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¢ Qué es JADE?

Jade es basicamente dos cosas:

Una plataforma: que permite “VIVIR” y “CONVIVIR” a
los agentes dentro de ella.

Un conjunto de herramientas para el desarrollo de
agentes y sistemas de forma rapida.

Java Agent DEvelopment framework



¢ Qué es JADE?

Totalmente realizado en Java. (Portabilidad y
Movilidad)

Software libre distribuido por TILAB en codigo fuente
bajo LPGL

http://jade.tilab.com/



Estandares ﬁp

Foundation for Intelligent Physical Agents (FIPA)

Arquitectura: Integracion de diferentes aplicaciones,
Incluso con plataformas de diferentes propietarios.

Lenguaje de comunicacion empleado FIPA-ACL.

Servicios de agentes: ciclo de vida, paginas blancas,
paginas amarillas, transporte de mensajes,...

Conjunto de herramientas graficas que soportan la
depuracion y ejecucion de agentes (RMA, sniffer, ...)

http://www.fipa.org



FIPA: Arquitectura basica

Plataforma distribuida

Comunicacion entre plataformas

Protocolos estandares
Internet

MAS
application

JADE

i Java

J2EE J2SE

" Internet




FIPA: Plataforma
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FIPA: Arquitectura Agentes

AMS . Agent Management System:

Garantiza que cada agente en la plataforma tenga un unico
nombre.

Encargado de proporcionar los servicios de paginas blancas
y ciclo de vida, y de mantener el directorio de los
Identificadores de agentes (AID: Agent Identifier) y su
estado.

Cada agente debe registrarse con el AMS para obtener un
AID valido

DF . Directory Facilitator:
Agente que proporciona el servicio de paginas amarillas.

Un agente puede encontrar otros agentes que proporcionan
los servicios que requiere para cumplir sus objetivos

ACC . Agent Communication Channel:
Software que controla el intercambio de mensajes



JADE

FIPA - Compliant

Plataforma



CoOmo obtener Jade

Direccion: http://jade.tilab.com

Para la mayoria de las acciones es necesario
registrarse, y aceptar los requisitos de la
licencia LGPL

La version actual de Jade es la 4.0(Abril
2010), aungue nosotros vamos a realizar
este seminario sobre la version 3.7 (Julio
2009)



Instalacion

Descargamos el fichero (JADE-all-3.7.zip) de la
version correspondiente.

Descomprimimos el fichero y nos salen cuatro
nuevos ficheros:

JADE-doc-3.7.zip: la documentacion javadoc, el
manual del administrador, el del programador y un
tutorial.

JADE-src-3.7.zip: el codigo fuente sin compilar.
JADE-bin-3.7.zip: el codigo ya compilado y listo
para ser invocado.

JADE-examples-3.7.zip: ejemplos de uso de la
plataforma.



Instalacion

Se creara un directorio lib/ debajo del cual
estaran las librerias necesarias para la
ejecucion de Jade

NECESITA, al menos, JAVA 1.4.2
(Aungue usaremos la 1.6)



Eclipse: Creacion del proyecto

£ New Project @

Select a wizard

Creake a Java project

Wizards:
1_1[5‘2 Plug-in Project

= Cws
[= Eclipse Modeling Framework,

= Java
= Plug-in Development

= Simple

+- [ [ [H[F

| Mext = | Zancel




Eclipse: Creacion del proyecto

£ New Java Project @

Create a Java project
h L

Create a Java projl in the workspace or in an external location, i J

Project name: | Inicial

Location

{* Create project in workspace

" Create project at external location

Project layouk

(" Use project Folder as rock For sources and dlass files

o :g;reate separate source and oubput Folders!

Configure Defaults. ..

« Back Mext = | Finish | Cancel




Eclipse: Creacion del proyecto

Java Settings
W,

Define the Java build settings., = J ]

[# Source l = Projects = Libraties | % order and Export
JARs and class Folders on khe build path:

+ Base6d,jar - Fiitemporaltjadellib #dd J4Rs. . |
Al bkt jat - Fiitemporalijadelib

e Al iicop. jar - Fritemporalijade)ib Add External JARs. .. |
+ Eu jade. jar - Fiitemporalljade! i ) |
Al jadeTools. jar - Fritemporalljade)lib el el o

+ -2, JRE Swstem Library [j2rel.4.2_03] add Library. .. |

add Class Eolder. ..

Rermowve |

Default output Folder:

| Inicialfbin Browse, .,

< Back Einish Zancel |




La clase Agent

Implementar agentes(heredar de): jade.core.Agent
NUNCA SOBREESCRIBIR EL CONSTRUCTOR
Inicializacion: setup().

Morir: doDelete().
Sobreescribir: takeDown().

Argumentos: getArguments()

Object[] que proporciona los argumentos que se le han
pasado al agente.



|dentificadores de agentes

Descripcion del agente: AID (Agent Identier)

jade.core.AlID

La clase Agent incorpora el metodo getAlD() que
permite recuperar el nombre del agente.

e W el o . o~

El nombre del agente, un iden lcauui‘ unico
globalmente(normativa FIPA), va a tener la

estructura

.l:
]

<nickname>@<nombre-plataforma>:<puerto>/JADE



Ejercicio 1.

Nuestro primer agente:

Debemos de crear un agente cuya mision
sea iImprimir un “Hola Mundo”

package ej01;

import jade.core.Agent;

public class Ejercicio0Ol extends Agent {

protected void setup() {
System.out.printin(**Hola Mundo.”);

}
}




Ejecucion

Desde linea de comandos:
java <classpath> [opciones] jade.Boot [agente:ClaseAgente]
classpath: direccion y nombre de los *.jar de Jade
opciones: en principio, usaremos la opcion “-gui”
jade.Boot: es la clase de arranque de la plataforma

agente:ClaseAgente: Nombre y clases(incluyendo
paquetes) de nuestro agente



Ejecucion

Desde Eclipse:
Creamos una configuracion de ejecucion.

Configuramos los siguiente parametros
(Ver pag siguiente)

r .
eclipse




Ejecucion

| ~ Run

Create, manage, and run configurations
Create a configuration that will launch a Java wirtual machine,

Configurations:
6] Jawva Applet
=[] Jawa Application
71 ejemplol3

Marn tetris

©® Main ]N= .ﬁ.rguments] B JRE ] % Classpath l Iri’-;{/

SDurn:e] P Ervirar 4| *

5] cte Project:
i F 1| |tetris
g |:'5 Java Bean
Jur ik Main class -

Browse, ..

Ji Unit Plug-in Test

& Run-time Workbench LB,

v Include externdgars when searching for a main class

[ Include inherited mains when searching for a main class

| Stopin main

Search...

MeEw Delete

Fun Close ‘




Ejecucion

Create, manage, and run configurations
Create a configuration that will launch a Java virtual machine.,

Configurations; Mame: itetris
) Java Applet
[=I-[7] Java Application =
i IF1 ciemploi3 & main 0= Arguments ]E&. JRE 1 % Classpath 1 B Source ] P& Erviror 4| ¥
[7] ote ‘Program argurments: -

-gui miPartida: Servidor, Partida

4 Java Bean

Jir JUrit
Ji Uit Plug-in Test
Variables. ..

& Run-time Warkbench

i

WM arguments:

‘ariables. .,

orking directary;

¥ Use default working directary /orlepace

Mew Delete ‘

Run Close




Ejecucion

Create, manage, and run configurations

Create a configuration that will launch a Java virtual machine.

Configurations: e j kekris

] Java Applet
=-[31 Java application

51 ejemplal & Main ] (= arguments ] =, RE “u Classpath ]'E“W Source ] P8 Ervirar 4 »
3] ate Classpath:
[T ketris

=1-“%; Bootstrap Entries

[4§ JavaBean = IRE System Library [j2rel.4.2_03]

Ju JUnik
. J4 Unit Plug-in Test
"4 Run-time Workbench

= "I}ﬁ_ﬁ

[=]- == tetris (default classpath)
2 tetris

i ;_'. Basetd . jar - Fii_Gonzalo\trabajol Sevillaljac Add Projects. .

= htkp.jar - B _Gonzalolkrabajol Sevillatjadelj

|
|
|
|
J
|
|
|

= liop.jar - F_GonzalolkrabajolSevilla) ydeiz Add 14Rs. .,
& jade.jar - Fil_Gon '
& jadeTaools.jar - F)

Add External 18RS, ..

Advanced. .,

Restore Default Entries

|
|

Mew Delete #igiE] ‘ HEVETE ‘

Rum Close ‘




Ejecucion

Create, manage, and run configurations

Create a configuration that will launch a Java virtual machine.

Configurations: Mame: jtetris
; ] Java Applet
=1-[3] lawa Application o -
[7] ejemplois & Main ] (=)= Arguments ] =i JRE v Classpath ]'E“W Source ] % Erviror 4] »
O] ote Classpath:
51 i -
: 'Ji' teE::rls (=1~ Bootstrap Entries J
: F JE"i e =i JRE System Library [i2rel.4.2_03]
: -j;;I & i =% |
B El F‘ug-ln et === tetris (default classpath)
-4 Run-time Workbench S J
== tetris
i ;_'. Basetd . jar - Fii_Gonzalo\trabajol Sevillaljac Add Projects. .. |
= htkp.jar - B _Gonzalolkrabajol Sevillatjadelj
& iiop.jar - Fi\_Gonzaloltrabajol Sevillajade)jz add 1aRs. J
E. jade.jar - F:\_Gonzaloltrabajo) sevillaljade!
& jadeTools.jar - Fi\_GonzaloltrabajoiSevilalj  Add External JARS. .. |
Advanced... J
Restore Default Entries |
< >
Mlew Delete App! ‘ i ‘

Rum Close ‘




Resultado

25-may-2006 1:46:38 jade.core.Runtime beginContainer
INFO: ----------cccmmmmm e cccmee oo -
This is JADE 3.3 - 2005/03/02 16:11:05
downloaded in Open Source, under LGPL restrictions,
at http://jade.cselt.it/

INFO: ===----c--m-ccmeccmccccccccccccaccana-
Agent container Main-Container@JADE-IMTP://GON-WS1 is ready.

Hola Mundo.




Resultado

F¥] RMA®GON-WS1:1099/JADE - JADE Remote Agent Management GUI

2 5 - may - 2 5 File Actions Tools Remote Platforms Help
INFO: --{elaldeflLe (@a @@ 8o e oo
o o i name | addresses | state | mner |
This v @ gfggﬁ_ﬁ;ﬂ?mBm&DE.. saluda@GON... hﬁp:?IgON-WS... attive - NONE
% @ Main-Cantainer
B saluda@GON-ws1:1099 A0S 15,
HF@GON-YS 1 10959/JADE :
RMARGON-WS1: 1099/JADE
________ B ams@GON-wWS1:10994ADE
AR SRR R SIGUE VIVOlI!I
INFO: -- E
Agent co : . ready.
& SIEMPRE CERRAR y
""""" HACIENDO SHUTDOWN
Hola Munc DESDE EL MENU DE LA

PLATAFORMA... SI NO, SE
QUEDAABIERTAI!




Plugin para Eclipse

http //dit.unitn.it/~dnguyen/ejade/

© Applications  Actions (5§ é E | B:E = usa @) © FriAug 3, 9:45 AM
File Edit Source Refactor Navigate Search Project ECAT JADE Run Window Help v Mug-in Development - Eclipse 5DK =Jalx
%&.v Ov @gv q. [ \3 G | 3 ‘ [3 ‘)\h é* @ §§v’ %" ¥ = File Edit Source Relacor Mavigate Segrch  Projedt ECAT Hun  Window Help
: == : - - = = " CrEd 3w | Geyy Deploy/Dabug Agents
1| BibExchangerAgent.java 52 0= Outline | % Ant § i 5 %
LR R > ot agenis’ namos
3 package it.itc.sra.bibfinder.core; =3 % pugi Soedly rume for each agent
= 54 >Bil JADE S®dmport java.util.List;[] b sElCMmSTest
rma 2 -
v @>src T : : b #lod4java-exa : o e Agent Class Agent Name. Params
s K public class BibExchangerAgent extends Agent { RN NV SR ILite. s il finder. agents B Inder | Bibrinder
i} L] = imBibFinderiOl [cunduy/ BibFinder|
¥ B >itc ” e
v Fh>sra & n . i :
private static final long serialversionUID = 835194222880027060L
~ % >bibfinder I adapter -
I Faction | protected void setup() {D | agens ] Cancel
Helans
> H adapter o 0 L L =
o New +H void takeDown() 1[J [l MyAgentfava 1053 10/23/0]
I i bibextract e | ~ - — = — 1
b bibman Oiien F3 [or to request, requests could come from the BibFinderac . -agert.xml 1100 “”!. File  Ac 1 r?“:“”‘:‘p:n.?} HD.E ) —_— -
b Tass SearchBibListener extends CyclicBehaviour { iy Comemanky. Eapabilty. xml 104 b et i ol o
7 [ >core Show In ShiftAlt+W  » ¥y search.cagability xml 1001 10
b [J) BibExcepti ite MessageTemplate template; ¥ Update. capabiicy. xmil 1100 1¢
) = Copy Ctri+-C & e a1 o 1 % b [f) bibextract
ate static final long serialVersion =1L; =
Selected JADE [ = Copy Qualified Name b bibman
agents b Paste Ctriey Ic SearchBibListener(Agent a) {[] b B
4 aoeE [ b b i omology ol
4 \;J.jconflgﬂlb ¥ Delete Delete 5 void action() {[J b B _ B rmadidacox: 1
b §ADeletnby S Z b mAJRE System Library [idk1.5.0_13] L
b J} EventFact = b W Referenced Librarkes
b [Z) EventFact Source Shift+Alt+s  » b Epadf
> [fEventHang  Refactor shift+AlteT » I Eydata
> [J! Genericag 5 b Eydepioy
o I it
b [ Registerwi = P9 : st
4 Cuete
b I} Searchaiby 15 EXPOIL.. —
30
L ———
b E-jSear:hURL & Refresh £5 =
1) UpdateBib|
b dBup Assign Working Sets... - - T
|5} core-aid.u [+1 T
] core-aid. Run As » ] [3]
b utl Debug As *h 52 ¢ Progress| @] Error Log| I Propertie o Eerie =0
ij bibfinder-i.u Profile As 4 ”th!irtime.. |
&1 bibfinder-i.u alidate
i1 lookuputil
b lookuputi Team
[Fisra-lucd 1.1
" Compare With
& sra-i.uml 1.1 (¢ : I
[Sitc-lucd 1.1 (Bina Replacen
&)ite-iuml 1.1 (Bina Restore from Local History...
Web Services

| JaD

3 items selected -
|8 cunduy®idacox:~jprog|  Properties




Comportamientos




Comportamientos

Acciones y Percepciones:
“Comportamientos”.




Comportamientos

El funcionamiento de los comportamientos esta
Implementado a 2 niveles:

Una cola circular de los comportamientos activos

Una cola con los comportamiento bloqueados.

Los comportamientos se desbloquean al recibir el
agente un mensaje.



Ciclo de vida de un agente

-1

setup()

JEl agente ha
sido cancelado
(doDelete())?

MO

Y

Obtener el siguiente
comportamiento de la cola de
comportamientos activos

Y
b.action()

sl

'

Eliminar el comportamiento actual de la
cola de comportamientos activos

takeDown()

j!

Inicializacidn
Creacion de comportamientos iniciales

“Vida" del agente
(Ejecucidon de los
comportamientos)

Operaciones de
limpieza




Comportamientos

La clase principal es:
jade.core.behaviours.Behaviour

Tiene 2 métodos principales:

action(): que es el método que se ejecuta cada vez
gue se invoca el método

done(): hace la comprobacion de si el comportamiento
ha terminado o no.

Aqui se puede sobreescribir el constructor (aunque no es aconsejable)



Comportamientos

Ejercicio 2: Crear un agente que implemente un
comportamiento que salude al mundo.

package ejo2;
import jade.core.Agent;

import jade.core.behaviours.Behaviour;

public class Ejercicio®2 extends Agent {
protected void setup() {
this.addBehaviour(new Behaviour() {
public void action() {
System.out.println("Hola Mundo. Ejercicio2");

}

public boolean done() { return true; }

1) ot}




Comportamientos

Ejercicio 3: Repetir el agente anterior, con
comportamiento en clase separada.

public class B _EjO@3 extends Behaviour{
public void action() {
System.out.println("Hola Mundo. Ejercicio3");
}
public boolean done() {

return true;

}

} protected void setup() {

B_Ej@3 ej3 = new B_EjO3();
addBehaviour(ej3);




Comportamiento

Ejercicio 4: Implementar un comportamiento
gue cuente desde 1 hasta 10

public class B _Ej@4 extends Behaviour{

int contador = 1;

public void action() {
System.out.println(contador);
contador++;

}

public boolean done() {
// CONDICION DE FINAL DE COMPORTAMIENTO

return contador > 10;




Comportamiento

Variable: myAgent

Ciertas acciones las realiza el agente

Reutilizacion de los
comportamientos




Tipos de comportamientos

Comportamientos estandar:
Behaviour: Comportamiento geneérico.
OneShotBehaviour: done() siempre devuelve

“true”.

CyclicBehaviour: done() siempre devuelve
“false”.

TickerBehaviour: se ejecuta periodicamente

(dado en el constructor).

FSMBehaviour: maquina finita de
estados(Finite State Machine).



Ejemplo

Ejercicio 5: Crear un comportamiento ciclico
gue lea un sensor constantemente

public class B _EjO5 extends CyclicBehaviour{
private int estado = 0;
public void action() {
int medida = Sensores.getBumper();
switch(estado) {
case 0O:
// No ha tocado
case 1:
// Ha tocado




Tipos de comportamientos

Los comportamientos ademas se pueden
componer y formar comportamientos mas
complejos.

Una implementacion interesante seria el
comportamiento BDI dentro de Jade.



Comportamientos Compuestos

FSMBehaviour es un comportamiento
compuesto.

De manera secuencial, y definiendo transiciones
entre estados, se implementa la accion que debe
realizar el comportamiento.

FSMBehaviour carece de método action()



Comportamientos Compuestos

Para la devolucion del estado se
sobreescribe el método onEnd(), que
devuelve el entero que nos decidira la
transicion de estado.

También existen otros como:
SequentialBehaviour, ParallelBehaviour,



Ejemplo FSM

Constantes

private
private
private
private

nrivate
Fl -V WA S

static
static
static

static

static

private final
private final
private final

private final

final String
final String
final String
final String

final String

// Valores devueltos

int CERO = O;

int CINCO = 5;
int DIEZ = 10;

int QUINCE =

public class B _EjO6 extends FSMBehaviour {
// estados FSM

ESTADO_ @ = "cero";
ESTADO 1 = "uno";
ESTADO_2 = "dos";
ESTADO_3 = "tres";
ESTADO _ERR = "error",;
5

5

15;




Ejemplo FSM

Constructor

public B _EjO6(Agent a) {
super(a);
// Registrar los estados
registerFirstState(new ZeroBehaviour(myAgent), ESTADO 0);
registerState(new FiveBehaviour(myAgent), ESTADO 1);
registerState(new TenBehaviour(myAgent), ESTADO 2);

registerlLastState(new TwentyFiveBehaviour(myAgent), ESTADO 3);
// transiciones

registerTransition(ESTADO_©, ESTADO @, CERO);
registerTransition(ESTADO_©, ESTADO 1, CINCO);

registerDefaultTransition(ESTADO_©, ESTADO _ERR);

scheduleFirst();




Ejemplo FSM

Comportamientos internos

class ZeroBehaviour extends OneShotBehaviour {
int transition = CERO;
public void action() {

// Cosas que hacer

}

// Se ejecuta al final y es el encargado de devolver el valor.
public int onEnd() {

return transition;




Comunicacion




Comunicacion

Comunicacion TRANSPARENTE

3 niveles
Maquina: Eventos
Entre Maquinas misma red: RMI
Distinta red: CORBA



Comunicacion

La capacidad de comunicacion = envio de
mensajes ACL.

En 1 mensaje podemos distinguir 4 partes
principales:

Receptor y Emisor

Contenido

Directiva

Lenguaje y Ontologias



Comunicacion

El mensaje es un objeto de la clase
jade.lang.acl. ACLMessage

Intencion del mensaje: “PERFORMATIVA”

Ademas, posee otros parametros:
ReplyWith, Conversationld, etc



Comunicacion

Creacion de un mensaje

ACLMessage mensaje = new
ACLMessage (ACLMessage.REQUEST);

AID agente = new AID("agente2",AID.ISLOCALNAME);
mensaje.addReceiver(agente);
mensaje.setContent("Quiero Jugar");
myAgent.send(mensaje);




Comunicacion

Todas las acciones de un agente, deben de estar
Implementadas como comportamientos.

La comunicacion es una accion.
Estos comportamientos podrian ser OneShot*.

Los comportamientos ciclicos se usan para la
recepcion continua de mensajes.



Parametros de ejecucion

Si creamos la plataforma y ejecutamos varios
agentes:

(sin pardmetros especiales)

Unir un agente a una plataforma creada (en la misma
maquina=desde 2 aplic)
Parametro: -container

Unir un agente a una plataforma creada OTRA
maquina
Parametro: -host XXX.XXX.XXX.XXX -container
Parametro: -host localhost -container



Comunicacion

Ejercicio 7: Crear un comportamiento de un
disparo que envie un mensaje a la plataforma
del servidor.

Intencion: “Inform”
Nombre del agente servidor: “servidor”
Ip de la plataforma:



Comunicacion

AID Destino; String Mensaje; int Intencion;

public B_Ejo7(String destino, String mensaje, int
_intencion) {

super();
Destino = new AID( destino,AID.ISLOCALNAME);
Mensaje = _mensaje;
Intencion = _intencion;
}
public void action() {
ACLMessage mensaje = new ACLMessage(Intencion);
mensaje.addReceiver(Destino);
mensaje.setContent(Mensaje);
myAgent.send(mensaje);




Comunicacion

Recepcion de mensajes.

Quien recibe el mensaje es el “agente”
myAgent.receive();

Si no recibe mensaje, el comportamiento se
debe de bloquear

block();

receive() .vs. blockingReceive()



Comunicacion

Ejercicio 8: Crear un comportamiento ciclico
gue reciba mensajes y los muestre por
pantalla.

public void action() {
ACLMessage envio = myAgent.receive();
if (envio != null) {
System.out.println(envio.getSender().getLocalName()
+ ": " + envio.getContent());
} else
block();




Comunicacion

Existen plantillas de mensajes
(MessageTemplate)

Se usan para filtrar la recepcion de mensajes

Las plantillas se pueden componer.

ACLMessage a = myAgent.receive(

MessageTemplate.and(
MessageTemplate.MatchPerformative (ACLMessage.PROPOSE),

MessageTemplate.MatchConversationId("12221")
))s




Ping-Pong

Ejercicio extra:

Crear dos agentes, donde uno envie un Ping
a otro y este le conteste con el Pong
correspondiente.

Al envia un mensaje a A2
A2 lo escribe y RESPONDE

Al lo escribe y se auto-finaliza




Protocolos

g 'I {t

¢, Elmowil?.
Secolocaala zqurerda

Sistema de Usuario A

Interface Usuario-Red Red
Ainicia una
llamada Call Request -
virtual hacia B Tl

Cuando Aes *—— -
informacién que la
llamada se
establecio,
comienza a enviar
paquetes de dalos

Ainicia la
liberacidn de
la llamada virual

Sistema de Usuario B

Interface Usuario-Red

Incoming Call

B acepta la llamada

- Call Accepted

DataR=0.8=0 || o0 oiotos son

entregados en

B no tiene
—* paquetes de datos
con los que asentit
&l paquata =2,
porlo que envia
un paguete de
control

Clear Confirmation



Protocolos

FIPA establece unos protocolos estandares.

Estan basados en el uso de directivas
(performativas).

Algunos implementados en JADE
FIPA Request Interaction Protocol Specification
FIPA Query Interaction Protocol Specification
FIPA Request When Interaction Protocol Specification
FIPA Contract Net Interaction Protocol Specification



Protocolos

JADE da libertad de lenguaje.

JADE trae soporte para lenguaje SLy
LEAP(binario)

FIPA recomienda el lenguaje SL

También se puede hacer uso de ontologias



Protocolos

jercicio 8: Implementacion del protocolo
PA-REQUEST para conexion a una
plataforma.

Nombre del servidor: “entorno”
Equipos: 7 = Azul, 8 2 Rojo
Clave: “a”

Clase a sobreescribir:
SimpleAchieveRElnitiator

11 [T1




Protocolos

FIPA-REQUEST
Segun FIPA

FIPA-Request-Protocol |

Participant

Initiator
i
H equest
1
i
1
i
- refuse
[efused]
H
! agee
[greed and

lagreed]




Protocolos

Implementacion del protocolo

public B_Protocolo(Agent a, ACLMessage msg) {
super(a, msg); }

public void
public void
public void
public void

handleAgree(ACLMessage msg) { }
handleRefuse(ACLMessage msq) { }
handleNotUnderstood(ACLMessage msg) { }
handleOutOfSequence(ACLMessage msg) { }




Protocolos

Inicializacion
Creacion de un mensaje y
Activacion del comportamiento.

import jade.domain.FIPANames.InteractionProtocol;

ACLMessage msg = new ACLMessage(ACLMessage.REQUEST);
- | msg.addReceiver(new AID("entorno”,AlD.ISLOCALNAME));
msg.setContent(Equipo + Clave);
msg.setProtocol(InteractionProtocol.FIPA_REQUEST);,

this.addBehaviour(new B_Protocolo(this,msQ));




Servicios
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Serviclos

2 servicios fundamentales:

AMS - Paginas Blancas

arillas

5&

DF Paginas A

2008-09




Servicios: Registro y busqueda

El registro dentro del servicio de Paginas
Blancas es obligatorio para pertenecer a la
plataforma.

El registro en las Paginas Amarillas es
opcional. En él se registran los servicios que
ofrece cada agente, pudiéndose dar mas de
una entrada por agente.



Servicios: Registro y busqueda

“No tenemos por que saber como se llama el
agente gue posee nuestra partida”

“El secreto compartido”, es decir, tenemos
gue saber ALGO de lo que queremos buscar.

Los agentes se pueden registrar en las
plataformas para poder ser buscados (*)



Registro en Paginas Blancas

Se realiza automaticamente al unirse a la
plataforma.

Se puede realizar “a mano” si se desea,

Si extendemos de la clase Agent, esta lo
tiene implementado.



Registro en Paginas Amarillas

[~ mm e e e /l
I/l Reqistrar Servicio en el DF
[~ mm e e I/

DFAgentDescription dfd = new DFAgentDescription();
dfd.setName(getAlID());
ServiceDescription sd = new ServiceDescription();
sd.setType(“Servidor");
sd.setName(“Tetris");
dfd.addServices(sd);
try {
DFService.register(this,dfd);
System.out.printin(“Servidor:\t\tRegistrado");
} catch(FIPAEXxception fe) {
fe.printStackTrace();

}




Busqueda en Paginas Amarillas

DFAgentDescription template = new DFAgentDescription();
sd = new ServiceDescription();
sd.setType(“Servidor");
template.addServices(sd);
AIDJ ] creadores = null;
try {
DFAgentDescription| ] result = DFService.search(this,template);
creadores = new AlDJ[result.length];
for (int i=0; i< result.length; i++) {
creadores|i] = result[i].getName();
}
} catch (FIPAEXxception fe) {
creadores = null; fe.printStackTrace();
}
if (creadores == null) {
this.doDelete();

}




De-Reqgistro

El borrado de las Paginas Blancas ES
AUTOMATICO

El borrado de las Paginas Amarillas ES
MANUAL

Debemos de hacerlo cuando el agente muere,
dentro del método takeDown()



Unos casos practicos




Tetris: Introduccion.

Sistema Multi-agente (2) que
van a interactuar por medio de
mensajes ACL para
Implementar el juego del Tetris

Jade nos ofrece la facilidad de
Implementacion rapida de
comportamientos y la
exportabilidad, casi inmediata,
a un funcionamiento en red.

ivelocidad: | 200

Agente Partida

JAD-Arix

Agente Jugador

< lzquierda

Derecha --»

Rotar




Juego de las damas.

arbitro- envio a judagorl el tablero

jugadorl- recibo tablero--->Tablero:o-B
jugadorl- envio movimiento--->Jugador:1 Inicial:0,0 Destino:1,1

arbitro- recibo movimiento de-->jugador1@SANFERNANZ:1099/JADE
arbitro- el movimiento es -->Jugador:1 Inicial:8,0 Destino:1,1




Mus

Colaboracion entre agentes por un objetivo
comun: ganar

de:Angel para: Angel
de:Angel para: Muti
de:Angel para: Tablero
de:Tablero para: Angel .
de:Muti para: Sandra G i
de:Muti para: Karrax &
de:Muti para: Angel Puntuacién [:] [:]
de:Muti para: Muti
de:Muti para: Tablero ol 1
10 3 3 de:Tablero para: Muti ' Ronda GRANDE
de:Tablero para: Sandra B
de:Tablero para: Karrax
de:Tablero para: Angel > : LEIEETEE
de:Tablero para: Muti Eljugador Sandra se da mus
El jugador Karrax se da mus
de:Sandra para: Sandra Eljugador Angel se da mus
de:3Sandra para: Karrax R Eljugador Muti se da mus
de:Sandra para: fingel : EIJ:ugadorSandra se descarta de 4 cartas
. { El jugador Karrax se descarta de 4 cartas
de:Sandra para: Muti -
de:Sandra para: Tablero
2 de:Karrax para: Sandra
2 de:Karrax para: Karrax
2 de:Karrax para: Angel
2 de:Karrax para: Muti
2 de:Karrax para: Tablero

SANDRA-AN... KARRAX-MUTI
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—_ e [ o

D000 N = ==
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Mini-WarCraft

Implementacidn del entorno como un agente,
gue es el que se encarga de la “fisica” del
sistema.

% miniWarcraft v0.9




JGomas

JGOMAS: Game Oriented Multi Agent

System
basado en Jade
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Grandes Retos...

T ki

UvA Trilearn 1 2 TsinghuAeolus

Robocup (Soccer)
Y mas... Simulation



CAPTURAR LA BANDERA

AEC Zembah
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CAPTURAR LA BANDERA

Objetivo del juego:

Capturar la bandera del equipo contrario y
llevarla a su base.

Evitar que los contrarios capturen su bandera.



CAPTURAR LA BANDERA

Descripcion:
Tablero de dimensidon: n x m

Las celdas pueden

Estar libres: ““
Pared: “H”

Por equipos (Rojo/Azul)
Bandera: “A” / "B”
Base*: “C” [ “D”
Jugadores: “1” [ “2”

Jug con Bandera: “3” / “4”
(*) Sdlo si no esta la bandera




CAPTURAR LA BANDERA

Descripcion
Codigo de equipos
Rojo: “8”
Azul: “7”
Servicio de la partida

Nombre del servicio: "SERVER"
Tipo del servicio: "SERVIDOR_PARTIDA*

Protocolo de conexion:
FIPA-REQUEST
jade.proto.SimpleAchieveRElInitiator




CAPTURAR LA BANDERA

Flujo:

INICIO

!

BUSQUEDA

!

NEGOCIAC

!

JUEGO




CAPTURAR LA BANDERA

INICIO

Inicializacion de la representacion de datos
Internos (Cerebro).

Lanzamiento del comportamiento de
busqueda



CAPTURAR LA BANDERA

BUsqueda
Busqueda del servicio dentro del DF

Obtencion del nombre del servidor y
almacenarlo.



CAPTURAR LA BANDERA

Negociacion

Implementacion del FIPA-REQUEST

Cuando se acepta,

En el inform se manda un mensaje con la
iInformacion del tablero
ANCHO_MAPA],JALTO_MAPA],

ANCHO_ VENTANA][ALTO VENTANA],

POS X],[POS V],

MAPA]

No envia la posicion de los jugadores contrarios




CAPTURAR LA BANDERA

Juego

El servidor envia cada x ms(1 ciclo) un
mensaje con la ventana de vision del jugador.

Solo acepta 1 accion por ciclo.
Si se envian varias, elige una al azar.

Si se realizan acciones NO permitidas, el
agente es sancionado.



CAPTURAR LA BANDERA

Movimientos posibles(Acciones):
Derecha: "1"
lzquierda: "2"
Arriba: "3"
Abajo: "4"

TableroCompleto: "10" -> Envia un string con
el mismo formato del tablero parcial, pero con
todo lo que contiene el mapa, jugadores del
mMISmMo equipo V rivales, banderas...

Penaliza con varios ciclos



CAPTURAR LA BANDERA

Otras percepciones

"6" -> el jugador ha sido expulsado de la
plataforma

Game Over: "9" -> Cuando el jugador gana la
partida, se envia este mensaje



CAPTURAR LA BANDERA

Ejercicio final:

Crear un jugador que, mediante un
comportamiento basado en una maquina de
estados finitos, vaya a por la bandera
contraria y vuelva.




Enlaces interesantes

http://programacionjade.wikispaces.com/

http://dukechile.blogspot.com/search/label/JADE

http://www.exa.unicen.edu.ar/catedras/tmultiag/apunt
es.html

http://jade.tilab.com

.... GOOGLE!!
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