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Ubersicht

* Was sind Agentensysteme?

- Reaktive- und deliberative Agenten
 Facade

- Interactive Drama

- Was macht Facade anders?

 Ausblick
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Was ist ein Agent?

* Als vergl.: Software Komponente

- Verhalten i.d.R. gepragt durch Methodenaufrufe

— Aufrufe fu__nktionieren I.d.R. immer bzw. liefern bei
gleichen Ubergabeparametern, gleiches Ergebnis
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Was ist ein Agent?

e proaktiv
- verfolgt eigene Ziele
e situiert

- Agent ist in einer Umgebung eingebettet, die er
wahrnehmen und beeinflussen kann

* kann mit anderen Agenten kommunizieren

 Handlungen konnen fehlschlagen oder nicht
das gewunschte Ergebnis liefern



Agentensysteme

- AGENT

sensor action
iInput output

ENVIRONMENT &

2002 Wooldrigde
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Reaktive- / Deliberative Agenten
Sensoren )

¥

Sensorenreize verarbeiten

v

Weltmadell erstellen

v

Plan arstellen

.

Flan ausfuhren )

m o
See AGENT Act|0n |

sensor action
input output

ENVIRONMENT e —

2002 Wooldrigde

2007 Kai Rosseburg

« keine bis numerische e symbolische
Reprasentation der Welt Reprasentation der Welt
« fest verdrahtete” e |0sen von Theoremen

Reaktionen auf
Sensorinput
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Brooks Subsumption
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Jadex BDI (Belive Desire Intention

e Plane werden in Javaklassen modelliert

 Das Verhalten mit Beliefs und Goals wird in
XML modelliert

JADE Plattform

—FrTEamEmE

¥ T
~

b
Jadex Agent ¥

3
s T T T E
ADF Plan ;
<agent name="Buyer”s public class PurchaseBookslan H
<heliefss extends Plan 3
e { 3
<goal s public void body() 1
e { 3
<planss oo
o ¥ 3
</agents 0o d

O } / |
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Jadex BDI

Agent
f/I;_racﬁnﬂl rﬂaﬁnnin;\' I 5:4;# Ll
interpreter == v
Handle (
deliberation Beliefs Goal Goals
R conditions
Condition
events
"k
Goal Readiwrite Incaming
deliberation J facts |messages
Handle
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(sub-Jgoals
Application everts
1 Cutgoing
reasoning J plans ans J )
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Abgrenzung der Agenten

Furely cognitive Furely reactive
agents agents
~f ; ; o
symbalic symbolic and numerical BMon symbolic Mo representations
representations representations representations
only

2001 Ferber
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Agenten und ihre Welt

« Eigenschaft der Welt:

- Koexistenz
- Kooperation

- Konkurrenz

 Simuliert oder Realitat

 determinierte- und nicht
determinierte Welten
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- { \
Ginalce, aser youtamngigyvalalt Trip?l
Facade Trailer _ k’ J

Facade Gameplay %



http://www.youtube.com/watch?v=GmuLV9eMTkg
http://www.youtube.com/watch?v=fkZKxsG0AVw

Facade: Expressive Al

e cultural artifacts”

- in Facade soll kein allgemeiner Ansatz fur
Wissensverarbeitung oder Agentenverhalten
geschaffen werden

e Interaktives Drama

- Facade ist ein interaktives Theaterstuck, dessen
Verlauf vom Spieler nachhaltig beeinflusst wird

Sven Tennsted - HAW Harmburg



Einordnung von Facade

Symbolic Al Reactive Al

Expressive Al




Architektur

Drama Manager

(zequences beats) Story Memory
Bag ofheats Current Previous action
‘//—\ valuds time
heat .
i — Desired value >
heat ” cat arc(s) ' ™ | beat heat | | heat heat
selected
4 beat Activity not part of a heat
!
@ surface text —w discourse acts
(Flayer ‘>
dizcourse acts —pw reactions
Story World Natural Language
Processing
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A Behavior Language

sequential behavior AnswerTheDoor() {
WME w;

with (success test { w = (KnockWME) } ) walt;
act sigh();

subgoal OpenDoor();

subgoal GreetGuest();

mental act { deleteWWME(w); }
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A Behavior Language

sequential behavior OpenDoor() {
precondition {
(KnockWME doorlD :: door)
(PosWME spritelD == door pos :: doorPos)
(PosWME spritelD == me pos :: myPos)
(Util.computeDistance(doorPos, myPos) > 100)
}
specifjcity 2;
// Too far to walk, yell for knocker to come in
subgoal YellAndWaitForGuestToEnter(doorlID);

}

sequential behavior OpenDoor() {
precondition { (KnockWME doorlID :: door) }
specificity 1;

/I Default behavior - walk to dogrand,open
}






Believable Agents

Sven Tennsted - HAW Harmburg



Ausblick

» Selbstadaptive Software / Systeme

- IFlat:

» die Wohnung passt sich selbst an den Gewohnheiten der
Bewohner an

» Belivable Agents in Spielen
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« [facade] ,,Facade®, http://www.interactivestory.net

- ,,Expressiv Al“, Michael Mateas, 2001
- ,,A Behavior Language“, Mateas und Stern
- ,,A Preliminary Poetics for Interactive Drama and Games*, Michael Mateas

- ,,Structuring Content in the Facade Interactive Drama Architecture®, Michael
Mateas und Andrew Stern

* [Selvarajah] ,,The Use of Emotions to create Believable Agents in a Virtual
Environment®,

 [Chaplin] ,,IPD for Emotional NPC Societies in Games*
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http://www.interactivestory.net/

Fragen?
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