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Resumen:

En este articulo se muestra la arquitectura de Agentes graficos en donde los
Agentes representan la parte emotiva de un avatar, el cual infiere las emociones y
gestos que muestra el avatar dentro de un mundo virtual.
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INTRODUCCION

La Vida Artificial es un campo de las Ciencias de la Computacién que intenta construir
sistemas que exhiban algunas de las propiedades que caracterizan a los seres vivientes,
sistemas que emulan la vida. En el intento de crear Vida Artificial se ha utilizado técnicas
de Inteligencia Artificial para simular el comportamiento de los seres que se desean emular;
asi como, también se ha empleado técnicas de computacion grafica para simular los objetos
en movimiento.

Entre las técnicas de Inteligencia Artificial, se encuentra la de los Agentes. El concepto de
Agente surge en 1990. A partir de los trabajos de Shoham [1]. La mayoria de los autores
coinciden en que los Agentes deben tener las siguientes caracteristicas [8], [9], [10], [11],
[12], Autonomia, capacidad social, ser comunicativo, cooperativo, flexible, reactivo, debe
ser de arranque automatico asi como también de continuidad temporal. Otra de las
definiciones comunes a la que se hace referencia en inteligencia artificial (IA), la propuesta
por Wooldridge y Jennings; “Un Agente es un sistema computacional que exhibe una
persistencia temporal, capaz de actuar de manera autonoma para satisfacer sus objetivos y
metas, cuando se encuentra situado en algiin medio ambiente” [13].

No todos los Agentes son necesariamente inteligentes, por lo cual existen dos enfoques
para construir sistemas multiAgentes: a) enfoque formal o clasico y b) enfoque
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constructivista. En este articulo nos concentraremos en el enfoque formal, que consiste en
dotar a los Agentes de la mayor inteligencia posible, utilizando descripciones formales del
problema a resolver y de hacer reposar el funcionamiento del sistema, en tales capacidades
cognitivas, es decir un sistema con inferencias logicas.

A manera general se pueden clasificar los Agentes en los siguientes tipos: Agentes
Racionales, Agentes de Reflejo Simple o Reactivos, Agentes Basados en Metas, Agentes
Basados en la Utilidad; en este proyecto se utiliza Agentes Reactivos, que estan ubicados
dentro de un avatar, estos Agentes determinaran cual es la emocién mas conveniente que el
avatar debe de desplegar por medio de una imagen; las emociones se determinaran usando
bases de reglas, las cuales evaluaran las percepciones obtenidas del ambiente.

ANTECEDENTES

Los Agentes tienen aplicacion en diversas areas, como son la medicina, industria,
educacion, investigacion, y en otras aéreas. En el area de la investigaciéon de entornos
virtuales, recrear simulaciones de diversa situaciones de la vida cotidiana. Se ha utilizando
mundos virtuales para hacer simulaciones, asi como también, para emular ambientes, que
en la vida real serian de mucho peligro, para el ser humano; otro de sus objetivos ha sido
reproducir cursos donde el usuario aprenda un oficio, por lo tanto, se han creado mundos
virtuales, en los que se emule la vida llevando por nombre Alife 6 AL, también llamada
como vida artificial; esta nueva disciplina estudia la vida natural y son programas
computacionales que muestran simulaciéon de vida en el monitor. Por consecuencia han
surgido varios proyectos en pro de alcanzar el maximo realismo, tanto en sus graficos,
como en sus comportamientos, ya sea en animales o humanos virtuales; unos de los
proyectos que se podria mencionar son:

Huang & Eliés [3], realizaron los proyectos PAMELA (Personal Assistant for Maintaining
Electronic Archives) y WASP Soccer game (Web Agent Support Program), el proyecto
PAMELA consiste en una representacion de un Agente en un escenario 3D, dicho
escenario es una oficina y el Agente hace el papel de un asistente personal de archivos. El
usuario solicita al Agente de Pamela un archivo y entonces se visualiza la accion de que el
Agente entrega un archivo al usuario de manera grafica.

El proyecto WASP Soccer game (Web Agent Support Program), es la virtualizacion de
Agentes jugando futbol. Utiliza DLP (Programacion Logica Distribuida) para controlar el
comportamiento de la pelota y score del juego; El lenguaje que utiliza para virtualizar el
mundo es VRML. Y para virtualizar el avatar utiliza un API de Blaxxun. Todo esto esta
empotrado en una pagina Web, la cual consta de una interface EAI (External Authoring
Interface), para ver los mensajes de los Agentes. Asi como también utiliza Cortona para
visualizar el mundo virtual.

Los avatars de este proyecto son Agentes inteligentes. En este programa los avatars estan
clasificados en dos tipos, que son: jugador de futbol y usuario de jugador de futbol; el
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avatar del jugador de futbol es controlado por un Agente y el usuario de jugador de futbol
es controlado por un usuario humano.

El trabajo de Conde & Thalmann [4], Proponen un nuevo enfoque, de integracion para la
simulacion y el comportamiento, en el contexto de aprendizaje, que es capaz de gestionar
coherentemente el entorno virtual compartido para la simulacion virtual de Agentes
autébnomos. La implementacion del modelo se encuentra en C++ y Phyton. Todas las
animaciones son renderizadas en tiempo real usando OpenGL. Los comportamientos son
controlados con Phyton scripts. Se utiliza plug-ins 3D Max para los entornos virtuales.

Jung [5], implementa un entorno virtual basado en VRML y Java que es poblado con
Agentes heterogéneos articulados. En el trabajo se utiliza VRML para el entorno virtual.
Este proyecto tiene una arquitectura Cliente/Servidor.

Pelechenco [6], trabaja con la simulacion de multitudes de Agentes autdnomos para
ambientes virtuales. El propone darle a cada Agente una mente y cuerpo fisico diferente.

Los Entornos Virtuales (VE) permiten experimentar con personificacion de Agentes. Esto
se puede hacer posible con Agentes Virtuales Inteligentes (IVA) o con Personajes
Sintéticos.

Los Agentes han sido usados en muchas aplicaciones, ya sea en el area de la medicina,
social, psicologia, industrial, educativa, comercio, etc.; los efectores de los Agentes pueden
dar como resultados para el usuario (ya sea este una persona o una maquina), una variable,
un texto, un mensaje, archivo, diagnosticos, graficos, etc.

En este articulo se presenta, unos Agentes que dan como resultado, el despliegue de una
imagen emotiva en el mundo virtual. Estos Agentes conforman la parte central del avatar,
en este caso la parte emotiva de su cerebro. En este sistema el avatar va reaccionar de
manera emotiva dependiendo de lo que perciba en su medio ambiente virtual.

PROBLEMATICA

Los Agentes tienen sus propios recursos, tienen una percepcion de su entorno de manera
limitada, asi como también tienen una representacion parcial de su entorno; El Agente
ofrece servicios, donde su comportamiento esta dirigido al cumplimiento de sus objetivos y
esto se hace tomando en cuenta, tanto sus recursos como su percepcion y su representacion
de su entorno [1] [8].

La visualizaciéon de Agentes inteligentes es un problema que se empieza a plantear a partir
de los trabajos de Christopher Langton, creador del proyecto de Vida Artificial,
denominados como "life-as-we-know-it" y "life-as-it-could-be" [6].

Existen diversas formas de visualizar Agentes. Por ejemplo, una visualizacion textual, la
cual consiste en ver la ejecucion del Agente de manera de texto en el cual se muestran sus
resultados a los que ha llegado. Otra manera de visualizar Agentes es la
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Grafica.

Desde la perspectiva de las simulaciones por software, los avances en estos tltimos afios en
el campo de la computacion grafica han contribuido a lograr escenas de un gran realismo
visual. Las nuevas técnicas de modelado y animacién, permiten conseguir la calidad visual
suficiente como para que el usuario no distinga tan facilmente entre una escena virtual y
una real.

Sin embargo, aun con este avance no es suficiente que un personaje virtual luzca real en
apariencia para lograr el realismo que se persigue. Igualmente debe comportarse como lo
haria el ser vivo que simula. Este comportamiento debe ser el resultado de las percepciones
que dicho personaje recibe del entorno en el se encuentra. Aqui es donde la Inteligencia
Artificial hace un gran aporte con sus técnicas, las cuales estan enfocadas en las habilidades
cognitivas e intelectuales del ser humano.

Actualmente la evolucion en el aspecto grafico ha superado a los avances en la animacion
del comportamiento. Esto se ha debido, fundamentalmente a la falta de técnicas
computacionales capaces de crear comportamientos complejos en entornos virtuales 3D.

PROPUESTA

Si conseguimos que los Agentes utilizados en un recurso hipermedia educativo consigan
identificarse con la figura del profesor o la del ayudante, al mismo tiempo que lo hacemos
llamativo, las posibilidades de éxito en el aprendizaje son mayores.

Se desea crear empatia entre el sistema y el usuario, en este caso el usuario es un paciente
en rehabilitacion neuroldgica. Esta empatia se establece por medio de un avatar, el cual
mostrara al usuario la imagen de una emocién cuando se dé un acontecimiento. Dado que
se ha observado, que si en la rehabilitacion se da un ambiente amigable o una empatia con
el paciente; entonces hay mas probabilidad de que el paciente siga su tratamiento hasta el
final.

Por este hecho se crea un avatar, que el usuario utilice por medio de las teclas de
desplazamiento, para seguir su tratamiento neurologico, tratando el usuario de recorrer el
laberinto, pero este avatar le mostrara una imagine emotiva cuando acontezca un suceso
durante este recorrido, por ejemplo cuando se produce un choque, llegar a la meta, por
mencionar algunos.

Por tal motivo se ha contemplado separar en el sistema, el cuerpo de la mente; los Agentes
conformaran el cerebro del avatar. En sistema so6lo se tratara de simular una parte del 16bulo
frontal del cerebro, cual esta en encargado de las emociones. Se simularan en este proyecto
emociones basicas (felices, enojadas, decepcionadas, serias).

Este sistema esta formado por dos sistemas principales; el Motor de Simulacion, y el
Sistema multiAgentes. El Motor de Simulacion es el encargado de controlar el ciclo de

SOLID CONVERTER PDF ) ot enosa puss v



ejecucion de la animacion, asi como del dibujado del mundo virtual 3D y los elementos
fisicos que lo componen. El Sistema multiAgentes incorpora todos los elementos que
permiten una simulacion de empatia con el usuario sin intervencion externa.

METODOLOGIA

A continuacidon se presenta una nueva arquitectura para el desarrollo y simulacion de
Agentes graficos en entornos 3D; mostrada en la Figura 1.

Al sistema multiAgentes que esta dentro del cerebro del avatar, se le denominara como
Sistema de Comportamiento (SC), corresponde a la actividad “cerebral” del Avatar,
emulando mecanismos como las emociones.

Agente Broker

Mundo Virtual Agente

Administrador Agente Antro.

Figura 1. Arquitectura del Sistema

El avatar percibe su ambiente y la informacion percibida es almacenada en una BD. El
Agente Administrador utiliza esta informacion para definir qué emocion es la mas adecuada
a presentar y envia un mensaje al Agente antropomorfico con la emocion seleccionada. El
Agente antropomorfico selecciona cual es la imagen ideal para esta emocion. El avatar
despliega la imagen seleccionada.

PROCESO DE DESARROLLO

En la primera parte del desarrollo se crearon los Agentes, en esta parte se recopilo
informacion para seleccionar el lenguaje que se utiliza; Escogiendo a Jade por su
comunicacion entre Agentes, y por que lleva los lineamientos de FIPA. Se implement6 un
sistema basado en reglas con los Agentes administrador y antropomorfico, en el Agente
administrador se genera la emocion y en el antropomorfico la imagen a visualizar.

En la segunda parte, se implemento el mundo virtual; en cual se eligio al lenguaje Java3D
para su desarrollo.
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En la tercera, consistio en colocar el avatar en mundo virtual, en cuarta parte en conectar el
cerebro del avatar con su cuerpo para realizar esto se implemento una BD.

RESULTADOS EXPERIMENTALES

istema - java jade.Boot a:agent erfaz_p_5 b:agente_admin_p_6 c:a

1

LA cara SELECCIONADA ES: cara_serio

1 NFERENCIA EXITOSA: cara_serio

Numeru aleatorio:z 1

Hconn=con.mysgl. jdbc .ConnectionBlaa2c23/ 7/ rd i r i PP A RS LRSI LSS
esta delntro del ifd{conn?=nulll/r rrrrrlrrrrirrlrrsrs

idel agente_antvp_p ABD PSSP 222222 SSSS

DATO1 DATOZ DATOZ DATO4  DATOS DATOG

el valor de n es 1
inferencia # 1

lagente Antropomorfico
2 inicio

2

nacara=1

W rvrssrisiss

lBcierra el update de los datos A/2//777777777777
cierra el guery
cierra la conexion /777777277777

En esta pantalla se imprime las inferencias de los Agentes.

Esta es la pantalla del mundo virtual con el avatar.

- . ! T thi X hase th
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[] G:\WINDOWS\system32\cmd.exe

ievra el update de los datos /7777777000007 07

ierra el query

ierra la conexion /27777277777

estado: entrando programa: WeapMazedD modulo: WrapMazedD2
witch el dato es = 1

PEPRECPRALPARPAAFRARCPRACRAARFACRAE 1A feh B9

ara (urapMazedD)= a.jpy

. entrando programa: WeapMaze3D modulo: makefvatar
laberinto: a.jpg

: saliendo programa: UrapMazedD modulo: makeAvatar
: saliendo programa: BirdsEve modulo: paintcomponent

En esta pantalla se puede despliega la informacion que le llega al mundo virtual y
al avatar.

CONCLUSIONES.

Se han encontrado varios trabajos que como este intentan abordar la problematica de la
visualizacion 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.

Como trabajos futuros seria implementar el sistema motor en el cerebro del avatar para
hacerlo auténomo, también se podria implementar un sistema basico de razonamiento.
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