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Resumen

En este trabajo se presenta un sistema multiagentes que controla el estado
morfolégico de la representacion gréfica del usuario, dentro de un mundo
virtual 3D.

Palabras Claves: Agente, mundo virtual.

Abstract

This paper presents a multi-agent system that controls the morphological status of
the graphical representation of the user within a virtual 3D world is presented.
Keywords: Agents, Virtual Worlds

2.

Introduccién

Un agente es una entidad que toma decisiones dependiendo del estado de su
entorno. Sus caracteristicas son las siguientes: autonomia, cooperacion,
comunicacion, reactividad y adaptabilidad [1] [2] [3] [4] [5].

Un agente es todo aquello que puede considerarse que percibe su ambiente
mediante sensores y que responde o actla en tal ambiente por medio de
efectores.

Un agente es un proceso temporalmente continuo. A diferencia de un programa
convencional del cual se conoce su inicio y fin, un agente debe ejecutarse
hasta que se haya alcanzado con el conjunto de objetivos solicitados, o bien,
mientras su ciclo perdure y su usuario no desee detenerlo. La continuidad
temporal es la propiedad que da "vida artificial* al agente, posibilitando que se
mantenga alerta a una solicitud o algin cambio en el medio. El ciclo de vida de
un agente depende de sus caracteristicas, de las tareas que realice y de los
deseos de su usuario en cuanto al tiempo durante el cual el agente debe
ejecutarse.

Los agentes perciben su ambiente. Un ambiente, es el espacio donde un
agente o un grupo de ellos se encuentran situado.

La representacion grafica de los agentes es un problema que se empieza a
plantear a partir de los trabajos de Christopher Langton, creador del proyecto
Vida Artificial, denominados como "life-as-we-know-it" o "life-as-it-could-be", el
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cual es un estudio de la vida artificial a través de automatas celulares [6],
donde propone que los agentes deben de tener una representacion grafica.

Mundo Virtual

La realidad virtual es la representacion de lo tangible en un mundo intangible,
en donde se puede interactuar con lo que nos rodea. Dentro de un sistema o
interfaz informéatico que genera entornos sintéticos en tiempo real. La
representacion de las cosas a través de medios electrénicos [13].

La realidad virtual puede ser inmersiva y no inmersiva. Los métodos inmersivos
de realidad virtual con frecuencia se dan en un ambiente tridimensional creado
por una computadora, en la cual la interaccion se presenta a través de cascos,
guantes u otros dispositivos que capturan la posicion y rotacion de diferentes
partes del cuerpo humano [16].

La realidad virtual no inmersiva también utiliza una computadora y se vale de
medios. Como el internet, en donde se puede interactuar en tiempo real con
diferentes personas en espacio y ambientes que en la realidad no existen sin la
necesidad de dispositivos adicionales [16].

Los mundos virtuales son un campo relacionado con la inteligencia artificial. Se
trata de la simulacién de mundos o entornos, denominados virtuales, en los que
el hombre interacciona con la maquina en entornos artificiales semejantes a la
vida real. Aparte de los simuladores de vuelo y otras aplicaciones de este tipo
gue sirven desde hace afios para la ensefianza y la practica de determinados
oficios.

Caso de estudio: Laberinto virtual.

Para el caso de estudio se desarrollé6 un sistema multiagentes que se
representa de manera grafica en un mundo virtual. El mundo virtual consiste en
un laberinto 3D. Para la implementacion de este sistema se utilizaron agentes
inteligentes, entorno gréfico, base de datos. Los agentes fueron implementados
bajo el entorno Jade, los cuales fueron tres agentes, el agente administrador, el
agente antropomorfico y el agente broker.

El escenario consiste en la interacciéon del usuario con el ambiente virtual, se
pretende que exista una representacion grafica en la manipulacion del sistema.

El usuario al visualizar la imagen encontrard la representacién del estado
emocional en que se encuentre y a la vez realizara la interaccion con el
ambiente virtual.
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Figura 1.- Escenario general.

En la Figura 1 se muestra el escenario virtual conectado a la base de datos y
el usuario como parte de la interaccion del sistema, en dénde no hay un
sistema inteligente que permita realizar los diferentes estados emocionales de
acuerdo a la interaccion del usuario.

Para dar solucién al dominio anterior se propone un sistema multiagentes en la
interaccion de un mundo virtual como se muestra en la siguiente Figura 2.

A

Figura 2.- Diagrama del sistema.

En la Figura 2 muestra el escenario virtual que se convierte ahora en el
Dominio Virtual, el cual interacciona en el ambiente virtual.

El Dominio de Interaccion establece la comunicacién entre el Dominio Virtual y
el Dominio de las Acciones. El Dominio de las acciones, donde se encuentran
las imé&genes de enojo, tristeza y alegria se denota por la parte del agente
Antropomorfico, el cual contara con la ayuda de dos participantes llamados:
Agente Administrador y Agente Broker

El Dominio virtual contiene un Escenario Virtual y una base de datos. En el
Escenario Virtual se visualiza la informacion que genera el Dominio de las
Acciones. El Dominio de Acciones contiene tres agentes, los cuales son los
siguientes agentes:

e Agente Administrador: Recibe los datos del usuario.
o Agente Antropomorfico: Designa la imagen de la carita.



e Agente Broker: Extrae los datos los datos del mundo virtual cuando se
inicia el sistema.

La conexion entre el Dominio Virtual y el Dominio de las Acciones se realiza por
medio del Dominio de la Interaccién. En el Dominio de la Interaccion se recopila
informacion del Escenario Virtual, esta informacién es utilizada por los agentes
del Dominio de las Acciones para generar un nuevo dato que serd reflejado en
el Dominio Virtual. El usuario inicia el recorrido dentro del laberinto virtual,
ayudandose por medio de las teclas de desplazamiento. EI Dominio Virtual
envia informacion sobre lo que acontece en el Escenario Virtual por medio del
Dominio de la Interaccion. ElI Dominio de las Acciones utiliza la informacion
recabada por el Dominio de la Interaccién, con esta informacién se genera un
nuevo dato, que es enviado por medio del Dominio de la Interaccién al Dominio
Virtual, para ser visualizado en el Escenario Virtual.

En el inicio del sistema, el usuario, ocupa el papel del Agente Administrador, el
cual recibe la informacién del estado inicial del ambiente. Dentro de este
dominio se registran los diferentes cambios de estados, donde los estados que
se presentan son:

e Cara contenta.
e Cara enojada.
e Cara tranquila.

El Dominio de la Interaccion realiza el papel de la comunicacién que existe
entre el Dominio de las Emociones y el Dominio Virtual. Este Dominio utiliza
una Base de Datos para hacer la conexion entre el Dominio Virtual y el Dominio
de las Emociones. En el Dominio de las Acciones, El usuario desea que su
avatar, sea interactivo; el cual lo representa dentro del laberinto. Por tal motivo
se tiene un dominio para las acciones y el rol lo tomara el Agente
Antropomorfico. El Agente Administrador genera un estado animico, este dato
es enviado al Agente Antropomoérfico, para que este deduzca una imagen para
la emocion.

A continuacién en la Figura 3 se ilustra la interfaz del sistema, que consiste en
un mundo virtual en forma de laberinto y la representacién grafica del SMA:




Figura 3.- Mundo virtual con la representacion grafica del SMA.
5. Conclusiones.

El sistema est4 compuesto por tres partes; la primera es la parte grafica que esta
representado por un mundo virtual 3D, la segunda parte consiste inteligencia
artificial, conformada por agentes y reglas de conocimiento y por ultimo la parte
integradora del sistema que consiste en hacer la conexion entre el mundo virtual
y el sistema multiagentes.

Se han encontrado varios trabajos que como este, intentan abordar la
problematica de la visualizacién de agentes. En varios se ha observado que no
utilizan un lenguaje propio de los agentes. Ademas también se ha visto que no
utilizan java3D. En esos trabajos utilizan Phyton u otra plataforma para
implementar a los agentes y en la parte grafica utiliza VRML u OpenGL u otra
herramienta. Este proyecto aborda la problematica de la visualizacion de
agentes, con JADE como la plataforma para los agentes y en la parte grafica se
utiliza Java 3D.
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