
 

 

 

 

 

 
 





 

 

 

 

 

 





 

 

 

 

 

 





 

  

  

  

  

  

  

  

  

 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 

  

  

  

  

  

  

  



  

 

  

  

  

  

  

  

  

  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

𝑅 ⊆ Σ

𝑠𝑙 ⊆ Σ

𝑡 ⊆ 2Σ

𝑙 ⊆ 𝑅 × Σ × 2Σ

𝑢 ∶ (𝑅 → Σ) × 2Σ → 2Σ

𝑔 ⊆

𝑅 × ℵ × 2Σ

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

control (jugador1) 

 

 

 

(<= (next (control jugador2)) (true (control jugador1))) 

 

 

 

 

 



ℎ ⇐ 𝑏1 ∧ 𝑏2.…∧ 𝑏𝑛

𝑝(𝑡1, 𝑡2, … , 𝑡𝑛) ⇐ 𝑏1…∧ 𝑞(𝑣1, … , 𝑣𝑘)…∧ 𝑏𝑚

𝑝 𝑞

𝑣𝑖 𝑞

 

 

 

𝑞

𝑣𝑙



 

 

 

 

(<= (legal P (mark X Y)) (and (true 

(cell (X, Y, b)) (true (control (P)))))

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

   

 

(Tilevalue black) 

(Tilevalue white) 

 

 (<= (base (tile ?x 

?y bishop)) (Index 

?x) (Index ?y)) 

 

 (<= (input ?p (move 

?p ?x ?y)) (Piece 

?p) (Index ?x) 



(Index ?y) (Role 

?r)) 

 

 

 (init (tile 1 a 

rook)) 
 

 

 

 

 



 

 

 



𝑋

𝑃(𝑋 = 𝑥) =
1

𝑍
∏𝜑𝑘(𝑥{𝑘})

𝑘

𝑥 𝜑𝑘

𝑥{𝑘}

𝑍

𝑋

𝑃(𝑋 = 𝑥) =
1

𝑍
exp(∑𝜔𝑗𝑓𝑗(𝑥))

𝑗

𝑓𝑗(𝑥)

𝜔𝑗

𝑥{𝑘}

𝑓𝑥{𝑘}(𝑥)



𝑋 𝑥{𝑘}

𝑓𝑥{𝑘}(𝑥) log𝜑𝑘(𝑥{𝑘})

∀𝑋𝑗 ∉ 𝑀𝐵(𝑋𝑖), 𝑃(𝑋𝑖 = 𝑥𝑖|𝑀𝐵(𝑋𝑖), 𝑋𝑗) = 𝑃(𝑋𝑖 = 𝑥𝑖|𝑀𝐵(𝑋𝑖))

𝑀𝐵(𝑋𝑖) 𝑋𝑖

𝑋𝑖

𝐿 (𝐹𝑖, 𝑤𝑖)

𝐹𝑖 𝑤𝑖

𝐿

𝑀𝐿,𝐶

 𝑀𝐿,𝐶

𝐿

 𝑀𝐿,𝐶

𝐹𝑖 𝐿



𝑤𝑖 𝐿

𝑤𝑖

𝑤𝑖 𝑛𝑖(𝑥)

𝑃(𝑋 = 𝑥) =
1

𝑍
exp(∑𝑤𝑖𝑛𝑖

𝑗

(𝑥))

𝑀𝐿,𝐶

𝑀𝐿,𝐶



𝑋

𝑃(𝐹1|𝐹2, 𝑀𝐿,𝐶)

𝐹1

𝐹2

𝑀𝐿,𝐶



P(𝐹1|𝐹2, 𝑀𝐿,𝐶) =
𝑃(𝐹1 ∧ 𝐹2|𝑀𝐿,𝐶)

𝑃(𝐹2|𝑀𝐿,𝐶)

𝑃(𝐹2 ∧ 𝐹1|𝑀𝐿,𝐶) = ∑ 𝑃(𝑋 = 𝑥|𝑀𝐿,𝐶)

𝑥∈𝜒𝐹1∩𝜒𝐹2

𝜒𝐹𝑖 𝐹𝑖

𝑃(𝐹2|𝑀𝐿,𝐶) = ∑ 𝑃(𝑋 = 𝑥|𝑀𝐿,𝐶)

𝑥∈𝜒𝐹2

𝑃(𝐹1|𝐹2, 𝑀𝐿,𝐶) =
∑ 𝑃(𝑋 = 𝑥|𝑀𝐿,𝐶)𝑥∈𝜒𝐹1∩𝜒𝐹2

∑ 𝑃(𝑋 = 𝑥|𝑀𝐿,𝐶)𝑥∈𝜒𝐹2



1.0 Lightvalue(t,LOff)^Bulbvalue(t,BOn)=>Error(SensorOff) 

 

100.0 Lightvalue(t,LOn)=>!Error(SensorOff) 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

class SampleActor extends Actor { 

   def receive = { 

       case Hello    =>  sender ! Hi 

       case Goodbye  =>  sender ! Bye 

       case _        =>  sender ! “I can’t understand you” 

   } 

} 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 





 

 

 



 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 





 

 



 

 



 

 

 

 



 



 

 

def receive = runRoute(route) 

val route = { 

[...] 

~ 

  path("state" / IntNumber) { id => 

    get { 

      complete { 

        (gamesdirector ? State(id.toString)).mapTo[String] 

      } 

    } 

  } ~ 

[...] 

} 

 

 



 





case State(id) => context.child(id).get forward State(id) 

 



sealed trait GamesDirectorMessage 

case class State(id: String) extends GamesDirectorMessage 



 

 

 

 

 

class GameHandler(id: String, initdata: String) extends 

Actor with ActorLogging 

 



override def preStart = { 

  // Game initialization call 

  client.initialize 

} 

case State(id) => sender ! client.state.toString 





 

 

val mv = moves.convertTo[List[String]].map { 

  move => new Move(GdlFactory.createTerm(move)) 

}.toList.asJava 

 



 

 



 

 





 

 



 

 

 

 

 



(role Sense_rfidconmuter) 

(role Sense_light) 

(role Act_bulb) 

 

 

 

 

 

 



(TypeLightvalue LOff) (TypeLightvalue LOn) (TypeLightvalue 

LUnknown) 

(TypePendingturn PNo) (TypePendingturn PYes) 

(TypeBulbvalue BOff) (TypeBulbvalue BOn) 

 

(<= (base (Lightvalue ?x)) (TypeLightvalue ?x)) 

(<= (base (Pendingturn ?x)) (TypePendingturn ?x)) 

(<= (base (Bulbvalue ?x)) (TypeBulbvalue ?x)) 

(<= (base (Control ?p)) (role ?p)) 

 

 

(<= (input ?p noop) (role ?p)) 

(<= (input Sense_light (readlight ?x))(TypeLightvalue ?x)) 

(<= (input Sense_rfidconmuter readrfid)) 

(<= (input Act_bulb (turn ?x)) (TypeBulbvalue ?x)) 

 

 



 

 

 

(init (Lightvalue LUnknown)) 

(init (Bulbvalue BOff)) 

(init (Pendingturn PNo)) 

(init (Control Sense_rfidconmuter)) 

 

 

 



 

 

 

 

(<= (legal Act_bulb (turn BOn)) 

   (true (Control Act_bulb)) 

   (true (Pendingturn PYes)) 

   (true (Bulbvalue BOff))) 

 

 

 

 

 



 

 

(<= (next (Lightvalue ?x)) 

    (does Sense_light (readlight ?x)) 

    (true (Control Sense_light))) 

 



 

 



 

 

 

 

 

 

 

 





 

 

Bulbvalue: BOn 

Pendingturn: PNo 

Lightvalue: LOff 



Control: Sense_rfidconmuter 

 

 

 

 

 

 

   

   

   

   

   

   

   

   



   

   

   

 

 

  

   

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   



 

 

  

   

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

100.0 Lightvalue(t,LOn) => !Error(SensorOff) 



 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 



class APIConnector(host: String, port: String) { 

  ... 

} 



def update(id: String, moves: JsValue)(implicit system: 

ActorSystem): Future[String] = { 

  import system.dispatcher 

  println("Update Request") 

  for { 

    response <- IO(Http).ask(HttpRequest(method = POST,  

              uri = Uri(s"http://$host:$port/update/$id"), 

              entity = HttpEntity(`text/plain`, 

              moves.toString))).mapTo[HttpResponse] 

  } yield { 

    system.log.info("Request-Level API: Received {} 

             response with {} bytes", 

             response.status, response.entity.data.length) 

             response.entity.data.asString 

  } 

} 



private implicit val timeout: Timeout = 5 seconds 



 

 

 



 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 



 

 
;; Ejemplo: 

 

;; Una habitación con un conmutador basado en eventos rfid, 

un punto de luz y un sensor de luz. 

;; El jugador que representa el conmutador simplemente 

responde al gestor del juego con una acción en caso de que 

tenga algún evento en la cola. En caso contrario 

;; responde con una acción noop. El jugador que representa 

el sensor de luz devuelve  un valor de luz medida: off 

(nada), on (se detecta luz), unknown (medida desconocida). 

;; El jugador que representa el punto de luz es un actuador. 

La acción se debería corresponder con una acción física 

(encender o apagar la luz). 

 

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;; 

;; Roles 

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;; 

 

;; Un jugador representa el sensado de eventos en el 

conmutador por RFID 

(role Sense_rfidconmuter) 

 

;; Un jugador representa el sensado de luz 

(role Sense_light) 

 

;; Un jugador representa la actuación para encender el punto 

de luz 

(role Act_bulb) 

 

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;; 

;; Base & Input 

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;; 

 

(TypeLightvalue LOff) (TypeLightvalue LOn) (TypeLightvalue 

LUnknown) 

(TypePendingturn PNo) (TypePendingturn PYes) 

(TypeBulbvalue BOff) (TypeBulbvalue BOn) 

 

(<= (base (Lightvalue ?x)) (TypeLightvalue ?x)) 



(<= (base (Pendingturn ?x)) (TypePendingturn ?x)) 

(<= (base (Bulbvalue ?x)) (TypeBulbvalue ?x)) 

(<= (base (Control ?p)) (role ?p)) 

 

(<= (input ?p noop) (role ?p)) 

(<= (input Sense_light (readlight ?x)) (TypeLightvalue ?x)) 

(<= (input Sense_rfidconmuter readrfid)) 

(<= (input Act_bulb (turn ?x)) (TypeBulbvalue ?x)) 

 

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;; 

;; Initial State 

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;; 

 

(init (Lightvalue LUnknown)) 

(init (Bulbvalue BOff)) 

(init (Pendingturn PNo)) 

(init (Control Sense_rfidconmuter)) 

 

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;; 

;; Dynamic Components 

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;; 

 

;; Acciones legales para el sensor de eventos rfid 

 

(<= (legal Sense_rfidconmuter readrfid) 

   (true (Control Sense_rfidconmuter))) 

 

(<= (legal Sense_rfidconmuter noop)) 

 

;; Acciones legales para el sensor de luz 

 

(<= (legal Sense_light (readlight ?x)) 

   (TypeLightvalue ?x) 

   (true (Control Sense_light))) 

 

(<= (legal Sense_light noop) 

   (or (true (Control Sense_rfidconmuter)) (true (Control 

Act_bulb)))) 

 

;; Acciones legales para el actuador del punto de luz 

 

(<= (legal Act_bulb (turn BOn)) 

   (true (Control Act_bulb)) 

   (true (Pendingturn PYes)) 

   (true (Bulbvalue BOff))) 



    

(<= (legal Act_bulb (turn BOff)) 

   (true (Control Act_bulb)) 

   (true (Pendingturn PYes)) 

   (true (Bulbvalue BOn))) 

 

(<= (legal Act_bulb noop) 

   (true (Pendingturn PNo)) 

   (true (Control Act_bulb))) 

    

(<= (legal Act_bulb noop) 

   (not (true (Control Act_bulb)))) 

 

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;; 

 

;; Cambio de estado 

 

;; Parte correspondiente al estado del sensor de luz 

 

(<= (next (Lightvalue ?x)) 

   (does Sense_light (readlight ?x)) 

   (true (Control Sense_light))) 

 

(<= (next (Lightvalue ?x)) 

   (true (Lightvalue ?x)) 

   (not (true (Control Sense_light)))) 

 

;; Parte correspondiente  al estado del sensor RFID 

 

(<= (next (Pendingturn PYes)) 

   (does Sense_rfidconmuter readrfid) 

   (true (Control Sense_rfidconmuter))) 

 

(<= (next (Pendingturn ?x)) 

   (not (does Sense_rfidconmuter readrfid)) 

   (true (Pendingturn ?x)) 

   (not (true (Control Act_bulb)))) 

    

(<= (next (Pendingturn PNo)) 

   (true (Control Act_bulb))) 

 

;; Parte correspondiente a las acciones del actuador 

 

(<= (next (Bulbvalue ?x)) 

   (does Act_bulb (turn ?x)) 

   (true (Control Act_bulb))) 

    

(<= (next (Bulbvalue ?x)) 



   (true (Bulbvalue ?x)) 

   (or (does Act_bulb noop) (not (true (Control 

act_bulb))))) 

 

;; Parte correspondiente al control de los turnos 

 

(<= (next (Control Sense_light)) 

   (true (Control Sense_rfidconmuter))) 

 

(<= (next (Control Act_bulb)) 

   (true (Control Sense_light))) 

    

(<= (next (Control Sense_rfidconmuter)) 

   (true (Control Act_bulb))) 

  



 

 
typelvals={ LOn, LOff, LUnknown} 

typebvals={ BOn, BOff} 

typepvals={ PYes, PNo} 

roles={ Sense_rfidconmuter, Sense_light, 

Sense_rfidconmuter} 

typeerrorcondition={Clear,SensorOn,SensorOff,ActuadorOn,Ac

tuadorOff} 

throw={0,...,9} 

 

// predicates declarations 

 

Lightvalue(throw,typelvals!) 

Bulbvalue(throw,typebvals!) 

Pendingturn(throw,typepvals!) 

Control(throw,roles!) 

Error(typeerrorcondition) 

 

// formulas 

// Marcamos incompatibilidades entre diferentes tipos de 

error 

!Error(SensorOff) v !Error(SensorOn). 

!Error(ActuadorOn) v !Error(ActuadorOff). 

 

// Se debe dar alguna de las condiciones de error (puede 

darse también más de una) 

Exist cond Error(cond). 

 

// El sensor de luz está mal, indicando  que no hay 

luminosidad cuando el conmutador está On 

1.0 Lightvalue(t,LOff) ^ Bulbvalue(t,BOn) => 

Error(SensorOff) 

// El sensor de luz no debe de estar en la condición 

SensorOff si hay algún registro de actividad en el sensor. 

100.0 Lightvalue(t,LOn) => !Error(SensorOff) 

//  En este caso, el punto de luz, no se enciende y por 

tanto no se registra nada en el sensor. 

1.0 Lightvalue(t,LOff) ^ Bulbvalue(t,BOn) 

=>  Error(ActuadorOff) 

 

// El sensor de luz está mal indicando siempre que hay 

luminosidad. El peso es menor porque hay situaciones en las 

que las condiciones pueden darse sin que exista error. 



0.5 Lightvalue(t,LOn) ^ Bulbvalue(t,BOff) => 

Error(SensorOn) 

// Por un fallo, el actuador, el punto de luz, permanece 

encendido incluso con el sitema de encendido desconectado. 

El peso es menor, por lo mismo que antes y porque se 

considera un error menos probable 

0.3  Lightvalue(t,LOn) ^ Bulbvalue(t,BOff) => 

Error(ActuadorOn) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.rfidjournal.com/articles/view?4986
http://logic.stanford.edu/classes/cs227/2013/readings/gdl_spec.pdf
http://www.cs.washington.edu/homes/pedrod/papers/mlj05.pdf.%202006
https://code.google.com/p/alchemy-2/
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