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UN CONCEPT DE AGENT CREDIBIL iN CADRUL UNEI
SOCIETATI BAZAT PE SISTEME DE VALORI
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Universitatea Tehnica a Moldovei

Abstract: Lucrarea data propune o arhitecturd de agent credibil social,
influentata de asa concepte socioumane cum ar fi sistem de valori”, “rol
social” si "arhetip”. Conceptul este bazat pe structura de agent de tip BDI[1],
cu un strat aditional “Arhetip” - ABDI. Rolul stratului dat este de a sustine
existenta unei societati” de agenti, care se auto-balanseazd in functie de
necesitatile si scopurile sale.

Introducere. Un agent poate fi definit drept un program care poate avea
scopuri, pe care incearcd sa le rezolve, capacititi pe care le poseda, unele
cunostinte pe care le are si e autonom pentru respectarea actiunilor sale.

Agentii pot fi considerati urmatorul pas in progresul gradual al dezvoltarii
softului. Programarea bazata pe agenti poate fi considerata o extensie logica a
etapelor precedente si poate fi vizuta ca o forma specializata a unui obiect, unde
nimeni din afara nu poate sd schimbe starea obiectului, sau ca o forma
particulara al unui component.

Semnificatia cuvantului “credibil” in domeniul inteligentei artificiale difera de
cea cotidiana. Pentru multi oameni, expresia de agent credibil Inseamna, agent
care spune adevirul sau un agent in care se poate avea incredere. Insi in
articolul de fatd nu se are in vedere acest lucru. Credibil este un termen care vine
din caracterele animate. Un personaj credibil este cel care pare realist, ale carui
actiuni au sens, care permite privitorului sa creada in el. Acest lucru nu este
aceeasi cu realismul. De exemplu, Bugs Bunny este un personaj credibil, dar nu
un caracter realist.[2] Scopul principal al cercetarii este de a permite artistilor si

166



altor profesionisgti implicati In productia media interactivd, cum ar fi Jocuri,
Visual Novella sau Lumi Virtuale, sa creeze agenti emotionali credibili. Pentru a
realiza acest obiectiv, s-a realizat o cercetare dintr-o serie larga de surse, inclusiv
arta, psihologia, ontologia si Al. Artele ajutd ca sa intelegem mai bine
problema, iar psihologia si Al oferd anumite idei despre posibiltatea rezolvarii
problemei[3]. Faptul cd agentii credibili sunt interactivi ii deosebesc de
personajele artelelor traditionale si fac crearea lor §i mai dificila. Autorul unui
agent credibil nu poate controla sau cunoaste cu certitudine situatiile pe care
agentul le va intalni[4]. In acest context, puterea principala a jocurilor video ca
mediu de divertisment constd in rolul activ al publicului sau al jucatorului, de
aceea problema fundamentald care trebuie rezolvatd este modul in care
designerul poate folosi marele potential al unui mediu interactiv pentru jucatori.
Unul dintre principalii factori este crearea unui mediu dinamic prin folosirea
unor personaje emergente si credibile.

Agentii credibili, asemandtori oamenilor, au un potential mare pentru a fi
utilizati in domenii critice de cercetare, cum ar fi razboiul[5,6] si simularea
multimilor [7]. Nu in ultimul rand, acestea reprezinta o metoda rentabila pentru a
testa teoriile comportamentului uman in diferite domenii ale cercetarii, cum ar fi
teatrul educational [4,8]si psihologia[9]. Cand se vorbeste despre un agent
credibil in industria jocurilor video, se cautd o iluzie a vietii; cu alte cuvinte, o
suspendare de neincredere. In situatii reale, oamenii nu sunt perfecti.
Comportamentul si alegerile lor nu confirma intotdeauna previziunile. Procesul
uman de luare a deciziilor nu satisface intotdeauna o functie de utilitate. Cel
putin, nu toti oamenii au aceleasi prioritati si utilitate in diferite alegeri.

Cerinte pentru agentii credibili:

Personalitate. in domeniul inteligentei artificial, si in particular, in Jocurile de
pe calculator, personalitatea se caracterizeaza prin calitatile sale individuale,
particulare si nu cele generale. De aceea personalitatea trebuie sd fie bogata in
caracteristici individuale si ar trebui s i se infuzeze tot ceea ce face un personaj,
astfel ei vorbesc si se miscd in modul in care gandesc. Ceea ce face ca
personajele sa fie interesante sunt caile lor unice de a face lucrurile.

Emotia - Personajele isi manifestd propriile emotii si raspund la emotiile
celorlalti in moduri specifice personalitatii.

Motivatia de sine - Personajele nu reactioneaza doar la activitatea altora. Ei au
propriile forte si dorinte interne pe care le urmaresc daca altii interactioneaza sau
nu cu ei.

Schimbare - Caracterele se dezvolta si se schimba odatd cu timpul, intr-o
maniera compatibila cu personalitatea lor.

Relatiile sociale - Personajele se angajeaza in interactiuni detaliate cu ceilalti
intr-o maniera compatibild cu relatia lor. La randul lor, aceste relatii se schimba
ca rezultat al interactiunii.
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Iluzia vietii - Aceasta este o colectie de cerinte cum ar fi: urmarirea unor
obiective si actiuni multiple, simultane, avand capacitati largi (de exemplu,
miscare, perceptie, memorie, limba) si reactionarea rapida la stimulii din mediul
inconjurator. Artistii tradifionali nu mentioneaza aceste cerinte in mod explicit,
pentru cd le primesc de multe ori gratuit (de la un actor uman sau ca o
presupunere profundi in animatie). Insid designerii de caractere interactive
trebuie sa se preocupe in mod explicit de crearea arhitecturilor de agenti, care
sustin aceste cerinte[2].

Valorile sunt preferinte generale, principii generale de orientare si standarde
acceptate pentru comportamente si rezultate. Valorile principale informeaza
procesele de comunicare strategica si servesc drept apeluri persuasive in relatiile
publice si in campaniile de management al problemelor. Valorile sunt, de
asemenea, folosite pentru crearea judecatilor valorice despre bine si rau, despre
dorinte si placeri, pentru a evalua legitimitatea organizationald si
responsabilitatea sociald corporativa. Valorile sunt factori din ce in ce mai
importanti in activitatile de comunicare strategica.

Valorile si normele poseda proprietati adaptive care organizeazd cunoasterca
sociald si faciliteaza interactiunile dintre indivizi si grupuri. in acest sens, ele
sunt legate de cele mai importante proprietati ale culturii umane cumulate care
coordoneaza viata sociald si permit o comunicare semnificativa Intr-un grup.
Cultura este Inteleasd drept o extindere a capacitdtii umane de a organiza, stoca,
prelua si transmite informatii de o semnificatie colectivd care depasesc
capacitatea individuald de memorie si nevoile individului de informare pentru uz
personal.

Valorile sunt de obicei conceptualizate ca idei care pot forma sisteme coerente
si existd intr-o forma ierarhica in ceea ce priveste stabilirea obiectivelor 1.
Asociatiile de valori adoptate in comportamente actioneazd ca o manifestare
modald a unei culturi. In acest sens, cultura poate fi considerati drept model
organizat de variatie a discursului asupra a ceea ce este bun; discursul colectiv
asupra valorilor.

Dar totusi, valorile separate nu au sens atat de pronuntat pe cat sistemele de
valori. Nu te poti baza in viata de zi cu zi pe o singurd valoare cum ar fi de
exemplu libertatea, deoarece chiar fiind o valoare destul de largd, ea nu ne
permite sd reglementdm nici chiar s dam raspuns la toate situatiile si
conflictele. De exemplu, cum sd se comporte in luptd/conflict. De accesa
persoanale tind spre un sistem integru de valori, ce ar permite sa se integreze in
societate si ar raspunde “la pachet” la toate problemele care ar putea apare.
Concomitent in fiecare societate pot fi valide mai mult decat un sistem de valori,
fiecare din aceste sisteme poate fi numit rol in societate sau ne vom permite noi
sa-1 numim arhetip.
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Carl Jung a inteles arhetipurile ca modele universale, arhaice si imagini care
derivd din incongtientul colectiv si sunt corespondentul psihic al instinctului.
Acestea sunt potentiale mostenite, care sunt actualizate atunci cand intrd in
constiintd ca imagini sau se manifestd In comportament in interactiunea cu
lumea exterioara. Ele sunt forme autonome si ascunse care sunt transformate
odati ce intrd in constiinta si sunt date expres de particulari si de culturile lor. in
psihologia Jungiand, arhetipurile sunt elemente extrem de dezvoltate ale
inconstientului colectiv. Existenta arhetipurilor poate fi dedusa indirect numai
prin utilizarea de povestiri, arta, mituri, religii sau vise[10].

Pentru a explica tendinta de a compromite libertatea personala si a se conforma
unui sistem de valori oarecum strdin si impus, si In acelagi timp, statistic
vorbind, absolut atragator, se vor aminti conceptele lui Jaques Derrida si anume
“Writing and Difference” [11] Despre simboluri si continut, Simbolul fiind doar
o forma, si continutul 1i este diferit la fiecare citire si depinde de capacitatile
cititorului, cred ca acelasi lucru se aplicd si arhetipurilor. Fiecare persoana
acest punct de vedere fiecare instantiere a unui rol social poate fi diferita si nu
este o copie fideld a unui original ideal de tip platonian[12]

fn modelul sistemelor de valori asta ar insemna ca de exemplu Persefona -
arhetipul care formeaza personalitatea sub influenta altor oameni. O persoana de
arhetip persefond poate fi destul de diferitd, deoarece trasatura principala a
acestui arhetip este pasivitatea, flexibilitatea si umilinta.

Daca am incerca sa cercetam societiti mult mai simple decat cele umane, de

exemplu cea a furnicilor, sau a lupilor or cimpanzeilor, vom putea observa ca
conceptul de arhetipuri este aplicabil peste tot.
Conceptele propuse. Se propune un nou model cognitiv de agent cu straturi noi
de personalitate i scop social. MPVBCDI (Misiune, Personalitate / Identitate,
Valori, Convingeri, Capacitati / Abilitati, Dorinte, Intentii). Arhitectura este de
tip hibrida[13], care combind o baza de cunostinte simbolice cu reguli si
elemente de procesare sub - simbolica folosind asa tehnici stohastice ca retele
neuronale ori retele bayezienne[14] pentru un aparat decizional probabilistic.

Nivele de interes pentru prezenta lucrare sunt P - Personalitate / Identitate si
M-Misiune / Scop Social, la aceste niveluri putem Ilucra cu simularea
personalitatii si a scopurilor sociale. Aceastd noua structura schimba perspectiva
in ansamblu. Problemele de reactivitate si pro-activitate sunt rezolvate cu
straturile vechi BDI[1] Sistemul de Valori - pentru rezolvarea intentiilor
conflictuale, identitate pentru constientizarea personalitatii, de asemenea, acesta
este nivelul de control indirect pentru toti factorii care pot influenta deciziile
noastre si Misiune, este stratul, care raspunde la intrebarea: “Care este scopul
meu in aceasta societate?”, si el poate avea doua aspecte: unul de conformare la
cerintele societatii si altul de a modifica societatea, astfel incat sa includa alte
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roluri, arhetipuri, care ar rezolva problemele individuale, care nu sunt luate in
consideratie de structura data de roluri.

Deci, avem trei straturi noi, Identitate, Misiune si Sistem de Valori, care vor
raspunde pentru personalitatea si interactiunea sociala a agentului. Toate trei pot
fi usor implementate intr - o abstractie pe care o vom numi Arhetip, si ea ne va
permite sd generalizim aceste elemente in continuare, cdnd avem nevoie si
vorbim despre toate impreuna. O notatie a agentului dat va fi ABDI: Archetype
Beliefs Desires Intentions.

Deoarece, Experienta agentului este un factor de influentd enorm in ceea cum
va fi inteles - “citit” arhetipul, noi nu o putem scoate in afara sistemului si vom
adaduga stratul istoric de experienta ABEDI, Care va fi absorbit de stratul de
Beliefs, modificand-ul doar, ceea ne Intoarce la modelul clasic de agent BDI cu
Arhetip - ABDL

Arhetipurile fiind roluri ale societatilor de agenti - pot fi reprezentate printr-un
sistem ierarhic sau ponderat de Valori si/sau o hartd comportamentald a rolului.
La moment, se presupune, cd comportamentul agentului este direct influentat de
sistemul sau de valori, deci, nu este necesara o dublare printr-un mecanism de
algoritmi comportamentali. Adica, doi agenti, care au aceeasi structura si acelasi
rol, vor avea comportamente similare in situatii similare, daca cunostintele lor si
experienta este similar. In acest caz, vom avea un agent credibil ideal cu toate
cerintele indeplinite [1]

Exemple si algoritmi. Se propun un sir de metaprograme, ce vor permite
agentilor sa-si concentreze atentia[l5] si au menirea sa joace rolul de un
metaprocesor simbolic, o parte din ele se ocupa de concentrarea atentiei
senzoriale, alta de selectarea reactiei emotionale si o a treia parte de selectarea
actiunii din aparatul decizional.

Pentru analiza atentiei, vom folosi taxonomia mecanismelor atentionale
propuse de Tsotsos[18]. Elementele de atentiec sunt grupate in trei clase de
mecanisme de reducere a informatiilor:

1. selectie (alegeti unul din multe)

2. restrictie (alegeti unele din multe)

3. suprimare (suprimati unele din multe)

O serie de metaprogramele au functia de:

1. restrictiec INTERNAL PROCESSES, CHUNK SIZE FILTER,
FRAME OF REFERENCE FILTER, MANAGEMENT DIRECTION
FILTER, THE WORK PREFERENCE FILTER

2. altele de suprimare: INTERNAL STATE, RELATIONSHIP FILTER,
EMOTIONAL STRESS RESPONSE, TIME ORIENTATION FILTER,
COMPARISON FILTER
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Ca exemplu propun sd modeldm rolurile in cea mai simpla, dar si extrem de
eficientd societate, pe care o cunoastem, o colonie de furnici. Intr-o colonie
obignuita avem trei roluri de baza:

1. Queen (Regind)
2. Worker (Lucrator)
3. Soldier (Réazboinic)
Rolul Queen prin prisma metaprogramelor, poate fi reprezentat printr-un
tuplu (-1,-1,-1,0,1,-1,-1,-1,0,1,1,0,-1,1,0,-1), ce e descifrat in felul urmator:
1. EXTERNAL BEHAVIOR: -1 -> Introvert
INTERNAL PROCESSES: -1-> Intuitor
INTERNAL STATE: -1 -> Thinker
THE ADAPTIVE RESPONSE: 0, nu este important pentru rolul dat.
DIRECTION FILTER: 1 -> Away from.
CHUNK SIZE FILTER: -1 ->Global
ACTION FILTER: -1-> Proactive.
FRAME OF REFERENCE FILTER: -1-> Internal.
9. RELATIONSHIP FILTER: 0, neimportant
10. REASON (OR MODAL OPERATOR) FILTER: 1 -> Procedures.
11.MANAGEMENT DIRECTION FILTER: 1-> Others.
12. THE WORK PREFERENCE FILTER: 0 non important.
13.EMOTIONAL STRESS RESPONSE: -1 -> Dissociated.
14. TIME ORIENTATION FILTER: 1-> Future.
15. COMPARISON FILTER: 0 non important.
16. CLOSURE FILTER: -1-> Time.
In acelasi mod definim si Worker ca (1,1,1,1,~0.5,1,-1,-1,-1,1,-1,1,0,-1,1) sau

Soldier ca (1,1,1,-1,~-0.5,1,-1,1,1,-1,1,0,1,0)

Concluzie. Modelul ABDI permite sa se emuleze o societate fard a avea reguli
generale, Inscrise intr-un sistem separat de membrii sdi, doar prin crearea uni gir
de roluri complimentare. Stratul de arhetip se propune sa fie autoindus de insasi
membrii societatii si sa fie comportamental, astfel incat alti agenti sa poata
simplu analizdnd comportamentul oricarui vecin, sa detecteze rolul acestuia, sau
absenta oricarui rol traditional pentru societatea data.

Se propune si identificarea metodelor de a premia sau marginaliza oricare
agent cu un comportament dorit si respectiv nedorit.

NN BB
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