Arquitectura Stateful en
en Agentes Autonomos§

// Analisis técnico de Hermes Agent: Orquestacion multi-agente,
memoria continua y el fin de la amnesia de sesion.

Un documento tecnico disenado para arquitectos de IA y desarrolladores senior.
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" E1 limite de la configuracion estatica y la “Amnesia de Sesion” =

-

Insight Clave: Las herramientas tradicionales (ej. Claude Code) son excelentes
.| para tareas aisladas, pero su estado se reinicia.
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Transicion hacia proyectos con estado persistente

Concepto Central: Para series continuas (gj. 5 articulos sobre Agentes IA), Hermes elimina la redundancia.

Paradigma de Memoria Continua

Capa 1: Interaccion
del Usuario

<

~Articulo 1

- Posicionamiento y audiencia
objetivo.

2 - Preferencias de edicidn (ej. 3 Persistencia
division de oraciones largas). Automatica
- Conceptos técnicos ya explicados
(evita re-explicaciones).

Capa 2: Memoria de ‘Li:
Tres Capas \\x

Capa 3: Generacion
con Estado ]
Resultado: El "Articulo 2" hereda el
estado modificado sin necesidad de
I configuracion manual.
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Optimizacidn de I/0 mediante paralelizacion de la investigacion

Biusqueda Lineal / Tradicional

W

) : — _

Block A | Block B Block C
==

search_topic_1() —— analyze_data_1() ' analyze_data_1() — refine_context_1() search_topic_2() — refine_context_2()

1:_ A h. ’ y
N
El Cuello de Botella Lineal: Investigar temas técnicos

profundos tradicionalmente requiere buscar, organizary >1Hora
saltar secuencialmente de un tema a otro.
Bisqueda Paralela / Hermes Spawn Point
(_). Block A
!async search_topic_1()
Epawn(:] {}-e' BIDC"( B 3
~async analyz?_datahl(} |
| Block C
_async Iefinercuntext_li}"
N :
El Enfoque Hermes: La funcion delegate_task 20 Minutos Métrica: Reduccion del tiempo de investigacion

convierte la investigacion en una operacion asincrona. estructurada de > 1 hora a 20 minutos.
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Orquestacion de Sub-Agentes y alcance de herramientas

Sub-Agent 1
Investigar arquitectura Hermes

[Requiere: Web Search + Browser]

Sub-Agent 2
Investigar ecosistema OpenClaw

Agente Principal O—t—>

>@ Consolidated

Sub-Agent 3
Recopilar feedback de la comunidad

Output

[Requiere: Solo Web Search]

(
I

- Nota Arquitectonica: Las restricciones del toolset no son solo un diseno de seguridad, son un diseno de

 eficiencia. Los sub-agentes no se distraen con herramientas innecesarias para su micro-tarea.

L.
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El motor de "Skills": Reglas de estilo como estado mutante

El Paradigma Clasico La Arquitectura Hermes

[Gkill: MeClichéSumaary]

[SYSTEM_PROMPT: "Debes mantener un
tono conversacional en todo momento. [ERR: Comuaiiezg]
Evita la jerga técnica. Sé conciso.
No uses frases hechas de resumen. Usa
analogias simples. E1 idioma debe ser
espanol neutro. ..."

|

[5kill: MeutsoSpanish])

[5kill: Simplednalogy]

[5kl1ll: SimpleAnalogy]

[Skill: MeutzoSpanieh]

Skills Engine (Dinamico) = Logica Auto-evolutiva

i I ; » Transforma las reglas temporales en Skills persistentes.
Prompt System (Estatico) = Carga Cognitiva del Usuario

« El control de estilo requiere prompts inmensos ("tono l Punto de Partida: El Diferenciador Clave:
conversacional', "evitar jerga") que deben inyectarse en l{ﬂ Skill Im::':ll.? con reglas A diferencia de los
cada ejecucion. simples (ej. ewtar“frl:ases prompts, los Skills se auto-
palabras casuales"”). I
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Inferencia de reglas a traves de la observacion de deltas

de Draft

{ Generacion

|

Actualizacion
del Estado

-

Auto-generacion
de Regla

~\

} El Loop de [ AUUELE
Mutacion de

Skills

Edicion

Hermes Observa
el Delta

N
I-E;emplu Practico 1 (Refactorizacion de Tono)

Si el usuario altera una frase rigida por algo
mas natural tres veces consecutivas, el sistema
inyecta la regla: "evitar construcciones

verbales formales". _I

3

|— N

Ejemplo Practico 2 (Estructura)

Si el usuario elimina un final forzadamente
inspiracional, el sistema aprende: "no forzar
una conclusion motivacional”. I

\

Resultado: En un mes, un Skill acumula docenas de reglas
basadas en feedback real, convirtiéndose en un manual
editorial personalizado de mantenimiento autdnomo.
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Transparencia del estado: Intervencion manual en ~/.hexmes/skills/

Transparencia Total: El auto-aprendizaje de Hermes no es una caja negra inescrutable.

200 ~/.hermes/skills/writing_style.md ST

$ cat ~/.hermes/skills/writing style.md

- Rule: Use formal transitions between paragraphs.
+ Rule: Use conversational bridges ("I think", "Actually") between concepts.

Control del Arquitecto: Cada actualizacion de Skill es visible. Si el sistema deriva en una direccion
incorrecta, el desarrollador puede corregir el archivo manualmente. Hermes incorpora esta correc-
cion en su aprendizaje futuro.
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Matriz de diagndstico arquitectonico

Dimensidn Claude Code Hermes Agent

i da e Articulos independientes, Series de contenido,
tareas Unicas proyectos continuos

Cortzol derEetida CLAUDE.md + Mantenimiento Skllls_que auto-acumulan y
manual evolucionan

Investigacién Paralela via

Eficiencia de Busqueda Busqueda Lineal sub-agentes
Cortiih uiddd- 4B .Coftexto Ath-memorla (capacidad Memoria de,? capas
limitada) (recuperacion bajo demanda)
. iSh Nula; reglas escritas Aprende automaticamente del
Capacidad de Aprendizaje
manualmente feedback
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El retorno de inversion del paradigma de aprendizaje continuo

La Curva de Acumulacion

’E 175 1 Hermes Agent
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Tiempo (Articulos 1 al 10)

La Paradoja del Corto Plazo La Ventaja del "Long Game"
Para un articulo individual, Claude Code ofrece una Al llegar al Articulo 10 (2 articulos por semana en 3
experiencia interactiva mas fluida y ediciones en meses), el rendimiento de Claude Code es identico al del
tiempo real. Articulo 1. En contraste, Hermes es dramaticamente

superior gracias a su acumulacion de estado persistente.
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Arquitectura de implementacion hibrida

El Framework de HuaShu: No se trata de reemplazar, sino de orquestar segin el perfil de la carga de
trabajo. Sin conflictos.

Arquitectura de Implementacion Hibrida (HuaShu Framework)

Hermes Agent (Stateful / Asincrono)

Uso Optimo: Series de contenido y columnas
personales. Permite que el "Skill" de escritura
componga su valor a lo largo del tiempo.

Claude Code (Stateless / Sincrono)

Uso Optimo: Tareas Gnicas (ej. un articulo
patrocinado aislado). Permite iteracion rapida e
incorporacion instantanea de feedback especifico
de la marca.

Duracion de la Tarea

A 4

Profundidad de Contexto Acumulado

Conclusion Arquitectonica: Implementar agentes stateless para velocidad tactica; implementar agentes
stateful para crecimiento estrategico.

L -
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