agenter som kan vara självlärande, självständiga, som tar egna initiativ och som 

man verkligen kan samarbeta med. 

6 

SLUTSATSER

I vår uppsats har vi undersökt agentfenomen och agentens möjliga användning inom e-handeln. 

Fortfarande är agenterna dock långt ifrån färdigutvecklade, men det pågår intensivt utvecklingsarbete 

på många håll. Trots att agenterna inte var tänkta att användas som hjälpverktyg i e-handelns 

sammanhang har man upptäckt att de är användbara. Både kunden och företaget kan dra nytta av deras 

användning. Innan ett beslutsfattande från konsumentens sida, så är konsumenten tvungen att 

undersöka flera alternativ som var och en innehåller massvis med information. Agenter hjälper 

konsumenten att fatta beslut om vad denne skall köpa för att tillfredställa sina specifika behov och var 

någonstans ska han köpa den? Företaget får hjälp med att hitta sina kunder och därmed sänka sina 

sökkostnader. Men innan en utbredd användning ska ske återstår en del problem att lösas. 

7 
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Smarta rum 
  

Att förutse framtiden är svårt. Vem vet vad som döljer sig i framtiden. För 100 år sedan trodde man kanske inte på när någon sade att alla skulle kunna ha en telefon i sitt rum, med vilken man kunde ringa och prata med varandra när som helst, dag som natt. Idag är detta vardagsmat och vi antar detta utan som helst problem. Michael H. Coen har skrivit en artikel där han menar att han befinner sig i en liknande situation (Hirsch s.8). 

De senaste fyra åren har han arbetat i ett projekt angående intelligenta rum på AI-labbet vid MIT. Han menar att sådana projekt har kommit fram genom forskningsrelaterat intresse samt att det finns grova pengar att tjäna för företagen, eftersom dessa intelligenta rum behöver avancerad teknik. 

Hirsch menar att datorn inte är särskilt användbar. Den är användbar i avseende på att hantera och beräkna stora datamängder, eller för att surfa på Internet och mailhantering osv. men höjer datorn våran livskvalité? I detta avseende så menar Hirsch att tekniken och datorn har en lång väg kvar att vandra. De flesta människor lever större delen av sin tid i en verklig värld och inte i cyberspace. ”…i propose the following observation: the value of a computer decreases with the square of your distance from its monitor.”(Hirsch s. 9)      

  

Projektet handlar om att hitta vardagliga miljöer där datorer kan användas för att underlätta situationen. De vill integrera datorer i en ”verklig” miljö som hem och arbete samt utveckla dessa på ett sådant sätt att människor kan interagera med datorerna, på liknande sätt som de skulle ha gjort med andra människor. Interfacet är inte tangentbord, möss eller skärmar utan det jobbar mer med gester, tal, kontexter och rörelser. Applikationerna skall fungera som smarta hem och personliga assistenter och utvecklas som människointerface för applikationer och inte tvärt om, dvs. som dataapplikationer för människor.  

  

Två intelligenta rum har byggts med kameror för visuella inslag och mikrofoner för auditiva. Program för språkförståelse och lokalisation i rummet finns, så att datorn kan förstå vad personen i fråga säger och var denne befinner sig. En tanke är att datorn skall kunna kombinera olika information, eftersom människor tenderar t ex att peka på det objekt som de pratar om. Systemet skall också kunna prata tillbaka för att på så sätt ge den feedback till den som pratar med applikationen. 

  

Scenario: 

Michael: Går in till mitt kontor. 

Rummet: Tänder lyset och säger: ”Välkommen Michael, du har tre meddelanden.” 

Michael: Sätter sig ned i soffan 

Rummet: Visar meddelanden via en projektor. 

Michael: Lägger sig ned på soffan och rör sig inte på en stund. 

Rummet: ”Michael, är du vaken?” 

Michael: ”Nej, väck mig kl. 8” 

Rummet: Stänger ned projektorn, drar för gardinerna och dämpar belysningen. Kanske sätter på lite Mozart på låg nivå.  

  

Coen menar att i framtiden skulle det kunna vara så att t ex ugnen i köket blir ”barnsäkert” när applikationen känner att ett barn närmar sig. Eftersom datortekniken går raskt framåt och processorerna blir allt snabbare så är det inte en omöjlighet att applicera sådana system som opererar i realtid. Visuell kognition och språkförståelse är två speciellt svåra områden in om AI. Men vem vet vad morgondagen har att erbjuda… 

Ett problem är ett sådant system är att de många komponenterna, hårdvara som mjukvara, skall fungera tillsammans. Detta var det största problemet de stötte på under projektet. För att lösa detta använde de sig av ett antal arbetsstationer sammankopplade i ett nätverk. Det ställde också upp generella principer (Hirsch s. 10) för att utveckla ett intelligent rum: 

  

Scenario-based Development innebär att man skall utveckla och välja sensorer efter scenariolikt sammanhang, inte bara för deras tekniska egenskaper. 

Do not Scavenge innebär att måste tänka igenom vilka komponenter och applikationer som man ska använda under designen. Det är lätt att använda sina favorit-idéer men det är inte säkert att dessa kan interagera och fungera på ett tillfredställande sätt med övriga komponenter. 

  

  Systems should leverage off each other innebär att genom kommunikation delsystemen emellan så kan t ex det visuella delsystemet genom rörelsedetektion hjälpa språkmodulen att förstå vad personen i fråga tänker säga. (Om personen pekar på teven så är det ganska troligt att personen prata om teven). På så sätt så får man en bättre träffsäkerhet och en högre rekognitionsnivå för t ex modulen för språkförståelse. 

  

Coen menar att de kan kännas olustigt att ha en massa mikrofoner och kameror i hemmet eller på jobbet men tror att människan anpassar sig. Mikrofoner finns redan i våra hem genom telefonen men det reflekterar de flesta inte över. 

The adaptive house 
  

I kontrast till det automatiserade huset som kan programmeras till många olika funktioner så ägnar sig Michael C. Mozer åt en annan utveckling. Mozer och hans kollegors forskning fokuserar på att utveckla ett hem där huset programmerar sig självt, genom att observera de inneboendes livsstil och behov samt försöka tillfredställa dessa. Intelligensen hos detta hus ligger i att anpassa sina program till dess inneboende, dvs. ett adapterande hus. De försöker få ner antalet gränssnitt och skärmar för att ersätta dessa med ett ”osynligt” system som inte behöver någon speciell interaktion. De inne boende kör systemet genom att göra vardagliga ting i hemmet som att använda lampor, termostater, olika av och på knappar och t ex volymkontroller. Olikt ett vanligt hem så registrerar det adapterande huset dessa signaler och tar lärdom av dem för att kunna adaptera sig. Detta hus inför regler efter dessa signaler tillsammans med olika sensorer i omgivningen. Allt eftersom huset blir bättre ”tränat” lär det sig att styra olika enheter i huset efter de inneboendes rutiner och behov. Bit för bit så övertar och styr huset olika funktioner som t ex värme och belysning vilket gör det vardagliga manuella momenten färre och färre för de inneboende. Huset skulle kunna anpassa belysningen för olika tillfällen, justera volymen på stereon när telefonen ringer eller anpassa temperaturen efter tillfälle, årstid eller tid på dygnet. (Hirsch s. 11) 

Man skulle kunna säga att det adapterande huset är en typ av intelligent agent som hjälper de inneboendes begär med hjälp av deras aktioner och beteende. Mozer och hans kompanjoner utvecklar på så sätt iden med intelligenta agenter, som t ex gemet i word, med att försöka utveckla sådana i en naturlig livsmiljö. En annan aspekt på dess system är att dessa kan kontrollera olika energikonsumerande apparater i hemmet vilket kan leda till lägre energikonsumtion. 

  

ACHE 
  

Fastän apparater som teven och stereon är lätt att använda manuellt så är det en betydligt svårare uppgift att implementera dessa funktioner. Mozer och hans kollegor har tagit fram en prototyp på ett adaptivt hus, ACHE, som står för Adaptive Control of Home Environments. När artikeln skrevs så kontrollerade systemet 22 lampor (som har alla har 16 steg i styrka), sex takfläktar, två elvärmdare, en vatten beredare och en för gas. ACHE har 75 sensorer som i alla rum kontrollerar intensitet på ljusstyrkan, fläkthastighet, termostatstatus, luftfuktighet, rumstemperatur, ljudnivå, status på en eller flera rörelsedetektorer och status på fönster och dörrar. Systemet får även information om temperatur på in och utflöde på vatten till/från beredaren, energikonsumtion för varje apparat, kostnad för gas och el, tid på dagen och dag på veckan. ACHE har två uppgifter nämligen att tillgodose inneboendes behov och att reducera energikonsumtionen. De har implementerat ett optimalt kontrollsystem vilket har till syfte att överväga energisparande i för hållande till komfort. Detta system har en kostnadsfunktion som gör att om inte något av objektiven tillgodoses så associeras detta med en kostnad. Detta för att inte huset skall kunna stänga av värmen helt för att spara energi, eftersom kostanden för komforten för de inneboende blir för stort. 

Allt detta kräver att kostnaden översätts till en enhetlig valör. De valde dollar som valör. Energikonsumtion kan mätas i dollar men saker som inte är komfortabla måste översättas till dollar. När en person manuellt justerar ljusstyrkan i ett rum så måste denna typ av relativ missbelåtenhet översättas till giltig valuta. En teknik som de använt sig av baseras på ekonomisk analys där dollarkostnaden bestäms i låg produktivitet som inträffar när ACHE ignorerar inneboendes brist på komfort. En annan funktion räknar på hur mycket de inneboende är villig att spendera på gas och el, vilket den beräknar över en flera månader lång period.  

  

Den största frågan är om de inneboende har tillräckliga rutiner och stabil livsstil för att ACHE ska kunna köras på ett tillfredsställande sätt. Att en person kommer hem kl. tre, fem eller kl. åtta är inte ovanligt eftersom alla dagar är olika. Men det finns faktiskt en högre sorts regler som ACHE kan dra nytta av. När en person inte kommer hem klockan tre som vanligt är det ganska troligt att denne inte kommer klockan fyra heller. Sådana regler tänker man inte på när man diskuterar vardagslivets irregularitet men de existerar. Med stöd av alla deras experiment så föreslår Mozer och hans kollegor att dessa kan utvärderas och slutligen kanske användas som en bas för en intelligent, adaptiv miljö.              

  

Kontextmedvetenhet i system 
  

Människan är duktig på att uppfatta i vilken situation hon befinner sig i samt vilka förutsättningar omgivningen ger. Hon har en god förståelse för kontexten och anpassar sig efter den. Är det ex. mycket högt bakgrundsbrus höjer vi rösten för att möjliggöra en acceptabel konversation, om vi sitter på bio så viskar vi för att inte störa. Genom utveckling av trådlösa nätverk (ex. Bluetooth) och sensorteknik är det idag möjligt för datorer att vara mer medvetna om den värld de verkar i. 

Exempel på kontextmedvetna system skulle kunna vara att systemet känner av hur många som finns i ett rum, och anpassar ventilationen efter det. Det skulle gå att ta reda på var en viss människa befinner sig etc. För att konstruera kontextmedvetna system är det nödvändigt att verkligen förstå kontexten annars är risken avsevärt stor att felaktiga system byggs. Tre vägar som underlättar för att bygga bra system är. 

Studera kontexten i sin rätta miljö genom etnografiska studier 

Att göra systemet flexibelt. Om systemets kontextuella ”bedömning” är fel måste det kunna korrigeras av människor. Det är inte så kul om det är 40 grader på kontoret och 20 grader ute! 

Systemet bör ha ett bra gränssnitt som erbjuder människor feedback på det som systemet ”upplever”. Om systemet har ett enkelt gränssnitt kan användarna justera systemet och lära det vad det ska göra i en viss situation. 

  

Kontextmedvetna system är liksom mycket annan ny teknik kontroversiell. Den största invändningen är att ett kontextmedvetet system inkräktar för mycket på människors integritet. Att systemet vet om vad du gör och var du är. Motstånd mot ny teknik försvinner ofta när fördelarna överväger nackdelarna. Många människor använder idag kort istället för sedlar när de handlar trots att våra köp registreras och våra köpvanor kan analyseras av företag. 

Varför kontextmedvetna system kan ses som ett hot är att vi förlorar kontroll och kunskap om vilka konsekvenser våra handlingar får. Handlingarna blir inte längre så avgränsade. Vi vet inte var den information som finns lagrad om oss kan dyka upp.  (Nilsson 2002, 12f) 

Emergent Interaction 
  

Emergent interaction (EI) är ett fenomen som uppstår i ett komplext system av aktörer som delar en gemensam upplevelse. (Nilsson 2002) Alla aktörer i systemet skickar information om sin upplevelse till en beräkningsenhet som alltså ”sitter” på all information i systemet. Från beräkningsenheten skickas sedan feedback tillbaka ut till aktörerna. Informationen som skickas ut påverkar det gemensamma fenomen som var utgångspunkten för interaktionen.    
Det är lite klurigt att få en uppfattning av vad EI är för något. Ordet emergens betyder ”framväxande” eller ”uppkommande”. Emergent beteende uppstår ur ett system som består av många enkla liknande delar och där systemet är väldigt komplext med tanke på enkelheten hos dess delar. Systemet är så komplext att dess handlingar inte kan förutsägas eller beräknas eftersom vi inte känner till alla faktorer och regler som styr systemet. Eller om det överhuvudtaget finns regler i systemet. Systemet  styrs i en del fall av slumpen. 
Ordet interaktion betyder ”socialt växelspel mellan personer i kontakt”. Numera inbegriper även ordet möte mellan människa och maskin. 
I sitt arbete tar Hanna upp ett exempel som jag tycker förklarar begreppet (EI) bra. 
Med hjälp av mobiltelefon håller man kontakten med varandra. Om det är fester på gång kan en festsugen ringa för att få en förhandsbedömning av hur bra det är på ett ställe. Han får reda på om det är en bra fest, om viktiga personer är där osv. Om han bestämmer sig för att gå på festen påverkar han i sin tur hur bra fetsen upplevs och hur många som kommer dit. För att dra en parallell till tidigare. Varje aktörs handlingar påverkas av systemets tillstånd och handlingarna påverkar i sin tur systemets tillstånd och andra aktörers handlingar. Beräkningsenheten i det här exemplet är inte central utan fördelad över alla aktörer. 
För att implementera EI behövs något sätt att ta in information från aktörer, sensorer är lämpliga. Vidare behövs en beräkningsenhet samt outputenheter som beräkningsenheten i sin tur använder sig av för att kommunicera med aktörerna i systemet.  
  
En framtid för (EI) tror vissa forskare är social interaktion. Att exempelvis även publiken känner mer deltagande i sportevenemang såsom hockey. (Andersson m.fl., 2002)   
  Ett exempel NUS 
  
I Hanna Nilssons examensjobb (Nilsson, Hanna, 2002, 32-35) intervjuar hon personal på en firma för fastighetsteknik (TAC) och annan personal med liknade funktioner. Denna firma är ansvarig för fastighetstekniken på Universitetssjukhuset. 
  
Ansvarig VVS på försörjningsförvaltningen (Kjell): 
På sjukhuset finns flera typer av klimatsensorer som mäter exempelvis temperatur, lufttryck luftfuktighet, ljus och koldioxid. Det finns även sensorer som känner av närvaro. 
Han säger att det idag är möjligt att få in information från alla sensorer i sjukhuset. Han tycker inte att det händer så mycket på teknikfronten. De är redan långt framme. Skillnaden som kan göras är att integrera alla system och göra dem tillgängliga på internet. Då kan alla som har befogenhet styra systemet från alla datorer med internetanslutning. En sköterska kan t.ex. se om det finns någon i en viss sal. I framtiden tror han att kortläsare kommer att bli vanligare än nycklar. Det ser han som positivt eftersom det blir då lättare att individanpassa klimat och annat teknik.  
  
Energicontroller på TAC (Tero): 
Tero anser inte att det händer så mycket på teknikfronten. Utvecklingen handlar om att integrera tekniska applikationer i nätverk. Tero tycker att slutanvändaren måste vara med i processen. Att det behövs mer återrapportering i systemet förutom larm. Han tror att det är inom samspelet mellan människan och tekniken som utvecklingen kommer att gå framåt. Det är viktigt att användaren kan anpassa och justera tekniken. 
  
Marknadschefen på TAC (Tomas): 
Tomas förklaring på ett intelligent hus är att det handlar om att koppla ihop olika system över normala gränser ex belysning, värme, reglerfunktioner och säkerhet. Som ett exempel tar han upp att den personliga datorn och belysningen tänd på kontoret när man drar sitt kort i kortläsaren. Ett annat exempel är att om man bokat ett sammanträdesrum kan man spara energi på mötesdeltagarnas kontor medan de sitter på mötet. 
  
Ansvarig intelligenta hus-konceptet på TAC (Christer): 
Christer tycker det är skillnad på begreppet intelligenta hus om man jämför kommersiella fastigheter och bostäder. En kommersiell fastighet räknas som intelligent om den stödjer verksamheten i fastigheten. I en kommersiell fastighet finns det oftast någon som är ansvarig för systemet och som kan lära in systemet. I en bostad är det viktigt med säkerhet och enkla gränssnitt för att de boende ska kunna hantera systemet i sin lägenhet med en gång. Christer menar att kommersiella fastigheter egentligen har mer intelligens. Han anser att marknaden för intelligenta hus inte är så stor idag. Christer tror att det finns ett samband med att IT-bubblan sprack. Att det satsas mer på intelligenta hus när det finns gott om pengar. 
I framtiden tror Christer att miljöfrågor kommer att vara mer intressant. Ex Kontroll av hur mycket kvävedioxid en fastighet släpper ut. En annan sak som Christer tror på är en så kallad närvarogivare som används för att känna av hur många det finns, och hur många som varit i ett rum. Den kan användas till att styra belysning och ventilation men också till att bedöma hur man ska städa lokalerna. Om ingen varit i en sal behövs inte så grundlig städning. 
Idéer workshops

  

I sitt examensarbete bjöd Hanna in personal från vården, TAC och universitetet för att gemensamt fundera över idéer som skulle kunna tillämpas på NUS i framtiden. 
(Nilsson, 2002, 39-45) 
Vi ska här nämna några. 
Lokalisera utrustning: 
Utrustningen har en sändare så att det är möjligt att lokalisera den via displayer på sjukhuset. 
Positivt. Kan fungera som stöldskydd, möjlighet att boka apparater smidigt, möjlighet att boka rum med viss utrustning i, bättre översikt om var utrustningen finns. 
Negativt. Minskad flexibilitet om utrustningen är larmad, visar displayen sanning, hur skapa bra karta över lokalerna, dyrt. 
Lokalisera personal: 
Personalen bär på en sändare så att det går att ta reda på var personalen finns. 
Positivt. Personalen får bra översikt, det är tryggt att veta att man inte är själv på en avdelning, patienten vet att det finns personal i närheten, kunna ta reda på vilka som fanns i ett rum vid stöld, användas istället för stämpelklocka. 
Negativt. En känsla av att du är iakttagen hela tiden, fungerar systemet, dyrt. 
Närvaro och passagekontroll: 
Personal, utrustning och patienter bär någon form av brickor på kroppen. Med hjälp av dessa går det att ta reda på var människor och utrustning är samt vad individanpassa funktionaliteten hos brickorna ex att dörrar öppnas automatiskt till lokaler som x har tillgång till. Att dörrar låses när förvirrade patienter närmar sig. 
Positivt. Enklare att komma genom dörrar när man bär på utrustning, kontroll på alla som finns i en lokal. 
Negativt. ”Storebror ser dig” mycket av det du gör registreras, dyrt, lätt att byta sändare. 
Diskussion 
  

Mycket av det arbete som bedrivs inom smarta hus och rum idag verkar bedrivas på universitet och liknande institutioner. Tekniken är fortfarande dyr och i många fall är frågan om det som tekniken erbjuder kostar mer än det smakar. För att det ska bli en större marknad för smarta hus och rum tror vi att tekniken måste bli billigare. Även att människor måste acceptera att tekniken kommer att synliggöra deras handlingar på ett annat sätt än tidigare. Många människor känner sig pressade och illa till mods av att inte veta vad som registreras om dem i deras liv. Vissa sorters applikationer inom intelligenta hus och rum känns lite olustiga. Ett exempel är EI-system där det ej till fullo går att förutsäga hur systemet kommer att agera givet en mängd information/fenomen från dess omvärld. Viktigt vid alla smarta applikationer tror vi är att det manuellt går att reglera systemet via enkla gränssnitt, samt att inte en hel verksamhet står och faller på grund av bugg i en ”burk” någonstans.

kqml - knowledge query manipulation language - standard för interaktion
mellan agenter, oberoende av programspråk och operativsystem. ...

1. En ontologi är i datavärlden antingen "A specification of a conceptualization" eller vokabulären för en konceptuell modell (Russell/Norvig). Speciellt det första skiljer sig något från det klassiska filosofiska synsättet: i "A Dictionary of Philosophy" definieras t.ex. ontologi som "The assumptions about existence underlying any conceptual scheme or any theory or system of ideas". Ni som läser på linjen kanske minns en tidigare definition på den obligatoriska AI-kursen. 

I3 tycks INTE vara ett bra exempel på en ontologi, vilket man kan lista ut genom att kolla diverse diskussionslistor. Huvudinvändingen tycks vara att det inte är heltäckande(?) och vad som brister mest är relationerna mellan objekten. 

Programmera bättre kan man nog, vad jag ville att ni skulle komma på (och det gjorde t.ex. Anders/Robert) var att precis som ontologier är ett verktyg för att förklara teorier för andra människor, så kan agenter förklara (nåja) saker och ting lättare för varandra om de har koll på ontologin. Detta är anledningen till att Ontolingua nyttjar en KIF-parser, troligen, men det får ni veta mer om senare på kursen... Man kan också nyttja ontologier praktiskt genom att t.ex. definiera ett s.k. Data Dictionary, som Johan/Ulisse påpekat. 

Ontolingua är skrivet i Common LISP. Andreas/Patrick hittade en relevant diskussion. 

2. John Ousterhouts svamlande är intressant och kompletterar OH-bilderna jag visade på FL2. Ulf har hittat följande text:

Tcl/Tk and Java are siblings in a family of products for programming

the Internet. They don't conflict with each other any more than Tcl

conflicts with C or C++. Each language has particular strengths, and

developers will choose one or the other or both, depending on the

needs of their applications.

Java and Tcl will work well together for applications that combine the

features of the above examples. For example, if a 3-D visualization is

surrounded with a GUI containing menus, buttons, dialogs, etc. it will

be easiest to implement the visualization part in Java and the other

widgets with Tcl/Tk. It might make sense to write the Java parts as a

set of Tcl commands so that users can easily script both the Java and

the Tcl/Tk parts with Tcl.

Mattin/Diana har hittat dessa klatschigheter:

* Many companies have integrated Java in their on-going projects, like:

        * SGI in Cosmo,

        * Microsoft in Internet Explorer,

        * Lotus in Lotus Notes,

        * Macromedia in Director.

Vidare har Anders/Robert hittat en Java/Tcl-gränssnittsprototyp. 

3. Ett axplock av era svar följer. 

1. Mattin/Diana:

We choose the discussion about the agent crises.

Some of the people in the group think that the agents are

popular because:

- agents come to save AI research from the unsuccessful results in recent

years,

- everything that has the label 'agent' sells.

Agents won't survive if researchers in the field could not show that agents

are actually  revolutionary, new and needed. What is the definition of agents

and what makes them different from other programs.

Answers to these questions are by highlighting the specific attributes in

agents, like being a mobile code, adaptive or a piece of program which does

things on the behalf of its user. While mobile agents can be seen as process

migration and nothing special to be related with the agent paradigm, it seems

that having a connection with the agent metaphor is very important for

marketing products. An example is how General Magic and Sun try to make

TeleScript and Java more attractive by presenting them as languages for

programming agents.

2. Johan/Ulisse:

Artikelserie:  "Rule based WEB filter agent":

En viss Yilmaz gör reklam för sin regelbaserde agent för filtrering av

usenet-artiklar. Tvivel framkommer huruvida man verkligen måste använda

agenter för att filtrera news - använd "if-then-else" istället, eller typ

"elm mail filter". Yilmaz påpekar att sådana agenter kan användas till ett

stort antal andra uppgifter förutom ren filtrering. Exempelvis skulle man

kunna låta en agent scanna igenom ett gäng artiklar och själv svara på vissa

av dem, enligt definierade regler; eller så kan man tänka sig en agent som

går igenom barnens bookmarks-lista och meddelar dig om det finns länkar till

"snuskiga" websidor.

3. Andreas/Patrick:

Ett omdiskuterat ämne är så kallade mobila agenter vilka är tänkta att vandra 

omkring på t ex Internet. Författaren av det första inlägget efterlyser referenser 

till språk och miljöer som stödjer sådana mobila agenter. Vidare menar han att t ex 

Java inte är ett lämpligt språk varpå efterföljande debattörer ifrågasätter det. 

En menar att Java mycket väl duger för detta ändåmål. För övrigt diskuteras för- 

och nackdelar med diverse andra språk. 

(http://www.smli.com/research/tcl/lists/AGENTS/0481.html)

4. Rose-Marie/Fabian:

We picked "Java and Agents" from the software agents mailing list. The

articles we read were agreeing on four important areas in that Java

suffers severly: applet reuse, applet to applet communication and an event

model for off-screen entity communication, lack of persistance, lack of

process migration support. Telescript could make up for this and there is

an already released version of Telescript that supports Java applets. That

suggests an approach where you use Telescript as the actual language to

implement agents and Java for the interaction with the user. This approach

makes even more sense with regard to the popularity that Java has already

achieved.

5. Per/Sebastian:

Tom Gray vid Kan-Software anser att med anledning av att man använder

sig av agenter för styrning/hantering av applikationer i stora system,

så har många människor insett att agenter nödvändigtvis behöver ha en

uppfattning av ekonomisk rationalitet. Det skiljer dem från objekten som

inte deltar i styrningen. Han anser att denna distinktion kräver ett

ytterligare kriterium för agenter: "Objekt gör det gratis, agenter gör

det för pengar.". Responsen på inlägget har varit att objekt inte gör

något alls på eget bevåg, medan agenter agerar för sitt eller sin herres

bästa, vilket innefattar att agera så att man maximerar sin förtjänst.

Ray Johnson kommenterar:

Hmmm... I'll have to have a heart to heart with the agents I've

written. Apparently, they have been holding out because they have

made me no more money than the objects I've created. If anyone sees

my agents out on a spending spree with there girl friends or buying

drinks for thier friends at the Cyber Bar could you let me know?

4. Detta kommer att diskuteras vidare på kursen, men några hittade den mest relevanta sidan på nätet; redan nu... 

5. Nja, inte har pizzor och agenter så mycket med varandra att skaffa nu, men som Andreas/Patrick säger så kan man ju låta en framtida agent skaka fram t.ex. den billigaste Calzone:n på Söder... Per/Sebastian hittade dock virtuella pizzor! Anders/Robert hittade en upplysande artikel om saliggörande postorder. 

6. BargainFinder är just nu i riktigt dåligt skick, den försvinner nog snart. Typisk feedback är:

I couldn't find it at Emusic. You may want to try browsing there yourself.

I had trouble shopping at GEMM. You may want to try browsing there yourself.

I had trouble shopping at IMM. You may want to try browsing there yourself. echo: No match

I had trouble shopping at Music Connection. You may want to try browsing there yourself.

CDnow is blocking out our agents. You may want to try browsing there yourself.

NetMarket is blocking out our agents. You may want to try browsing there yourself.

CDLand is blocking out our agents. You may want to try browsing there yourself.

I had trouble shopping at CDworld. You may want to try browsing there yourself.

BargainFinder är skriven i Tcl/Tk. 

What is an agent?

Workers involved in agent research have offered a variety of definitions, each hoping to explicate his or her use of the word "agent." These definitions range from the simple to the lengthy and demanding. We suspect that each of them grew directly out of the set of examples of agents that the definer had in mind. (This is certainly the case for the version we'll propose below.) Let's orient ourselves by examining and comparing some of these definitions.

The MuBot Agent [http://www.crystaliz.com/logicware/mubot.html] "The term agent is used to represent two orthogonal concepts. The first is the agent's ability for autonomous execution. The second is the agent's ability to perform domain oriented reasoning."P> This pointer at definitions come from an online white paper by Sankar Virdhagriswaran of Crystaliz, Inc., defining mobile agent technology. Autonomous execution is clearly central to agency. 

The AIMA Agent [Russell and Norvig 1995, page 33] "An agent is anything that can be viewed as perceiving its environment through sensors and acting upon that environment through effectors." 

AIMA is an acronym for "Artificial Intelligence: a Modern Approach," a remarkably successful new AI text that was used in 200 colleges and universities in 1995. The authors were interested in software agents embodying AI techniques. Clearly, the AIMA definition depends heavily on what we take as the environment, and on what sensing and acting mean. If we define the environment as whatever provides input and receives output, and take receiving input to be sensing and producing output to be acting, every program is an agent. Thus, if we want to arrive at a useful contrast between agent and program, we must restrict at least some of the notions of environment, sensing and acting.

The Maes Agent [Maes 1995, page 108] "Autonomous agents are computational systems that inhabit some complex dynamic environment, sense and act autonomously in this environment, and by doing so realize a set of goals or tasks for which they are designed." 

Pattie Maes, of MIT's Media Lab, is one of the pioneers of agent research. She adds a crucial element to her definition of an agent: agents must act autonomously so as to "realize a set of goals." Also environments are restricted to being complex and dynamic. It's not clear whether this rules out a payroll program without further restrictions.

The KidSim Agent [Smith, Cypher and Spohrer 1994] "Let us define an agent as a persistent software entity dedicated to a specific purpose. 'Persistent' distinguishes agents from subroutines; agents have their own ideas about how to accomplish tasks, their own agendas. 'Special purpose' distinguishes them from entire multifunction applications; agents are typically much smaller."

The authors are with Apple. The explicit requirement of persistence is a new and important addition here. Though many agents are "special purpose" we suspect this is not an essential feature of agency. 

The Hayes-Roth Agent [Hayes-Roth 1995] Intelligent agents continuously perform three functions: perception of dynamic conditions in the environment; action to affect conditions in the environment; and reasoning to interpret perceptions, solve problems, draw inferences, and determine actions.

Barbara Hayes-Roth of Stanford's Knowledge Systems Laboratory insists that agents reason during the process of action selection. If reasoning is interpreted broadly, her agent architecture does allow for reflex actions as well as planned actions.

The IBM Agent [http://activist.gpl.ibm.com:81/WhitePaper/ptc2.htm] "Intelligent agents are software entities that carry out some set of operations on behalf of a user or another program with some degree of independence or autonomy, and in so doing, employ some knowledge or representation of the user's goals or desires."

This definition, from IBM's Intelligent Agent Strategy white paper, views an intelligent agent as acting for another, with authority granted by the other. A typical example might be an information gathering agent, though the white paper talks of eight possible applications. Would you stretch "some degree of independence" to include a payroll program? What if it called itself on a certain day of the month? 

The Wooldridge​p;Jennings Agent [Wooldridge and Jennings 1995, page 2] "... a hardware or (more usually) software-based computer system that enjoys the following properties: 
· autonomy: agents operate without the direct intervention of humans or others, and have some kind of control over their actions and internal state; 

· social ability: agents interact with other agents (and possibly humans) via some kind of agent-communication language; 

· reactivity: agents perceive their environment, (which may be the physical world, a user via a graphical user interface, a collection of other agents, the INTERNET, or perhaps all of these combined), and respond in a timely fashion to changes that occur in it; 

· pro-activeness: agents do not simply act in response to their environment, they are able to exhibit goal-directed behavour by taking the initiative." 
The Wooldridge and Jennings definition, in addition to spelling out autonomy, sensing and acting, allows for a broad, but finite, range of environments. They further add a communications requirement. What would be the status of a payroll program with a graphical interface and a decidedly primitive communication language?

The SodaBot Agent [Michael Coen http://www.ai.mit.edu/people/sodabot/slideshow/total/P001.html] "Software agents are programs that engage in dialogs [and] negotiate and coordinate transfer of information." 

SodaBot is a development environment for software agent being constructed at the MIT AI Lab by Michael Coen. Note the apparently almost empty intersection between this definition and the preceding seven. we say "apparently" since negotiating, for example, requires both sensing and acting. And dialoging requires communication. Still the feeling of this definition is vastly different from the first few, and would seem to rule out almost all standard programs.

The Foner Agent [Lenny Foner - Download from ftp://media.mit.edu/pub/Foner/Papers/Julia/Agents--Julia.ps or online at
http://foner.www.media.mit.edu/people/foner/Julia/ (click on "What's an agent? Crucial notions")] 

Foner requires much more of an agent. His agents collaborate with their users to improve the accomplishment of the users' tasks. This requires, in addition to autonomy, that the agent dialog with the user, be trustworthy, and degrade gracefully in the face of a "communications mismatch." However, this quick paraphrase doesn't do justice to Foner's analysis. 

The Brustoloni Agent [Brustoloni 1991, Franklin 1995, p. 265] "Autonomous agents are systems capable of autonomous, purposeful action in the real world."

The Brustoloni agent, unlike the prior agents, must live and act "in the real world." This definition excludes software agents and programs in general. Brustoloni also insists that his agents be "reactive ​p; that is, be able to respond to external, asynchronous stimuli in a timely fashion."

As these definitions make clear, there's no general agreement as to what constitutes an agent, or as to how agents differ from programs. The Software Agents Mailing List on the Internet provides a FAQ (frequently asked questions) that says,

The FAQ Agent [http://www.ee.mcgill.ca:80/~belmarc/agent_faq.html] "This FAQ will not attempt to provide an authoritative definition ..." 

It does provide a list of attributes often found in agents: Autonomous, goal-oriented, collaborative, flexible, self-starting, temporal continuity, character, communicative, adaptive, mobile, [Etzioni and Weld]. Several of these would seem to rule out our payroll program. 

The Essence of Agency

We normally avoid prescriptive arguments about how a word should be used. Russell and Norvig put it this way: "The notion of an agent is meant to be a tool for analyzing systems, not an absolute characterization that divides the world into agents and non-agents." [1995, page 33] The only concepts that yield sharp edge categories are mathematical concepts, and they succeed only because they are content free. Agents "live" in the real world (or some world), and real world concepts yield fuzzy categories.

Nevertheless, we will propose a mathematical style definition of an autonomous agent, knowing full well that it must fail around the edges. Our definition attempts to capture the essence of being an agent, and to define the broadest class of agents. Further restrictions can then be added to define more particular classes of agents. Ideally, such an endeavor would produce a nomenclature of agents that could be used relatively unambiguously by researchers in the field, resulting in clearer communications.

The definitions of the previous section seem to derive from one or both of two common uses of the word agent: 1) one who acts, or who can act, and 2) one who acts in place of another with permission. Since "one who acts in place of " acts, the second usage requires the first. Hence, let's go for a definition of the first notion.

What are examples of agents in this first sense upon which we can build our mathematical style definition? Well, humans act, as do most other animals. (I say most since some animals act during a portion of their lives and not during others, for example the sea squirt [Dethie 1986].) Also, some autonomous mobile robots act, for example Brooks' Herbert [Brooks 1990, p. 8; Franklin 1995, p263-5]. All of these are real world agents. Software agents "live" in computer operating systems, databases, networks, MUDs, etc. Almost all the definitions in the previous section refer to software agents. Finally, artificial life agents "live" in artificial environments on a computer screen or in its memory [Langton 1989, Franklin 1995, pp. 185-208]. What do these agents share that constitutes the essence of being an agent? 

Each is situated in, and is a part on some environment. Each senses its environment and act autonomously upon it. No other entity is required to feed it input, or to interpret and use its output. Each acts in pursuit of it's own agenda, whether satisfying evolved drives as in humans and animals, or pursuing goals designed in by some other agent, as in software agents. (Artificial life agents may be of either variety.) Each acts so that its current actions may effect its later sensing, that is its actions effect its environment. Finally, each acts continually over some period of time. A software agent, once invoked, typically runs until it decides not to. An artificial life agent often runs until it's eaten or otherwise dies. Of course, some human can pull the plug, but not always. Mobile agents on the Internet may be beyond calling back by the user.

To us, these requirements constitute the essence of being an agent. Let's formalize them into a definition.

An autonomous agent is a system situated within and a part of an environment that senses that environment and acts on it, over time, in pursuit of its own agenda and so as to effect what it senses in the future.

One way of clarifying the boundaries of this definition is by looking at extreme cases. Humans and some animals are at the high end of being an agent, with multiple, conflicting drives, multiples senses, multiple possible actions, and complex sophisticated control structures (minds [Franklin 1995]) . At the low end, with one or two senses, a single action, and an absurdly simple control structure (mind?) we find a thermostat. A thermostat? Yes, a thermostat satisfies all the requirements of the definition, as does a bacterium. Strange things sometimes happen at the extremes. Espousing a definition entails these risks.

Our definition yields a large and varied class of agents as was to be expected of one requiring only the essence. No doubt it's too large to be useful as is. Adding additional requirements for different purposes will produce useful subclasses of agents. We'll discuss some of these in the next section. But first, there are a couple of basic points to clarify.

Autonomous agents are situated in some environment. Change the environment and we may no longer have an agent. A robot with only visual sensors in an environment without light is not an agent. Systems are agents or not with respect to some environment. The AIMA agent discussed above requires that an agent "can be viewed" as sensing and acting in an environment, that is, there must exist an environment in which it is an agent.

What about ordinary programs? A payroll program in a real world environment could be said to sense the world via it's input and act on it via its output, but is not an agent because its output would not normally effect what it senses later. A payroll program also fails the "over time" test of temporal continuity. It runs once and then goes into a coma, waiting to be called again. Most ordinary programs are ruled out by one or both of these conditions, regardless of how we stretch to define a suitable environment. All software agents are programs, but not all programs are agents.

Nor are software agents defined by their tasks. A spell checker adjunct to a wordprocessor is typically not an agent for the reasons given in the preceding paragraph. However, a spell checker that watched as I typed and corrected on the fly might well be an agent. Tasks can be specified so as to require agents to fulfill them.

Subroutines of agents need not be agents for the same reasons that programs need not be. However agents can have subagents. Herbert, the robot mentioned above, is built using a subsumption architecture [Brooks 1990], a layered architecture in which each layer senses and acts in order to perform its task. Each layer satisfies all the requirements of an autonomous agent. Thus the layers constitute a multiagent system that controls Herbert. Sumpy [Song, Franklin and Negatu, 1996] is a software agent living in a unix file system. Sumpy, also built using subsumption architecture, consists of subagents that wander, that compress files, that backup files, and that put Sumpy to sleep when the system is busy. Thus, Sumpy is both an agent and a multiagent system.

Our definition of an autonomous agents has succeeded in distinguishing between agents and programs. An agent need not be a program at all; it may be a robot or a school teacher. Software agents are, by definition, programs, but a program must measure up to several marks to be an agent. But our definition of autonomous agents yield a class of agents so large as not to promise great utility. Let's look at subclasses of agents with more promise. 

Agent Classifications

The various definitions discussed above involve a host of properties of an agent. Having settled on a much less restrictive definition of an autonomous agent, these properties may help us further classify agents in useful ways. The table that follows lists several of the properties mentioned above.



	Property
	Other Names
	Meaning

	reactive
	(sensing and acting)
	responds in a timely fashion to changes in the environment

	autonomous
	
	exercises control over its own actions 

	goal-oriented
	pro-active purposeful 
	does not simply act in response to the environment

	temporally continuous
	
	is a continuously running process

	communicative
	socially able 
	communicates with other agents, perhaps including people

	learning
	adaptive
	changes its behavior based on its previous experience

	mobile
	
	able to transport itself from one machine to another

	flexible
	
	actions are not scripted

	character
	
	believable "personality" and emotional state.



Agents may be usefully classified according to the subset of these properties that they enjoy. Every agent, by our definition, satisfies the first four properties. Adding other properties produces potentially useful classes of agents, for example, mobile, learning agents. Thus a hierarchical classification based on set inclusion occurs naturally. Mobile, learning agents are then a subclass of mobile agents. 

There are, of course, other possible classifying schemes. For example, we might classify software agents according to the tasks they perform, for example, information gathering agents or email filtering agents. Or, we might classify them according to their control architecture. Sumpy, then, would be a fuzzy subsumption agent, while Etzioni and Weld's Softbot would be a planning agent [1994]. Agents may also be classified by the range and sensitivity of their senses, or by the range and effectiveness of their actions, or by how much internal state they possess.

Brustoloni's taxonomy of software agents [1991] begins with a three-way classification into regulation agents, planning agents, or adaptive agents. A regulation agent, probably named with regulation of temperature by a thermostat or similar regulation of bodily homeostasis, reacts to each sensory input as it comes in, and always knows what to do. It neither plans nor learns. Planning agents plan, either in the usual AI sense (problem solving agent), or using the case-based paradigm (case-based agents), or using operations research based methods (OR agents), or using various randomizing algorithms (randomizing agent). Brustoloni's adaptive agents not only plan, but learn. Thus there are adaptive problem solving agents, and so on, yielding a two layer taxonomy.

Yet another possible classification scheme might involve the environment in which the agent finds itself, for example software agents as opposed to artificial life agents. And, there must be many, many more such possibilities. Which one, or ones, shall we choose? 

A Natural Kinds Taxonomy of Agents

In thinking about a taxonomy of agents two possible models come to mind, the biological model and the mathematical model. The biological taxonomy takes the form of a tree with "living creatures" at the root and individual species at the leaves. For example, we humans are classified as 

· kingdom - animal 

· phylum - chordata 

· class - mammalia 

· order - primate 

· family - pongidae 

· subfamily - hominidae 

· genus - homo 

· species - sapiens 

where each line represents a branching point of the tree. Might it be possible to create such a taxonomy of autonomous agents? Let's start and see where we get.

At the kingdom level let's classify our agents as either biological, robotic, or computational, as these seem to be natural kinds [Keil, (1989)]. Every culture and even very young children readily distinguish between animate organisms, artifacts and abstract concepts. At the phylum level we can reasonably subclassify computational into software agents and artificial life agents. At the class level we might subclassify software agents into task-specific agents (like Sumpy), entertainment agents (like Julia), and computer viruses. At this point we've succeeded in categorizing our major classes of autonomous agents, that is the known families of examples.
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Further Classification

Suppose we wished to classify software agents further. How might we go about it? The major subclassification schemes that come to mind are via control structures, via environments (database, file system, network, Internet), via language (in which written) or via applications. Each might be useful. Let's try the first.

Let's list some of the possible initial classification schemes for software agents via their control structures. Brustoloni offers regulation, planning and adaptive. Another strategy would be to classify by type of control mechanism, algorithmic, rule-based, planner, fuzzy, neural net, machine learning, etc. Or we might distinguish agents with a central executive from those enjoying distributed control. Other binary classifications might be planning vs. non-planning, learning vs. non-learning, mobile vs. non-mobile, communicative vs. non- communicative, etc. 

Suppose we used the binary classification above, including central vs. distributed, in the order mentioned, to create a binary classification tree. The first branching would be according to the first pair. On each of these branches we then branch according to the second pair, and on each of these four we branch again via the third pair, and so on. We've essentially listed a pool of features and classified according to subsets of these features. 

Viewing our taxonomic tree from this perspective calls to mind a mathematical taxonomy which also employs collections of properties. A mathematician might define a topological space (please don't bother yourself about the meanings of this mathematical term or others). This essential definition defines the class of spaces to be studied. Then the notion of a Hausdorff space might be defined by an explicit property of some spaces. Thus the subclass of Hausdorff spaces is specified. Next the notion of a compact space may be defined, yielding the subclass of compact spaces. The intersection of these two is the subclass of compact Hausdorff spaces, about which theorems are often proved. The topological classification continues in this way with defining properties giving rise to subclasses of spaces which are then studied.

This type of classification scheme is known as a matrix organization among psychologists. Each feature defines a dimension. With n features an n-dimensional matrix is created, so that each cell of the matrix corresponds to a collection of features, and provides one possible category for the classification.

Having given the essential definition of an autonomous agent above, the class of agent is specified. We may then speak of planning agents, or of mobile agents, or even of mobile, communicative, planning agents, each specifying a subclass of agents. Of course, we must have given definitions of these three properties. Having the basic definition of an autonomous agent to build on, and using features for further classification, we may rephrase some of the definitions given earlier in a more convenient manner: 

· A KidSim Agent is dedicated to a specific purpose, i.e., is a task-specific agent. 

· A Hayes-Roth Agent reasons to interpret perceptions, solve problems, draw inferences, and determine actions, i.e., is a reasoning agent. 

· An IBM Agent carries out some set of operations on behalf of a user or another program, i.e., is a task-specific agent. 

· A Wooldridge​p;Jennings Agent interacts with other agents (and possibly humans) via some kind of agent-communication language, i.e., is a communicative agent. 

· A SodaBot Agent engages in dialog , and negotiates and coordinates transfer of information, i.e., is a negotiating, information agent. 

Subagents and Societies of Agents

Sumpy, the file system maintenance agent mentioned above, can be thought of as a single agent, or as a multiagent system consisting of Wanderer, Compressor, Back-Up and Sleepy. Each of these have independent access to sensors (certain unix commands such as ls) and to actions (other unix commands such as cd), and each has its own simple agenda. Also, each runs continuously, and acts so as to effect its next sensing. Thus, each may be considered an agent in it's own right, and hence a subagent. Sumpy is thus a multiagent system.

Some agents with a layered architecture are not multiagent systems. Müller, Pischel, and Thiel (1995) classify such architectures into vertically and horizontally layered. In horizontally layered systems each layer has access to sensing and acting, making a decomposition into subagents likely. In vertically layered system, only the lowest layer senses, and only the highest acts, making a multiagent decomposition unlikely.

As a multiagent system, Sumpy is particularly simple in that there is almost no communication between the subagents. Each is, of course, privy to sensing initiated by the others, and Sleepy's action effects the others. Also, each subagent sometimes suppresses the actions of the lower layers. One might ask if Wanderer is truly autonomous if Compressor can suppress its actions. A person in jail, or in an elevator, has lost some freedom of movement, but is still autonomous. Environment may be expected to imposes limits on an agent's actions.

Going back to our topological analogy, we might call a system with no communication between its subagents a discrete multiagent system. A multiagent system in which each agent communicates with every other might be called fully connected,. Thus multiagents systems can be classified according to the possible communications paths through the system. We might also classify such systems by their communications bandwidth.

In addition to multiagent systems that can reasonably be viewed as constituting a single agent, other multiagent system are better classified as societies of agents. For example, when a collection of scheduling agents gather to schedule a meeting between their users, they pursue a common goal and intelligent group behavior emerges (see Kautz, Selman, and Coen 1994 for a similar situation.) Yet, as a group, our definition of agent is not met in that persistence is missing. When scheduling is complete, our agents disperse, perhaps never to gather again in this same grouping. One could argue that the collection of all such scheduling agents at a given site constitute a single agent. To do so, the notions of sensing, acting, and having its own agenda would have to be considerably stretched. As Russell and Norvig have reminded us, the issue here is not truth or falsity, but what's useful in communicating about agents.

The notion of a society of agents leads to a caution. The term "agent" as used by Minsky (1985) does not necessarily refer to an autonomous agent as the term is used here. In the context of trying to explain intelligence, Minsky speaks of "mental agents," saying "Each mental agent by itself can only do some simple thing that needs no mind or thought at all." I suspect that some, if not many, of his agents don't meet all our criteria for autonomous agents. 

Conclusions

An attempt has been made to capture the essence of agency in a formal definition, which allows a clear distinction between a software agent and an arbitrary program. The beginnings of a natural kinds taxonomy for autonomous agents is proposed, as is further classification via collections of features.

