PROIECT

1. Formularea proiectului

Descrieti liber un scenariu. In scenariu apar personaje si au loc evenimente. Voi
controlati dispunerea in timp a unor evenimente (simulati intAmplarea) in timp ce altele
rezulta dintr-o Tnlantuire a unor reguli.

Descrieti trasaturi de caracter si de personalitate ca reguli 1n care intervin
evenimente, obiecte, agenti si sentimente.

Descrieti o lista de personaje ca avind anumite trsaturi de caracter si de
personalitate.

Amorsati un proces de inferenta CLIPS. Aplicarea in timp a secventei de
evenimente produce la anumite momente alte evenimente, dupa cum unele evenimente
apar datorita ,,intamplarii”.

Furnizati un raport (log) asupra evenimentelor care apar si trairilor (in timp) ale
personajelor.

Scopul este de a vedea in ce mdsurd inldntuirea evenimentelor care lasd urme in
lumea materiala este inraurita de trairile afective ale personajelor. Pentru aceasta, n
acelasi rol va trebui sa plasati alte personaje, care sunt caracterizate de alte trasaturi de
caracter $i personalitate, si sa raportati diferentele in rulare.

Exemple de reguli care ghideaza comportamentul agentilor unui miniunivers:

- un agent tinde si-si maximizeze starea de bine. Aceasta stare poate fi obtinuta
prin activitatile care-i plac agentului prin natura personalitatii sale. De ex. unui agent ii
place muzica, altuia i place pictura etc. Ca sa faca muzicd unui agent i trebuie un
instrument de cantat si o partiturd. Ca sa picteze, 1i trebuie un penson, o panza si cel putin
o culoare etc.

- existd un set de obiecte repartizate initial agentilor;

- agentii pot face troc cu obiectele pe care le detin, in vederea satisfacerii placerilor
personale;

- agentii se plimba pe directia A-B cu diferite viteze, care pot depinde de
personalitatea lor. La inceputul lumii fiecare agent se afla Tntr-un anumit punct. Cand
ajung 1n punctul A sau in punctul B, ei schimba directia;

- cand doi agenti se intalnesc, urmatoarele lucruri se pot intimpla:

* schimba intre ei obiecte (prin troc sau vanzare-cumparare)
* 151 pot schimba starea sentimentala

- agentii care nu se cunosc 1si sunt indiferenti unii altora;

- orice eveniment este observat automat de toti agentii aflati in locul in care are el
loc;

- orice eveniment este resimtit pozitiv ori negativ de agentii care 1l observa, dar cu
grade diferite de intensitate,

- optional: un agent care iubeste suferd din dragoste daca nu este aldturi de agentul
1ubit;

- optional: un agent care iubeste este fericit cand este alaturi de agentul iubit;



- optional: cantitatea de dragoste de care este capabil un agent este
constantd/nemasurata. Aceastd resursa poate fi atribuita celorlalti agenti cu care vine in
contact in mod inegal;

- optional: agentul x se poate indragosti de agentul y daca 1l intilneste si y face un
lucru care-i place lui x, de exemplu canta la pian, picteaza etc.;

- optional: agentul x 1l antipatizeazd pe agentul y dacd y face un lucru care nu-i
place lui x.

Exemplu de reguli de modificare a sentimentelor:

daca place(x, muzica, tare) si canta(y) atunci afectiune(x, y, dragoste)
dacd place(x, muzica, moderat) si canta(y) atunci afectiune(x, y, simpatie)
daca place(x, muzica, de_loc) si canta(y) atunci afectiune(x, y, antipatie)

Utilizati FUZZY-CLIPS pentru proiectarea regulilor.

2. Afecte: sentimente si manifestari rationale

Sunt caracterizate de o durata (interval) in care se manifesta.

Sentimentele au roluri: agent, cauza, receptor (obiect).

Scara de valori: intensitate.

Unele sentimente pot fi controlate (atributul VOLIT cu valorile true, false). Plasarea unor
afecte 1n sfera sentimentelor este fuzzy. O masura a ceea ce poate fi luat ca sentiment este
valoarea false a VOLITivului: cu cat un afect este mai putin controlabil, cu atit mai mult
el poate fi considerat un sentiment; cu cat el este mai controlabil — cu atit considerarea lui
ca sentiment este discutabila si trebuie considerat o manifestare rationala.

Sentimentele se pot manifesta fatis ori ascunde de cétre subiectul care le experimenteaza
(traieste).

Unele sentimente pot fi simulate de anumiti agenti.

Simularea poate induce in eroare ori nu un alt agent.

Pe 0 anumita axa nu pot exista simultan mai mult decat un sentiment cu aceleasi roluri.

Valabil pentru unele axe: sentimentele din jurul valorii de zero pot fi de lunga durata,
spre deosebire de cele extreme care se manifesta scurt in timp.

3. Axe ale sentimentelor

Axa afectiunii

- afectiune (like) (AG, CA?, OB: ag, ob, id, VOLIT: false)
- simpatie(AG, CA?, OB: ag, ob, id, VOLIT: false)
- dragoste(AG, OB: ag, VOLIT: false)

- dezagreere (dislike)(AG, CA, OB)



- antipatie(AG, CA, OB: ag, id, VOLIT: false)
- urd(AG, CA, OB: ag, idee, ob, VOLIT: false)
- repulsie(AG, CA, OB, VOLIT: false)

dezagreere afectiune
) | mare pozitiv
mare negativ
ura  repulsie antipatie simpatie afectiune dragoste
indiferenta
Axa fricii

- inconstienta (curaj peste masurd)(AG, CA, OB: ob, ag, ev, VOLIT: false)
- teamd(AG, CA, OB: agent, ob, ev, sit, VOLIT: false)

- frica(AG, CA, OB: agent, ob, ev, sit, VOLIT: false)

- fobie(AG, CA, OB, VOLIT:false)

frica curaj
‘ | mare pozitiv
mare negativ 0
fobie frica teama incongtienta
indiferenta

Axa fericii

- fericire(AG, CA, VOLIT: false, true)
- bucurie(AG, CA, VOLIT: false)

- melancolie(AG, CA, VOLIT: false)
- tristete(AG, CA, VOLIT: false)

- nefericire(AG, CA, VOLIT: false)

zona
superficialitatii

starea de rau starea de bine

‘ | mare pozitiv
mare negativ

nefericire  tristete  melancolie bucurie fericire

indiferenta



Pasiunea da intensitatea unei triri pe axa fericirii

Axa interesului

zona lipsei de
cunoastere

starea de dezinteres

starea de interes

) N

mare negativ T

apatie, 0
dezinteres total necunoastere
Axa geloziei
- gelozie(AG, CA?, OB, VOLIT: false)
zona
superficialitatii
starea de riu
mare negativ T 0

gelozie

Axa invidiei
- apreciere(AG, CA:ob, ev, OB:ag, VOLIT:false, true)
- invidie(AG, CA:ob, ev, OB:ag, VOLIT:false)

zona
superficialitatii
starea de rau

T mare pozitiv

interes major

)y ~_ | T

mare negativ T

v

mare pozitiv

invidie apreciere



Axa calmului (linistei, echilibrului emotional)

- calm(AG, CA(opt), VOLIT: false, true)

- supararel (AG, CA, OB: agent, ob, VOLIT: false, true)
- furie(AG, CA, OB: agent, ob, ev, sit, VOLIT: false)

zona calmului

starea de agitatie

d
<«

mare negativ T T

furie

suparare

Axa criticii
* aprobare

- entuziasm(AG, CA: ob, ag, ev, VOLIT: false)
* dezaprobare

- indignare(AG, CA: ob, ag, ev, VOLIT: false)

zona lipsei de
interes

zona de dezaprobare zona de aprobare

d »

. !/ mare pozitiv
mare negativ

indignare entuziasm

dezinteres

Axa rusinii

- mandrie-2(AG, CA: ev, VOLIT: false, true)
- nepasare(AG, CA: ev, VOLIT: false)

- remuscare(AG, CA: ev, VOLIT: false)

- regret(AG, CA: ev, VOLIT: false, true)

- rusine(AG, CA: ev, VOLIT: false, true)



Implicarea afectiva pe aceastd scard presupune o legatura intre AG si agentul
evenimentului din CA.

zona
neimplicarii

zona rusinii zona mandriei

) N

) | mare pozitiv
mare negativ 0

rusine regret remuscare mandrie-2

4

nepasare

Axa interesului

- apatie(AG, CA, OB, VOLIT: true)
- interes major

- dezinteres total

Axa recunostintei
- gratitudine(AG, CA, OB: agent, VOLIT: true)
- ingratitudine(AG, CA, OB: agent, VOLIT: true)

Axa amuzamentului/hilaritatii
- seriozitate
- amuzament (manifestare printr-o grimasa: zambet, ras)

Amuzamentul este receptiv pe cand ironia este debitativa
Nu pot emite o ironie relativ la un agent pe care nu-1 cunosc

Axa milei
- cruzime
- mila

4. Interactiuni intre sentimente

Sentimente distincte aflate pe aceeasi axa nu pot exista simultan cu aceleasi roluri.
Sentimentele de pe axe diferite pot interactiona (exista simultan) chiar si In situatia in
care au aceleasi roluri.



5. Caracterizarea personalitatilor: temperamente si trasaturi de
caracter

Personalitatea unui agent: poate fi modificata Tn timp prin interactiunea cu mediul
(societatea)
- temperamentul (constant):
coleric: extrovertit , oscileaza rapid Intre un sentiment si opusul lui
melancolic: introvertit, oscileaza rapid intre un sentiment si opusul lui
sangvin: extrovertit, echilibrat
flegmatic: introvertit, echilibrat
- caracterul (se formeaza)
- egoist (egocentrist)
- zgarcenie
- altruist
- generozitate

- mandrie-1, aroganta
- timiditate

- curaj

- sensibilitate

- delicatete

- ironie

Se doreste proiectarea unor reguli de inferentd care sa caracterizeze afectele
(experimentarea sentimentelor) agentilor si comportamentul social al acestora.

Conventii de notare:

t>: sentiment se citeste ,,incepe la momentul t si continua”

t: eveniment se citeste ,,apare la momentul t”

se citeste ,,urmeaza Tn timp”

aparitii de evenimente sau sentimente in secventa se noteaza cu indici crescatori.
Tipul coleric
if 1/>: calm(AG) si 2: ev si ev este resimtit neplacut pentru AG then 2>:furie(AG, ev)
Tipul flegmatic

if 1/>: calm(AG) si 2: ev si ev este resimtit neplacut pentru AG then 2>:suparare(AG,
ev)

Tipul influentabil - labilitatea sentimentala



if 1/>:indiferenta(AG: agl, OB) v tI>:simpatie(AG: agl, OB) v tI>:dragoste(AG: agl,
OB) & 12: ev(REC: agl, CA: ag2) & ev produce efect negativ asupra ag/ then

- iertare 777

- antipatie(AG: agl, CA: ev, OB: ag2, VOLIT: false) sau

- urd(AG: agl, CA: ev, OB: ag2, VOLIT: false) sau

- repulsie(AG: agl, CA: ev, OB: ag2, VOLIT: false)
dupa cum caracterul individului e mai putin labil sau mai labil.

6. Studii de caz

Cazul 1
Agenti: lon, Maria
Obiecte: Toyota (masina lui Ion), Hummer (masina Mariei)

lon isi parcheza masina (Toyota), Maria, neglijenta, il loveste cu magina ei
(Hummer), Ion din calm devine furios, au loc altercatii din partea lui Ion, Maria are
de gand sa-§i ceara scuze dar devine indignata si cearta e gata.

Tipuri de evenimente definite:

lovi(AG, REC)
constata-dauna(AG, REC)
adresa-injurie(AG, REC)
planifica(AG, OB: ev)
adresa-scuze(AG, REC)
certa(AG, REC, CA)

Stari initiale:

calm(Ion);

calm(Maria);

sel: simpatie(Ion, nil, Toyota) - Ion tine la masina lui

Evenimente:
tl: evl: loveste(Hummer, Toyota)

Inferente:
=> t2: indignare(lon, ev1)
=> 2: regret(Maria, evl) = t3: ev4: planifici(Maria, ev3: adreseaza-scuze(Maria, Ion))
=> t3: ev2: constata-dauna(lon, Toyota) =» t4: furie(Ion, sel&ev2) =» t5: evS:
adreseaza-injurie(Ion, Maria) = t6: indignare(Maria, ev5) = t7: ev6: cearta(lon, Maria,
evl)
=>» t7: ev7: ceartd (Maria, Ion, ev5)



