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¿Que es?
● Juego en el que interactúan varios agentes inteligentes 

(un ladrón, varias víctimas, un policía y u observador).
● El ladrón debe realizar 3 robos para poder “ganar”.
● El policía debe intentar atrapar al ladrón antes de que 

este realice los 3 robos.
● Las víctimas se podrán dar o no dar cuenta de que han 

sido robadas. En caso de darse cuenta informarán al 
policía, y la probabilidad de este último para atrapar al 
ladrón aumentará.

● EL observador se encarga de notificar de los robos 
realizados, víctimas restantes y la probabilidad de 
atrapar al ladrón por parte del policía.



Behaviours generales
● hablando: 

○ OneShotBehaviour

○ Permite al agente realizar un comentario y esperar un intervalo de 
tiempo dado hasta realizar la siguiente acción.

this.addSubBehaviour(new hablando(myAgent, 2000, "víctima a 
la vista"));

 



Behaviours ladrón
● ladronBehaviour: CyclicBehaviour encargado de recibir los 

mensajes del resto de agentes y reaccionar según lo 
programado.

● ladronEscondido: SequentialBehaviour que añade un 
TickerBehaviour de 30 segundos seguido de un 
WakerBehaviour. 
○ Estos behaviours conforman el tiempo en el que el ladrón está 

escondido.

● ladronRobando: SequentialBehaviour mediante el cual el 
ladrón realiza sus robos.



Behaviours Policia
● policiaBehaviour: CyclicBehaviour encargado de recibir 

los mensajes del resto de agentes y reaccionar según lo 
programado.
○ Si detecta mensaje de auxilio por parte de las víctimas, intentará 

atrapar al ladrón (random).
○ Si recibe un mensaje de que el ladrón ha sido 

capturado, se destruye.
○ Si recibe un mensaje de que el ladrón ha escapado se 

destruye.



Behaviours Víctima
● victimaCalma: OneShotBehaviour en dónde se puede detectar 

si el agente descubre el robo, o no (random). En caso de 
detectarlo, activa el behaviour victimaAlerta;

● victimaAlerta: SequentialBehaviour que notifica al 
policía se ha cometido un robo.



Behaviours Observador
● observadorBehaviour: CyclicBehaviour encargado de recibir 

los mensajes del resto de agentes y reaccionar según lo 
programado.
○ Si detecta mensaje de auxilio por parte de las víctimas, aumentará la 

probabilidad de robo en la interfaz.
○ Si recibe un mensaje de que el ladrón ha robado, 

aumentará el número de robos realizados.
○ Si recibe un mensaje de que el ladrón ha sido atrapado 

se destruye.
○ Si el número de robos es 3 se destruye.



comunicación
● Lenguaje empleado: FIPA

sendTo(Agent sender, String content, String objetivo)

● Envía un mensaje a un determinado tipo de agente 
inteligente.

● Los tipos de agentes se definen en la función setup 
del propio agente.



Si Moriarty escapa...



Si capturAn a Moriarty...


