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RESUMEN

Los sistemas multi agente (SMA) se caracterizan por ser una composicion de varios agentes
trabajando para cumplir objetivos individuales y de grupo. Este enfoque es beneficioso
debido a que se presentan situaciones en las que se necesita obtener cooperacion de dos o
MA&s recursos, con varios actores, para lograr objetivos que no pueden alcanzarse sélo de

manera individual.

El propdsito de este proyecto es disefiar un framework de sistema multi agente basado en
una ontologia que presente los lineamientos necesarios para modelar y construir agentes.

Ademas de construir una aplicacién que modele el framework propuesto.

Se evaluo el mejor modelo para el framework, lo cual llevo al redso de la metodologia MaSE

para mostrar los pasos necesarios en el analisis y disefio de SMA.

Para poner en marcha los requerimientos encontrados en el desarrollo de la metodologia, se
ofrece lineamientos para la construccion de los agentes mediante servicios REST, en un

ambiente Java.

La aplicacion desarrollada permite recopilar informacion de multiples fuentes de informacion,
compartir datos de manera eficiente y gestionar e integrar los resultados obtenidos para

presentarlos al usuario.

Palabras claves: Multi agentes, agentes, ontologias, metodologia, framework, MaSE,

REST, SMA, agentes de informacion, recursos web, internet.



ABSTRACT

The (SMA) multi agent systems are characterized by a composition of several agents
working to meet individual and group goals. This approach is beneficial because situations in
which you need to obtain cooperation of two or more resources, with various stakeholders to
achieve goals that can not be achieved solely individually presented.

The purpose of this project is to design a framework of multi agent system based on an
ontology to present the necessary guidelines to model and build agents. In addition to

building an application that models the proposed framework.

The best model for the framework, which led to the reuse of the MaSE methodology to show

the steps in the analysis and design of SMA was evaluated.

To implement the requirements found in the development of the methodology, guidelines for

building agents using REST services are offered in a Java environment.

The developed application allows you to collect information from multiple sources of
information, to share data efficiently and to integrate and manage the results for presentation

to the user.

Keywords: multi agent, agent, ontology, framework, methodology, MaSE, REST, SMA,

information agents, web resources, internet.



INTRODUCCION

La seccion de inteligencia artificial de la Universidad Técnica Particular de Loja se ve atenta
a la necesidad de disefiar un framework de sistema multi agente basado en una ontologia,
gue muestre los procesos necesarios a aplicar en un entorno de sistemas multi agente
(SMA) de acuerdo a dominios especificos y montar aplicaciones reales que ejecuten los
procesos planteados en el framework.

El proposito de esta investigacion es obtener un framework de SMA que sirva de base para
realizar aplicaciones basadas en agentes, ofreciendo lineamientos claves, de forma que,
aseguren el correcto desarrollo de los mismos en base a objetivos y el dominio de aplicacion

necesario. Ademas, desarrollar una aplicacion en base al framework propuesto.

La aplicacibn web a implementar consiste en el desarrollo de un sistema multi agente
basado en una ontologia, que permita recopilar informacién de manera automéatica desde
tres recursos web (Facebook, LinkedIn y Google) y un recurso fisico (TestEstres_M). Incluye

funciones de monitoreo y notificacion al usuario de la informacién que va siendo recopilada.
El presente trabajo se estructura en 4 capitulos.

El capitulo 1 muestra un estudio de ontologias, frameworks y metodologias usadas para
SMA, resalta la importancia de usar ontologias para fines de recopilar, compartir y gestionar
informacion y muestra un nimero de trabajos existentes en desarrollo de frameworks para
SMA.

El capitulo 2 es el framewrok propuesto. La metodologia elegida para la composicién del
framework es MaSE, que ayuda a identificar componentes globales, comunes, roles y
conversaciones, con el fin de construir un modelo que permita desarrollar sistemas multi
agente. En el desarrollo, el framework modela a los SMA en servicios de agentes, cada
agente contiene un proceso que se comunica en tres niveles para permitir la interaccion. El
primer nivel expone los pardmetros que debe recibir cada agente, el segundo nivel crea una
instancia Unica para cada peticion y el tercer nivel contiene los procesos necesarios para
llegar a cumplir los objetivos. El framework esta implementado en el lenguaje Java, bajo la

concepciéon de Rest Ful Web Services.

El capitulo 3 muestra el desarrollo de la aplicacion basada en los procesos del framework.
Los agentes creados son 5: Facebook, Linkedin, Google, Encuesta y Mailer, se explica la
funcionalidad y objetivos que debe cumplir cada uno. Asimismo, el modelado y los

entregables de cada agente y finalmente la integracion de los agentes en el SMA.

El capitulo 4 muestra el resultado de la validacién y pruebas realizadas con la aplicacion con

actividades de verificacion y validacion. Verificacién, para demostrar que la aplicacion



satisface los requisitos encontrados. Validacién, para demostrar que la aplicacion satisface
el uso para la cual fue creada.



OBJETIVOS
GENERAL:

Disefiar un framework de sistema multi agente basado en una ontologia para obtener un

modelo que permita realizar aplicaciones basadas en agentes.

ESPECIFICOS:
e Seleccionar la metodologia adecuada para la elaboracion del framework.
e Ofrecer lineamientos de desarrollo para la produccion de los agentes.

e Desarrollar e implementar una aplicacion web multi agente basada en una ontologia

que permita:
o Recopilar informacion de mdltiples fuentes de informacién
o Compartir datos de manera eficiente

o Gestionar e integrar los resultados obtenidos para presentarlos al usuario



CAPITULO 1

ESTADO DEL ARTE



1. Introduccion

El uso de herramientas, tecnologia y software en los procesos diarios empez6 desde
pequefias aplicaciones de escritorio, y luego tomo lugar con la informaciéon en la web
trabajando e interactuando con aplicaciones totalmente distribuidas y procesos
heterogéneos que cada vez requieren menor dificultad y menor tiempo en procesamiento.
Es asi, como los procesos estaticos son remplazados por procesos dinamicos y estos
procesos dinamicos a su vez se complementan con aplicaciones que integran técnicas de

inteligencia artificial, sistemas basados en el conocimiento y el uso de recursos de la web.

El acceso a la informacion en la web es cada vez mas facil, por eso, se deben desarrollar
métodos 6ptimos para la recopilacion de los datos. Estos métodos vienen apoyados del uso
de agentes. “Los agentes son la mejor alternativa en la busqueda de la informaciéon que

proviene desde la web”. (Gutierréz, 2008)

El uso de agentes se presenta a lo largo del tiempo en una larga variedad de aplicaciones,
siendo cada vez mas tendente el empleo de estas tecnologias para diversos fines, es asi
como se especula que “internet estara invadido de agentes virtuales que operaran las 24

horas del dia, los 365 dias del afio, con diversos propdésitos”. (Gutierréz, 2008)

Cuando un agente opera con otro para cumplir sus fines hablamos de un SMA, los agentes
inteligentes y SMA como indica Alejandro Zunino van teniendo una cabida aceptable, por ser
métodos Optimos para analizar y disefiar soluciones softwares, mejorando la forma en la
cual se materializa el software. Ademas que se los puede implementar para cualquier

dominio de aplicacion. (2000, pp. 1-3)

Un SMA presenta varias caracteristicas a tomar en cuenta como la comunicacion,
cooperacion y negociacion, y, otras caracteristicas comunes al dominio de aplicacion que
hacen que su complejidad aumente a medida que aumentan las comunicaciones. Por esta

razon se deben disefiar modelos que aseguren la correcta produccion de los agentes.

Entre la gran variedad de métodos para disefiar framework de SMA, se ha centrado el
interés en el uso de metodologias. “La introduccion de agentes inteligentes requiere de
metodologias que asistan en todas las fases del ciclo de vida del sistema de agentes”.
(Iglesias, 1998)

Las metodologias ofrecen el camino necesario para identificar requerimientos. En el estudio
realizado por Vicente Julian & Vicente Botti se hace una comparacion de diversas
metodologias para SMA, resaltando sus caracteristicas en dos fases: andlisis y disefio. El
andlisis que ayuda a obtener un mejor entendimiento de los requerimientos necesarios, y el
disefio que parte de los artefactos encontrados en la fase de andlisis para poner a

produccion los agentes. (2003, p. 2) “El principal objetivo de las metodologias es ofrecer una



visibn de un sistema como una organizaciébn computacional consistente en diferentes
entidades interactuando”. (Julian & Botti, 2003)

Este capitulo presenta el andlisis de la importancia del uso de agentes en entornos
compuestos por ontologias, funciones de recopilacion, frameworks y metodologias.

1.1 Agentes
Un agente es:
Para (Hipola & Vargas, 1999):

Un agente es una entidad software que basandose en su propio conocimiento,
realiza un conjunto de operaciones destinadas a satisfacer las necesidades de un
usuario o de otro programa, bien por iniciativa propia o porque uno de estos se lo

requiere. (p. 1)
Segun (Lara & Martinez, 2014):

Un agente es una entidad autbnoma capaz de almacenar conocimiento sobre si
misma y sobre su entorno, con unos objetivos y capacidad. Asimismo, un agente
inteligente es un programa que basandose en su propio conocimiento, realiza un
conjunto de operaciones para satisfacer las necesidades de un usuario o de otro

programa, bien por iniciativa propia o porque alguno de estos se lo requiere. (p. 12)
Otras definiciones:

e “Un agente es una entidad que puede llevar a cabo algunas tareas que son,
usualmente, para ayudarnos a los seres humanos. Los agentes pueden ser

biol6gicos, roboticos o computacionales”. (Coppin, 2004)

e “Los agentes inteligentes son unidades de software con la capacidad de tomar
decisiones racionales cuando se les presenta una eleccién”. (Guzman, Sanchez, &
Torres, 2006)

Un agente en la web es:

Para (Villalba, 2007):

Un agente personal en la web semantica recibe tareas y preferencias por parte de una
persona, busca informacion de fuentes web, se comunica con otros agentes, compara
informacion sobre requerimientos y preferencias del usuario, selecciona ciertas

opciones, y da respuestas al usuario. (p. 3)
Segun (Miranda, 2009):

Los agentes inteligentes en sistemas basados en web seméntica son los encargados

de interactuar con otros agentes que a su vez usaran ontologias para poder interpretar



significado, extraer automaticamente datos de las péaginas web y asi sacar
conclusiones de ellos, tomar decisiones y en muchos casos negociar. (p. 35)

Para (Julian, Rebollo, & Carrascosa):

El agente necesita ser capaz de almacenar, aprender y manipular las preferencias y
gustos de cada usuario, asi como sus cambios. Un agente de informacion debe
mantener un conjunto de habilidades béasicas, que se pueden resumir en cuatro: (1)
habilidades para ejecutar sus tareas, (2) habilidades de conocimiento, (3) habilidades

de comunicacion y (4) habilidades de colaboracién. (p. 3)
Otra definicion:

e “Un agente es una entidad software que recoge, filtra y procesa informacion
contenida en la web, realiza inferencias sobre dicha informacién e interactiia con el
entorno sin necesidad de supervision o control constante por parte del usuario”. (Lara
& Martinez, 2014, p. 50)

1.2 Multi agentes
Un multi agente es:
Para (D WeiB, 2000):

Los sistemas multi agente, son aquellos consistentes de un conjunto de agentes
interactuando entre si. Los agentes pueden ubicarse en el mismo equipo 0 en equipos
remotos sobre una red. Esto exige nuevas habilidades, no presentes en agentes
aislados, relacionadas con la interaccion, tales como coordinacion, cooperacion y

negociacion. (p. 1)

“La integracion de un conjunto de agentes de diversos tipos para constituir un sistema multi
agente necesita de tres conceptos importantes: comunicacion, cooperaciéon y negociacion”.
(Jiménez, Ovalle, & Ochoa, 2008)

La cooperacién de mdltiples agentes se define segin Adel Al-Jumaily & Mohamed Al-
Jaafreh como “trabajando juntos para lograr algo”, donde los agentes realizan operaciones
de comunicacion y negociacién. Negociacion significa una forma clave de interaccion que
permite que grupos de agentes lleguen a un acuerdo mutuo con respecto al objetivo. (2006,
p. 371)

Es decir, los sistemas multi agentes se comunican, cooperan y negocian entre ellos para
cumplir los requerimientos para los cuales han sido creados. Como menciona Ana Serrano

& Sascha Ossowski, un SMA debe estar sometido a cambios locales que deben disefiarse



mediante reglas de comportamiento y sus resultados estan influenciados por el

comportamiento del resto de agentes. (2006, p. 2)

“El paradigma de agentes y sistemas multi agente constituye actualmente un &rea de
creciente interés dentro de la Inteligencia Artificial, entre otras razones, por ser aplicable a la
resolucion de problemas complejos no resueltos de manera satisfactoria mediante técnicas
clasicas”. (Julian & Botti, 2003)

Gerhar d WeiB, resalta el interés en los SMA en la idea que muchos problemas del mundo
real se modelan mejor utilizando un conjunto de agentes en lugar de un Unico agente. En
particular, el modelado de mudltiples agentes hace que sea posible hacer frente a las
limitaciones naturales como la capacidad de procesamiento de un Unico agente o la
distribucion fisica de los datos, para beneficiarse de las propiedades de robustez, tolerancia

a fallos, paralelismo y escalabilidad. (2000)

Los SMA “han tenido una cabida aceptable y exitosa en el &mbito de la recuperacion de

informacién”. (Jiménez D. , 2013)
1.3 Agentes web paralarecopilacion de informacion

El proceso manual de recopilacién de informacién implica tiempo, agilidad y espera debido a
la cantidad de informacion que existe en la web. Por esta razén, se desarrolla agentes
trabajando para los usuarios de manera interactiva, autbnoma y automatica, encontrando

recursos en la web Utiles para satisfacer necesidades.

“Cuando el ambito de trabajo es la web, en funcién del tipo de acciones que realizan, se
pueden encontrar agentes de busqueda, filtrado, recuperacion de informacion, agentes de

notificacion, agentes moviles, etc”. (Julian, Rebollo, & Carrascosa)

Los trabajos relacionados en referencia a agentes y funciones de recopilacion en la web,

son los siguientes:
e InfoMagnet

Como se indica en InfoMagnet, es un buscador en internet dedicado a ofrecer informacion
relevante, realizando blsquedas de manera mas profunda, mas amplia y mas rapida. En
base a las busquedas, realiza una recopilacién de informacion de mas de 5 millones de

paginas en la web. (2014, p. 1)
e BargainFinder

Un agente de recuperacion e integracion de informacion alojado en la www. Sus funciones
van alrededor de los usuarios y los medios multimedia. Realiza comparaciones acerca de

los precios de compras entre un sin nimero de tiendas de musica en linea.
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Bruce Krulwich destaca que la web se vuelve cada dia mas compleja, descubrié que la
mayoria de los usuarios presentaban dificultad para encontrar tiendas en linea, en el caso
de tenerla, se encontraban con informacion poco relevante. Un problema asociado a la falta
de conocimiento de las tiendas en linea, se lo atribuye al costo de la publicidad, los registros
en linea y al interés constante que los usuarios presentan por encontrar informacién en
menor tiempo. Los agentes creados para BargainFinder solucionan este problema,
intentando aprender los perfiles de usuario para evitar al maximo que construya cadenas de

busquedas y ofrecerle informacién de interés. (2000, p. 1)
e NewsFinder

Un agente de recopilacién de informacién referente a noticias. Sus funciones consisten en
recuperar las noticias en linea desde diversos repositorios y compararlas con los perfiles de

usuario.

Bruce Krulwich, considera a los agentes de integracién claves en la gestion de la
informacién, NewsFinder mantiene perfiles de los intereses del usuario y periédicamente
envia informacion de articulos que responden a sus necesidades. Este enfoque es
beneficioso debido a que, en la web, los articulos normalmente tienen protocolos de acceso
complejos y se requiere que los usuarios se desplacen sobre una cantidad significativa de
articulos en un gran numero de medios de comunicacion, cada uno con un método de

acceso diferente para ver sus noticias. (2000, p. 5)
o Letizia
(Lieberman) indica:
El agente hace un seguimiento del comportamiento del usuario y los intentos de
anticipar los elementos de interés, realizando una exploracién y recopilacion autbnoma
de enlaces desde la posicidn actual del usuario. El agente automatiza una estrategia

de navegaciéon que consiste en una busqueda denominada best-first, infiriendo el

interés de los usuarios seguin el comportamiento en la navegacion.
e CiteSeer

Kurt Bollacker, Steve Lawrence, & Lee Giles mencionan que CiteSeer es un agente que
recorre la web en busca de publicaciones de interés del usuario. Cumple tres funciones, la
primera; localizar y recopilar automaticamente publicaciones de investigacion. La segunda;
analizar los documentos y la tercera; una interfaz de base de datos que soporta busquedas

por palabras claves y por enlaces de citas. (1998, pp. 116-123)

e Market Maker
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“Es una herramienta para crear agentes basados en el comercio electronico, soporta la
identificacion automatica de productos, calificaciones de vendedor/comprador y
negociaciones basadas en software de agentes para facilitar las transacciones. El agente
realiza recopilaciones de intereses en base a los productos que un usuario compra en la
web”. (Yi Yang, 1999)

e Google Alerts

Como se sefala en Google Alerts, se supervisa la web para encontrar contenidos
interesantes en base a alertas que el usuario configura. Las fuentes donde se recopila la
informacién son: noticias, blogs, web, video, libros y foros de debate. Sus funciones dentro
de la recopilacién son claras, un usuario especifica una alerta que desea supervisar y el
agente se encarga de buscar por la www y natificar con periodicidad via mail las novedades

al usuario entregando contenido interesante. (2014, p. 1)
e Sistema multi agente para la recuperacion de documentos digitales

Presenta el proceso para la construccion de un sistema multi agente de recuperacion de
documentos digitales utilizando la metodologia de modelado de sistemas multi agente MAS-
CommonKADS, en un entorno Java.

En la investigacion (Guzman, Sanchez, & Torres, 2006) se resalta la importancia de los

agentes en la recopilacion de informacion:

Una solucién prometedora para el problema de localizar, recuperar y procesar grandes
cantidades de informacion es el uso de agentes. (FIPA, 2005; Iglesias, 1998) (...) esto
permite que las tareas de almacenamiento, clasificacién, blsqueda, recuperacion,
filtrado e interpretacién de informacién se optimicen y/o automaticen logrando con esto

una comunicacion mas rapida y segura entre los usuarios y el propio sistema. (p. 2)

Jaime Guzman, Alejandro Sanchez & Durley Torres establecen que la visién general de los
agentes de recopilacién de informacion es proporcionar informacion Gtil de un usuario segun

sus requerimientos, evitando la informacion no relevante. (2006, p. 2)
e Agentes inteligentes: Recuperacion autbnoma de informacion en la web

Se indican las caracteristicas y el analisis de las propiedades y habilidades deseables para

agentes dedicados a la recuperacion de informacion en la web.
(Berrocal, Figuerola, Zazo, & Rodriguez, 2003), mencionan:

Una de las tareas obvias que podria ser abordaba mediante agentes es la exploracion
automatica de la web, con el fin de recuperar paginas relevantes para unas
necesidades informativas determinadas. De esta forma, la formulacién de tales

necesidades seria parte de las especificaciones iniciales proporcionadas al agente;
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éste exploraria la red, eligiendo los enlaces méas prometedores, accediendo a nuevas
paginas, recopilando las que pudiesen satisfacer las especificaciones iniciales, y asi
sucesivamente. (p. 14)

e Plan de trabajo paralainvestigacion y desarrollo de agentes

Se ofrece una visién general de las actividades de investigacion y desarrollo en el campo de
agentes y SMA. Indica la clasificacion y las relaciones que tienen las distintas clases de
agentes, describiendo como parte de esta clasificacion a los agentes de recopilacién

automatica de informacion desde la web.

Se resume la necesidad de usar agentes que trabajen autbnomamente con los recursos
disponibles en la web debido a que, segun Nicholas Jennings, Katia Sycara & Michael
Wooldridge la informaciéon va creciendo todos los dias, por eso es necesario que se
gestione. Toda la informacién que se encuentra disponible en la web representa un
problema debido al constante crecimiento. Hay dos visiones que pueden solucionar este
problema, la primera; el filtrado de informacién ya que de toda la informacion disponible, solo
una pequefa cantidad es relevante. La segunda; diseflar mecanismos para que la
recopilacion de informacion satisfaga los requerimientos. Los agentes de software y los SMA

representan una nueva forma de analizar, disefiar e implementar los recursos. (pp. 7-9)

e Disefio de agentes para recuperar informacién para el enriquecimiento de

ontologias dirigidas a epidemiologia: el caso de la tuberculosis.

Joanna Alvarado, Ari Barrera, Miguel Gonzélez & Maria Junco explican que la web muestra
un sin nimero de informacién pero no asegura que los resultados sean lo que esperemos y

obliga al usuario a buscar y navegar manualmente consumiendo su tiempo. (2014, p. 33)

La solucion planteada es el desarrollo de un SMA que busca informacion en la web acerca
de la tuberculosis para enriguecer una ontologia. Realiza el uso de la metodologia GAIA, en

el lenguaje de programacion JADE usando un entorno Java.

El sistema se trata de 3 agentes gue recopilan informacion desde recursos web como:
Facebook, Twitter y Blogs. La informacion recopilada se almacena en una ontologia,
facilitando su acceso. Los agentes usan recursos como redes sociales, ya que al ser los

medios de interaccion mas frecuentes permiten obtener informacién precisa.

“La busqueda de informacién util para el enriquecimiento de la ontologia se realiza por
medio de un sistema multi agente; dicho sistema se compone de 3 agentes: RSATFB
(Recolector del sistema multi agente en Facebook), RSATTW (Recolector del Sistema multi
agente en Twitter) y RSATBLOG (Recolector del Sistema multi agente en los BLOGS). Estos

agentes recopilan la informacién que los usuarios proporcionan en estos sitios y la analizan
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para determinar qué informacién podria ser relevante para la actualizacion de la ontologia

de Tuberculosis”. (Alvarado, Barrera, Gonzélez, & Junco, 2014, pp. 33-34)
e Agentes moviles paralarecuperacion de informacion en bibliotecas digitales

La investigacion realizada por Roberto Mendoza hace mencién del crecimiento exponencial
de informacion en la web, y de busquedas poco relevantes, ya que internet muestra
informacion de manera desorganizada y no estructurada. (2009, p. 4) Por esta razon se

usan sistemas que ayuden a los usuarios en las tareas mas simples.

Se enfoca en solucionar el desaprovechamiento de los recursos digitales en la web,
especialmente los libros, disefiando una solucién a partir de agentes maviles con funciones

de recuperacion automética de recursos en la web.

El propdsito es “desarrollar un prototipo software con agentes mdviles para la busqueda y
recuperacion automatica de informacion en un entorno de biblioteca digital que muestre los
documentos de acuerdo a la semantica de la consulta especificada por el usuario”.
(Mendoza, 2009)

1.4 Agentes y ontologias en la gestion de la informacion

“La incorporacion del enfoque semantico en la web asegura que todos los resultados de
busqueda sean exactos (W3C)” (Alvarado, Barrera, Gonzalez, & Junco, 2014)

Cuando la representacion de conocimiento se realiza mediante ontologias, la informacion
tiene estructura y representacion. Como explica Rodrigo Villalba la evolucién de la web da
un paso rapido hacia la web semantica, con esta inclusion, se puede compartir e integrar

informacion y servicios. (2007, p. 2)

“Las ontologias son utilizadas por las personas, las bases de datos, y las aplicaciones que
necesitan compartir un dominio de informacién” (Fernandez, Carbonell, Pérez, & Villalon,
2009). Incluyen definiciones de conceptos béasicos del dominio, y las relaciones entre ellos,
Utiles para los ordenadores ya que codifican el conocimiento de un dominio haciéndolo
reutilizable. En la investigacion de Raquel Arenas & Marta Prieto acerca de la web
semantica, se trata a las ontologias como tecnologias imprescindibles para conseguir la web
semantica. Su estructura de informacién organizada hace que los agentes puedan
entenderla e interpretarla. (2004, pp. 1-2) Ademas, en relacion a agentes y ontologias se
expresa que “gracias al conocimiento almacenado en las ontologias, las aplicaciones podran
extraer automaticamente datos de las paginas web, procesarlos y sacar conclusiones de
ellos, asi como tomar decisiones y negociar con otros agentes o personas”. (Arenas &
Prieto, 2004)

14



La necesidad de comunicacién evoluciona hacia la necesidad de razonamiento l6gico, de
tener redes de datos entrelazados que representen dominios de conocimiento y, puedan ser
entendibles, indiferentes del lenguaje de representacion y la tecnologia de gestion.

(Berners-Lee, Hendler, & Lasilla, 2001) definen acerca de la web semantica:

Propone superar las limitaciones de la web actual mediante la introduccion de
descripciones explicitas del significado, la estructura interna y la estructura global de
los contenidos y servicios disponibles en la www. Frente a la semantica implicita, el
crecimiento cadtico de recursos, Yy la ausencia de una organizacion clara de la web

actual.

En el andlisis de Pablo Castells de la definicion de Tim Berners-Lee, James Handler & Ora
Lassila, deducen que el propésito de usar ontologias es tener clases y relaciones que sean
definidas exclusivamente por una ontologia y de esta forma se haga uso de las
caracteristicas expuestas y se creen estandares en diversos dominios, para que finalmente
los resultados se integren, exista colaboracibn y se tenga una red de nodos,

descentralizados, compatibles y accesibles. (2012, pp. 5-6)

El punto a favor acerca de la “web semantica es que todos los recursos en la web pueden
consumirse mediante aplicaciones”. (Castells, 2012) (Berners-Lee, Hendler, & Lasilla, 2001)
La figura 1 muestra una representacion elaborada por (Abian, 2013) en donde se observa el
ambiente que ocupan las ontologias en relacion a recursos, aplicaciones, usuarios y

tecnologias.

Recursos web/
servicios / BDs / etc.

— X

Usuarios web
(perfiles,
preferencias)

e Recursos del

[
= mundo externo

Recursos
multimedia

s

3 Agentes web /
aplicaciones
Dispositivos »
inteligentes

Dispositivos
de acceso a
la Web

Figura 1: Desenvolvimiento de ontologias por aplicaciones y recursos; agentes

Fuente: (Abian, 2013)
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Los trabajos relacionados en cuanto al uso de ontologias en la gestion de recopilacién de

informacion son los siguientes:
e Laevolucién de laweb semantica

Para Pablo Castells, la web seméntica es un &rea potente en la inteligencia artificial. Su
evolucién e integracion de nuevas tecnologias hacen que se estandarice mediante el uso de
contenido enriquecido y la inclusion de agentes para el consumo de informacion. Por ser
internet un instrumento de uso cotidiano se tiene la concepcién de la web como una

plataforma universal para el despliegue de aplicaciones. (pp. 1-2)

Actualmente, se requiere que los datos en la web representen fuentes robustas de
informacién. Consumir y analizar datos de recursos accesibles y al alcance para representar
patrones de interés del comportamiento de los usuarios para la toma de decisiones. La
gestion de recopilacion esta realizada por aplicaciones software o agentes a través de los

mecanismos que expone la web semantica.
Para (Castells, 2012):

La web semantica propone introducir descripciones explicitas sobre el significado de
los recursos, para permitir que las propias maquinas tengan un nivel de comprension
de la web suficiente como para hacerse cargo de una parte, la mas costosa, rutinaria,
o fisicamente inabarcable, del trabajo que actualmente realizan manualmente los

usuarios que navegan e interactdan con la web. (p. 1)
e Laweb seméantica: contenido colaborativo

Rodrigo Villalba describe tres etapas importantes en la evolucion de la web: 1) generacion
de contenido estatico, 2) generacion de contenido dindmico e interactivo y 3) generacion de
contenido colaborativo. (p. 3) La ultima hace referencia a la web semantica, donde el usuario

participa directamente en la generacién de informacion.

El desborde de informacién existente en la web, genera a su vez contenido de importancia y
del cual se puede realizar andlisis en diversos ambitos. En si, la gestion de la informacion en
la web semantica implica desarrollar agentes que naveguen por internet consumiendo

recursos Utiles para los usuarios.
La investigacion de (Villalba, 2007), considera la importancia de los agentes, ya que:

Se necesita de agentes o0 representantes software capaces de navegar y realizar
operaciones por nosotros para ahorrarnos trabajo y optimizar los resultados. Para
conseguir esta meta, la web semantica propone describir los recursos de la web con

representaciones procesables (es decir, entendibles) no sélo por personas, sino por
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programas que puedan asistir, representar, o reemplazar a las personas en tareas

rutinarias o inabarcables para un humano. (p. 1)
e Ontologias, metadatos y agentes: recuperacion “semantica” de la informaciéon

Eduardo Peis, Yusef Hassam, Eduardo Herrera, & Enrique Herrara explican que el
crecimiento exponencial de informacion y la falta de una estructura jerarquizada para la
misma, presentan problemas en la recopilacion de informacion desde la web, sumado a que
los actuales buscadores son incapaces de ofrecer informacion realmente precisa en sus

resultados. Esta impresicién se debe a la falta un significado semantico. (p. 1)

Para dar un entendimiento de la web no solo a personas, sino también a maquinas,

aplicaciones y sistemas es imprescindible el uso de la web semantica.

La web semantica supone una de las mayores ventajas en las areas como la recopilacién de
informacién. Los agentes serian los encargados de buscar informacion relevante a través de

consultas dadas, explorando e interactuando sobre internet.
Asimismo, (Peis, Hassam, Herrera, & Herrera, 2003) indican:

Un agente inteligente recorrera la web a través de los enlaces entre recursos en busca
de aquella informacidon que le sea solicitada, pudiendo ademas interactuar con el
entorno para el cumplimiento de tareas encomendadas. Por ejemplo, un agente, ante
una consulta dada, podria consultar autbnomamente un buscador, y a partir de sus
resultados, explorar la web hasta encontrar la informacion solicitada, pudiendo

finalmente llevar a cabo una accién sobre dicho recurso. (p. 5)
1.5 Conceptualizacién de ontologias mediante elementos de la web semantica

La web semantica guarda una estructura clara para la elaboracion de sus vocabularios,

dentro de esta estructura se encuentran:

Los metalenguajes y estandares de representacion:

e XML (Extensible Markup Lenguaje): Su propdsito es expresar informacioén de
forma estructurada, facil de distribuir, que pueda ser, reutilizada, procesada y
entendida por diversas fuentes. Creada por la W3C como una arquitectura
abierta cliente-servidor. Define la sintaxis utilizada para definir otros lenguajes de

etiquetas estructurados. Se orienta a organizar y esquematizar.
Entre sus principales caracteristicas estan:

e Arquitectura abierta y extensible: no necesita versiones,
funciona en los navegadores sin problema y esta adaptada de tal

forma, que pueda funcionar en futuros proyectos.
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e Consistente, homogéneo y amplio: se puede adaptar a otras

tecnologias como los RDF.

e Manipulacién de los datos: Solo es necesario crear un cliente

Web para receptar los datos en formato XML.

e Respuestas precisas y acertadas: Las busquedas XML
devuelven un lenguaje de marcado capaz de ser comprensible sin

necesidad de conocer conceptos basicos.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<album>
<autor>Alejandro Sanz</autor>
<titulo>La musica no se toca</titulo>
<formato>MP3</formato>
<localizacion>Espafia </localizacion>
</album>

Figura 2: Ejemplo de representacién de XML

Fuente: La autora.
XML SCHEMA (Lenguaje de esquema XML): Creada también por la W3C, es
una extension del formato XML, se usa para describir la estructura XML, mucho

mas preciso y abarca restricciones. Contiene atributos y elementos que se

identifican a un etiquetado y que pueden relacionarse entre si.

<?xml version="1.0"7>

<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xs:element name="note">

<xs:complexType>

<xs:sequence>
<xs:element name="to" type="xs:string"/>
<xs:element name="from" type="xs:string"/>

</xs:sequence>

</xs:complexType>

Figura 3: Ejemplo de representacion de XML SCHEMA

Fuente: La autora.

RDF (Resource Description Framework): Creado por la W3C, es una familia de
especificaciones aplicable a metadatos, capaz de expresar cualquier dominio de

conocimiento, trabajando con informacion distribuida.

Representa informacion sobre los recursos en la web empleando URIs para que

puedan ser identificados, usados y consumidos por aplicaciones.
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Las URIs identifican el nombre de un recurso, pueden ser clasificados como un
identificar URL o un nombre URN, o ambos. El URL representa al localizador de
un recurso y la URN al nombre de dicho recurso.

Como ejemplo: Yadira. La parte en amarillo representa al
localizador y la parte en morado al nombre del recurso.

URI
[ : 1

( URL URN j

Figura 4: Diagrama de Euler para identificar una URI

—

Fuente: La autora.

Reglas del RDF (Zambrano, 2009):

e Un recurso es cualquier cosa que puede tener un URI, esto incluye todas
las paginas web, todos los elementos individuales de cada documento
XML y mucho mas.

e Una propiedad es un recurso que tienen un nombre y que puede usarse

como una propiedad, por ejemplo autor o titulo.

e Una sentencia consiste en la combinacién de un recurso, una propiedad
y un valor. Estas partes son conocidas como el sujeto, predicado y el

objeto de la sentencia.

Todos los recursos tienen propiedades y valores que se asocian mediante
tripletas. Pero existe otra forma de notacibn que es mostrar una sentencia
mediante grafos dirigidos, con arcos y nodos. Los sujetos y objetos son nodos,

mientras que los predicados son arcos.

Las tripletas estan formadas por tres partes:
1. Un sujeto
2. Un predicado

3. Un objeto

e e—— predicado T
Sujeto } ={ Objetc

-

Figura 5: Esquema de una sentencia RDF

Fuente: La autora.
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El siguiente ejemplo hace mas visible el esquema RDF:

Number| Subject Predicate Object

1 http://www.w3.org/| http://purl.org/dc/elements/1.1/title| "World Wide Web Consortium"

Figura 6: Descomposicién RDF en tripletas
Fuente: La autora.

Ahora su representacion en lenguaje semantico:

: <?xml version="1.0"?>
: <rdf:RDF xmins:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax-ns#"
xmins:dc="http://purl.org/dc/elements/1.1/">
<rdf:Description rdf:about="http://www.w3.org/">

<dc:title>World Wide Web Consortium</dc:title>
</rdf:Description>
: </rdf:RDF>

NoakrwhR

Figura 7: Lenguaje RDF para la representacion de metadatos
Fuente: La autora.

Y visualizamos el grafo generado del lenguaje:

http:/fwww.w3.org/ http://purl.org/dc/elements/1.1title = World wide web Consortium

Figura 8: Grafo de esquema RDF para describir el titulo de una URL

Fuente: La autora.

e RDF SCHEME (Esquema RDF): es una extension del lenguaje RDF vy

proporciona elementos para describir su vocabulario.

Aunque es menos potente que OWL, se debe entender que un esquema RDF’s

esta compuesto por elementos RDF.

RDF’s proporciona las directrices para distribuir el lenguaje RDF, que a su vez

tiene una estructura basada en el lenguaje XML.
El esquema es el siguiente:
1. Classes
a. rdfs:Resource
b. rdfs:Class
c. rdfs:Literal
d. rdfs:Datatype

e. rdf:XMLLiteral
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http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_classes
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_resource
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_class
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_literal
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_datatype
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_xmlliteral

f. rdf:Property
2. Properties
a. rdfs:range
b. rdfs:domain
c. rdf:type
d. rdfs:subClassOf
e. rdfs:subPropertyOf
f. rdfs:label
g. rdfs:comment
3. Otro vocabulario
a. rdf:Statement
b. rdf:subject
c. rdf:predicate

d. rdf.object

<rdfs:Class rdf:about="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#Resource">
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#"/>
<rdfs:label>Resource</rdfs:label>
<rdfs:comment>The class resource, everything.</rdfs:comment>
</rdfs:Class>

Figura 9: Ejemplo de RDF SCHEMA
Fuente: La autora.
e OWL (Web Ontology Language): Construida sobre lenguajes RDF y OWL.

Arquitectura semantica compatible con ontologias para publicar y compartir datos
en la Web.

<owlx:Class owlx:name="Sportsman" owlx:complete="false">
<owlx:Class owlx:name="#Person" />
</owlx:Class>

Figura 10: Ejemplo de OWL
Fuente: La autora.

Y el lenqguaje que permite el consumo de datos semanticos:

e SPARQL (SPARQL Protocol and RDF Query Language): “Permite la consulta de
datos semanticos, que usan arquitecturas RDF, OWL. El 15 de Enero del 2008 la

W3C lo recomendé oficialmente. Estandarizado por Data Access Working Group
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http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_property
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_properties
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_range
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_domain
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_type
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_subclassof
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_subpropertyof
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_label
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_comment
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_statement
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_subject
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_predicate
http://www.w3.org/TR/rdf-schema/#ch_object
http://es.wikipedia.org/wiki/Resource_Description_Framework

(DAWG) de W3C. Considerado componente de la Web Seméantica”. (Qaissi,
2009)

Las consultas SPARQL se realizan sobre esquemas ontolégicos, aunque son
muy parecidos al SQL QUERY, SPARQL no realiza consultas a las tablas
comunes gque encontramos en bases de datos relacionales, sino a recursos RDF,

mediante tripletas.

El estandar establecido por la W3C es el siguiente:

SELECT <<nombredelRecurso>>
WHERE
{

?Sujeto ?Predicado ?Objeto .

}

Figura 11: Estandar sentencias SPARQL
Fuente: La autora.

El siguiente ejemplo muestra cédmo realizar la consulta a un recurso dado el

esquema.

PREFIX dc: <http://purl.org/dc/elements/1.1/>
SELECT ?title
WHERE {<http://ejemplo.org/libros> dc:title ?title }

Figura 12: Ejemplo de Consulta SPARQL

Fuente: La autora.
Las consultas SPARQL cubren tres objetivos (Qaissi, 2009):
1. Extraer informacion en forma de URIs y literales
2. Extraer subestructuras RDF

3. Construir nuevas estructuras RDF partiendo de resultados de consultas.

Especificaciones SPARQL.

Son 4 los tipos de especificaciones de un lenguaje SPARQL (Qaissi, 2009):

1.

SPARQL Query Language: Nucleo de SPARQL o componente principal. Describe la

sintaxis de sus sentencias y su concordancia.

SPARQL Protocol for RDF: Formato utilizado para devolver los resultados de las
consultas (SELECT o ASK), a partir de un esquema RDF-XML.

SPARUL (SPARQL Update): Hace actualizaciones del contenido RDF. Desarrollado

por Hewlett-Packard. No reconocido como estandar.
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4. SPARQL Query Results XML Format: Describe el acceso remoto a datos y la
transmision de consultas del cliente a los procesadores. Utiliza WSDL (Web Services
Description Language) para implementar protocolos remotos en la consulta a bases
de datos basada en RDF.

15.1 Etiquetados de ontologias.

Las ontologias pueden definirse bajo etiquetas RDF u OWL. “Para desarrollar aplicaciones
basadas en RDF, OWL o lenguajes similares se precisan librerias para leer y procesar las

ontologias definidas en estos lenguajes”. (Castells, 2012)

Una de las librerias mas populares para la creacién de definiciones semanticas es Jena.
Como lo afirma (Castells, 2012) y (Drake & Lépez, 2009) Jena permite leer, recorrer y

modificar RDF como OWL desde un programa Java.

“Jena permite ademas guardar las ontologias tanto en RDF textual como en formato de base

de datos, lo que es importante para grafos muy grandes”. (Bravo & Redondo, 2004)

Las ontologias funcionan bajo etiquetas semanticas pero se apoyan de formatos que

ofrecen estructuras para dotarlas de jerarquia y organizacion.
e RDF vs XML.

Muestran datos estructurados, sin embargo, muchas aplicaciones trabajan sobre el
esquema XML. Se debe saber cuando utilizar el uno o el otro. La tabla 1 presenta la

comparacion de XML y RDF.

Tabla 1: Comparacion entre XML y RDF
XML RDF

Intenta hacer algo inteligente
Lee datos.
con estos datos.

Es un formato de serializacion, de Es un modelo de datos, que
tal manera que codifica su tiene un conjunto establecido
informacién para ser de normas para representar

comprensible entre maquinas. informacion.

Es una opcion, un mecanismo de Representa el contenido de la

lectura y estructura de datos. informacion.

Tiene una estructura y significado o o
. Tiene un significado semantico.
sintactico.

Fuente: La autora.
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Como ratifica Héctor Florez, RDF es un lenguaje utilizado en la Web Semantica. (p. 12)

“‘RDF es usado por agentes inteligentes para facilitar el intercambio de informacion y
compartir conocimientos”. (Arenas & Prieto, 2004) Describe un modelado de recursos en la
web para representar cualquier dominio de conocimiento, archivos, imagenes, texto,
destinado a informar. Debido a que “RDF no se asocia a ningun dominio en particular, lo
podemos emplear en cualquier campo” (Arenas & Prieto, 2004) y XML un lenguaje para
serializacion y jerarquia de datos, por qué define esquemas de etiqueta.

e RDFvs OWL.

Trabajan con esquemas semanticos y representan dominios de conocimiento. La tabla 2

muestra las comparaciones.

Tabla 2: Comparacién entre RDF y OWL

RDF OWL
Representa dominios de Es similar, pero va mas all,
conocimiento mediante la permite decir muchas cosas

estandarizacion de un formato de mas acerca del modelo de
datos en forma de tripletas. datos, como restricciones,
comparaciones, limitaciones,

teniendo mas informacion.

Se puede representar cualquier Indica como se puede y como
cosa, sin restricciones por no se puede utilizar un
ejemplo; un recurso puede vocabulario.

también ser una instancia.

Algunos tipos de inferencia se Como tiene un vocabulario mas
ejecutan muy rapidamente. detallado necesita de mayor

cantidad de procesamiento.

Fuente: La autora.
OWL define vocabulario mas detallado de dominios de conocimiento, no solo ofreciendo
anotaciones, sino también, restricciones, limitaciones, comparaciones y mas. Aunque se
puede representar cualquier cosa como dominio de conocimiento, sin embargo OWL nos

muestra la forma de como hacerlo y como no.

“OWL esta disefiado para ser usado en aplicaciones que necesitan procesar el contenido de

la informacion en lugar de Unicamente representar informaciéon para los humanos. OWL

24



facilita un mejor mecanismo de interpretabilidad de contenido web, que los mecanismos
admitidos por XML, RDF, y RDF Schema”. (Arenas & Prieto, 2004)

En la web semantica se puede usar ambos formatos para describir ontologias.
1.6 Recursos web para recopilacién de informacion

El consumo de informacién de redes sociales ayuda a obtener informacién de los usuarios,
que puede ser fundamental para encontrar patrones que definan informacién en diversos
ambitos, por ejemplo, comportamientos que representen las causas o consecuencias de las
acciones que efecttan los usuarios. Estos datos recopilados de los recursos web sociales,
sin embargo, a primera vista no definen la certeza o veracidad de las acciones,
comportamientos o afirmaciones para los cuales son recopilados. Para esto, precisan ser
tratados necesariamente por expertos en el area de interés, mediante el disefio de

mecanismos, técnicas y algoritmos que surjan de su analisis.

Las redes sociales Facebook, LinkedIn, Google tienen métodos que permiten el consumo de

informacién mediante el uso de Apis.

Los trabajos relacionados que resaltan la importancia de los recursos web para la

recopilacién de informacion son los siguientes:
e Historia del concepto de red social

La investigacion realizada por Gina Cardozo, demuestra la evolucion de las redes sociales y
la importancia que tienen actualmente. Considera a las redes sociales como redes de
conocimiento, de intercambio de informacion. El fendmeno de las redes sociales se ha visto
magnificado gracias a las nuevas tecnologias, el acceso a internet cada vez mas facil, la
necesidad de interaccion de los usuarios, de forma que estas caracteristicas han ido
elevando potencialmente su uso y generando informacién a niveles mas profundos de una

forma nunca antes imaginada. (2009, p. 5)

“Las redes sociales definen una estructura que organiza la manera en que se relacionan las
personas y la cualidad en que se mueve, crea y transforma la informacién entre ellas”.
(Cardozo, 2009)

e Disefio de agentes para recuperar informacién para el enriquecimiento de

ontologias dirigidas a epidemiologia: el caso de la tuberculosis.

Joanna Alvarado, Ari Barrera, Miguel Gonzélez & Maria Junco utilizan recursos web sociales
como fuentes de recopilacion de informacién, estos recursos son Facebook, Twitter y Blogs.
(2014, p. 35) “Los agentes recopilan la informacién que los usuarios proporcionan en estos

sitios, la analizan para determinar qué informacion es irrelevante o Util para la actualizacion
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de la ontologia de Tuberculosis a partir de los términos que sean extraidos de estos sitios
web”. (Alvarado, Barrera, Gonzéalez, & Junco, 2014)

El objetivo de la investigacion de Joanna Alvarado, Ari Barrera, Miguel Gonzélez & Maria
Junco es obtener agentes que monitoreen los recursos en internet, verificando su
disponibilidad; asi como determinar nuevas paginas que se podrian incorporar para obtener
informacion de acuerdo con la ontologia especificada. (2014, p. 44)

1.7 Frameworks de SMA{ XE "Framework de SMA" }

“Un framework puede ser definido a través de un conjunto de clases genéricas que
establecen la estructura de comportamiento abstracta de aplicaciones pertenecientes a un
determinado dominio”. (Johnson & Foote, 1998) La estructura de comportamiento abstracta
de un framework tiene la caracteristica de poder ser utilizada como base para implementar

aplicaciones del dominio del framework.

Los trabajos realizados en referencia a frameworks de SMA, se centran en diversas
caracteristicas de acuerdo a los patrones requeridos en su modelo de dominio, por ejemplo:

Bubble; simulacién de agentes. Aglest; movilidad. Jade; middle-ware. Jafmas; coordinacion.
e Bubble

Un framework para el desarrollo de SMA. “Calificada como un proto framework que codifica
en Java los componentes y comportamientos comunes a entidades colaborativas,
posibilitando a través de ellos la construccion de otros frameworks mas especificos de
agentes”. (Amandi, 2001)

(Diaz, Trilnik, Campo, & Clausse, 2001) definen:

Bubble, para construir modelos de simulacion de procesos colectivos utilizando un
enfoque multi agente. El objetivo del framework es permitir definir y organizar
conjuntos de agentes reactivos, que interaccionen entre ellos a través de eventos,
dando lugar a determinados comportamientos colectivos que tienen aplicacion en la
simulacién de procesos. Se ha desarrollado como ejemplo base, una simulacion de

flujo de fluidos en 2 fases, donde se analizan las perspectivas del enfoque. (pp. 2-3)

Trabaja en estados internos y en su arquitectura contempla la comunicacion, la organizacion
y el comportamiento, no tiene caracteristicas distribuidas y al ser un sistema reactivo

presenta complejos patrones de comportamiento.

La comunicacion se realiza mediante eventos efectuando una seria de estados de activacion

y desactivacion.
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e Aglets

Un framework basado en agentes moviles. Trabaja bajo el estdndar de estados pero a
diferencia de Bubble define 4 estados para la comunicacion: (a) Creacién o Clonacion; (b)
Liberacion de recursos; (c) Movilidad; y (d) Persistencia. Cuenta también con un monitor de
red y un administrador de seguridad para lograr la independencia.

(Lange & Mitsuru, 1998) mencionan:

La estructura definida en los Aglets permite que estos actlen autbnomamente
colaborando con otros Aglets. La colaboracién es una necesidad en los agentes
porque en general ninguno esta aislado ni puede realizar tareas complejas solo. La
movilidad y el pasaje de mensajes son caracteristicas importantes para la
colaboracién. Son objetos méviles Java capaces de visitar diferentes sitios en una red.
Los Aglets son autbnomos, ya que cada uno contiene un thread activo de ejecucion y

es capaz de reaccionar a mensajes enviados a él.

La comunicacion en Aglets se realiza mediante estados. Los estados necesitan de procesos
y roles para ejecutarse, pero siempre consultando la jerarquia en la cual se encuentran, esta

caracteristica hace que la comunicacion sea compleja.
e Jade

Es un entorno que “simplifica la implementacién de sistemas multi agente mediante una
capa de soporte (middle-ware) que respeta las especiaciones FIPA y con un conjunto de
herramientas para el desarrollo y debugging” (Castelfranchi & Lespérance, 2000). “La
plataforma puede ser distribuida en varias maquinas y la configuracion puede ser controlada
mediante una interfaz grafica remota. La configuracion puede incluso ser cambiada en
tiempo de ejecucién moviendo agentes de una maquina a otra, cuando es necesario”.
(JADE, 2002)

A diferencia de los framework anteriores no usa estados en la comunicacién. Incorpora el
paso de mensajes enviando una cola de mensajes ACL, en una lista en la cual los agentes
acceden mediante una combinacién de varios modos: blocking (bloqueo), polling (division),

timeout (tiempo de espera) y pattern matching (coincidencia de patrones).
e Jafmas
Como se menciona en (JAFMAS, 2002)

Jafmas, provee una metodologia genérica para desarrollar sistemas multi agente
basados en los actos del habla junto con un conjunto de clases para soportar la

implementacion de estos agentes en Java. La intencién del framework es asistir a los
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desarrolladores principiantes y expertos a estructurar sus ideas en aplicaciones de
agentes concretas.

La metodologia est4 basada en cinco etapas:
1. Identificacion de agentes
2. Definicion de las conversaciones de cada agente
3. Determinacion de las reglas que gobiernan las conversaciones de cada agente
4. Analizar la coherencia entre todas las conversaciones en el sistema
5. Implementacion

Jafmas expone ideas esenciales de orientar las construcciones hacia dominios especificos
basandose en metodologias y modelando las metodologias en aplicaciones concretas. Las
cinco etapas de Jafmas son genéricas, se pueden modelar a cualquier dominio. No expone

arquitecturas especificas, adecuando esta caracteristica de acuerdo a las necesidades.

El enfoque adoptado en Jafmas es proveer de una metodologia genérica para el desarrollo

de sistemas multi agente.
La tabla 3 muestra un resumen del estudio de frameworks de SMA.

Tabla 3: Cuadro resumen de framework de SMA

Framework Comunicacién

Bubble simulacién de agentes  Reactivo, comunicacion mediante
eventos en estados (activacion- des

activacion)

Aglest movilidad 4 estados para la comunicacion: (a)
Creacion o Clonacion; (b) Liberacién de
recursos; (c¢) Movilidad; 'y (d)

Persistencia.

Jade middle-ware Comunicacion mediante el paso de
mensajes enviando una cola de
mensajes (ACL), de varios modos:
blocking, polling, timeout y pattern

matching.
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Jafmas coordinacion Comunicacion mediante conversaciones
y siguiendo los pasos establecidos de
una metodologia genérica para producir

los agentes.

Fuente: La autora.

1.8 Metodologias de SMA

Una metodologia define un conjunto de métodos y procesos que se siguen para asegurar el
desarrollo de un sistema software. Las metodologias orientadas a agentes aseguran que el

disefio, analisis y construccion del SMA se dé de la forma mas adecuada.
Las metodologias permiten:

e Analizar el problema que se va a resolver

e Concretar un proceso para el desarrollo

e Evaluar el proceso de desarrollo

e Poner en marcha

La caracteristica de un SMA, de acuerdo a Jorge Gémez, viene integrada por tres areas de
conocimiento; 1) ingenieria del software, que permite realizar una estructura del proceso de
desarrollo, 2) inteligencia artificial, que dota a las programas de una capacidad para tratar
situaciones imprevistas y ayuda en la toma de decisiones y 3) programacién concurrente y
distribuida para coordinar las tareas ejecutadas de todos los agentes. Debido a esta

combinacién de tecnologias, el desarrollo de SMA, se complica. (2003, p. 3)

Por esta razén, es necesario usar herramientas que aseguren la creaciéon de los agentes, el

uso de metodologias en agentes vendria a solucionar estos inconvenientes.
Para (Férnandez, 2004):

Una metodologia de ingenieria software es un proceso para la produccién organizada
del software, empleando una coleccién de técnicas predefinidas y convenciones en las
notaciones. Una metodologia se presenta normalmente como una serie de pasos, con
técnicas y notaciones asociadas a cada paso. Los pasos de la produccion del software
se organizan normalmente en un ciclo de vida consistente en varias fases de

desarrollo.

Dentro de esta area de investigacion varias son las metodologias existentes orientadas a los

SMA, cada una con caracteristicas propias que pueden ser reutilizadas de acuerdo a los
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objetivos de cada agente. Ademas, facilitan su aplicacion ofreciendo métodos, herramientas

y artefactos para el desarrollo

Las caracteristicas de las metodologias de los SMA se enfocan a dos puntos en particular

con fines muy especificos:

1.

2.

Identificar los diferentes subsistemas que forman parte del sistema global.

Identificar las posibles interacciones y dependencias entre ellos.

Se han listado seis posibles retos que puede presentar un SMA y por qué es necesario usar

metodologias (Sycara, 1998):

1.

2.

6.

Como descomponer los problemas y asignar tareas a los agentes individuales.
Como comunicar el control y la comunicacion del agente.
Como hacer que varios agentes actllen de una manera coherente.

Como hacer que los agentes individuales razonen acerca de otros agentes en su

estado de coordinacion.

Como conciliar objetivos que producen conflictos en el estado de coordinacion del

agente.

Como ingeniar sistemas multi agentes practicos.

Las razones por las cuales se dice que un sistema multi agente abarca un alto grado de

complejidad son las siguientes:

1.

“Hay que dividir la tarea en componentes autdonomos (agentes) que aplicaran
distintas estrategias para resolver los sub problemas”. (Gallego, Llorens, & Rizo,
2004)

e Para este fin se necesita definir cudles son los agentes que participan en la

recopilacion de la informacion.

“Hay que resolver el problema de la comunicacion entre los distintos agentes para

que puedan coordinarse y entenderse”. (Gallego, Llorens, & Rizo, 2004)

e Una vez definido cuales son los agentes que participan en el SMA, se debe
definir y disefiar de qué forma se comunican y cémo colaboran unos entre

otros.

“Se trata de un entorno distribuido de proceso paralelo, lo cual dificulta muchisimo la

comprension del funcionamiento del sistema”. (Gallego, Llorens, & Rizo, 2004)

e Cada agente tiene una forma distinta de resolver sus problemas, esto implica

que cada uno posee una arquitectura distinta, y se debe crear una
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arquitectura que soporte la comunicacion de todos los agentes funcionando
como un todo para sus objetivos globales.

4. Es necesario definir a los agentes en términos de sus comportamientos y roles, de
modo que se les acaba confiriendo un cierto grado de inteligencia, adaptado a sus
necesidades. (Gallego, Llorens, & Rizo, 2004)

e Debido a que existen varios agentes que colaboran para cumplir objetivos
individuales y de grupo, se debe crear una estructura jerarquica para
diferenciar que procesos son prioritarios y quien los ejecuta.

“La necesidad de darle un caracter de ingenieria al desarrollo de sistemas multi agente, ha
generado la aparicion de diversas metodologias para el andlisis y disefio de software
basado en agentes”. (Guzman, Sanchez, & Torres, 2006)

En la figura 13 se indica la clasificacion de metodologias para SMA, segun (Pavon, 2003).

Orientacion

a objetos

Métodos
formales:
Légica
temporal

Sistemas
expertos

Metodologias
de SMA

Conceptos
de agentes:
Analisis de
roles

Conceptos
de agentes:
BDI

Figura 13: Clasificacién de metodologias para SMA

Fuente: (Pavon, 2003)

Cada metodologia tiene caracteristicas de acuerdo a areas concretas, si la experiencia del
usuario esté en el area de los objetos y existen clases definidas que se conceptualizan como
un objeto, se debe usar metodologias orientadas a objetos debido a que poseen niveles de
abstracciéon para simplificar la programacion, en cambio, si se necesita jerarquias de
agentes que contienen roles especificos que cumplen cada uno a nivel de autorizaciones, se
usa metodologias enfocadas al analisis de roles, seguidamente si se desea construir

agentes en referencia a logicas de programacion, usando lenguajes computacionales, el
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criterio de seleccion va hacia métodos formales y para finalizar si se necesita a detalle
obtener el razonamiento de un experto en un dominio concreto se debe usar sistemas

expertos.

Para Juan Pavon, una de las grandes ventajas del uso de metodologias orientadas a objetos
es que son mas faciles de aceptar por los ingenieros de software, ya que la mayoria de
sistemas actualmente se construyen pensando en programacion orientada a objetos, en
este punto priman ciertas caracteristicas; los recursos, la experiencia y las herramientas que
ofrecen, por ejemplo Multi Agente System Engineering (MaSE), es una metodologia que
ofrece grandes beneficios al desarrollador por presentar arquitecturas concretas

dependientes del dominio de aplicacion. (2003, pp. 50-51)

De acuerdo a la clasificacion presentada en la figura 13, en la tabla 4 se muestra la

categorizacién de metodologias de SMA.

Tabla 4: Metodologias para desarrollo de SMA{ xe "Tabla 4\: Metodologias para desarrollo de SMA" }

Orientadas a Analisis de Métodos SINGINES Librerias de
Objetos roles Formales Expertos componentes
MaSE, Kendall, Gaia, AAIl SMART, MAS- Vowel
ODAC, Adelfe, Styx. DESIRE, CommonKADS, Engineering
Concurrent CoMoMAS
METATEM

Fuente: La autora.

La tabla 5 presenta una comparacion de metodologias de acuerdo a la clasificacién

presentada en la tabla 4.

Las metodologias a evaluarse son las siguientes, seleccionando una metodologia de cada

clasificacion:
e MaSE
e GAIA

e Concurrent METAMEM
e MAS-CommonKADS

e Vowel Engineering
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Tabla 5: Comparacion de metodologias para desarrollo de SMA de acuerdo a la clasificacion

ORIENTADAS A
OBJETOS

MASE

ANALISIS DE
ROLES

GAIA

METODOS
FORMALES

Concurrent METATEM

SISTEMAS
EXPERTOS

MAS-CommonKADS

LIBRERIAS DE
COMPONENTES

Vowel Engineering

Se divide en dos Separa los Cada agente se Emplea 7 modelos Se divide en
fases cada wuna conceptos que programa mediante diferentes, cada subgrupos
consistente de son entidades un conjunto de uno estd basado aplicando una
diversas tareas. puramente l6gicas temporales en una teoria técnica basada
Las fases son: abstractas, de en base a distinta, de en vocales: A,
fase de analisis y lo que son especificacionesde acuerdo a la E,|I, O.
fase de disefio. conceptos la conducta que definicion del

concretos, o lo deben exhibir los sistema.

A: Agente

qgue es lo agentes.

mismo, E: Entorno

entidades que I: Interacciones

tienen un o:

reflejo  directo Organizaciones

de si mismas

en la

implementacién

del sistema,

consideradas

en dos fases de

disefo y

andlisis.
Se representa La Se representa Aplica varios Se representa
mediante especificacibon y mediante formulas modelos UML para mediante
diagramas de el disefio de los ldgicas temporales la representacion autématas o por
clases de agentes, sistemas son basadas en el de diagramas. complejos
diagramas de independientes. teorema de sistemas de
secuencia, separacion de conocimiento.
diagramas de Gabbay.
conversaciones. Gabbay describe
Son dos lenguajes que cualquier
de formula l6gica

conceptualizacion,
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uno de andlisis y

otro de disefio.

temporal arbitraria
puede ser escrita
en una logica
equivalente

(pasado -> futuro).

El desarrollo de
los agentes se lo
hace a concepcion
del
pero siguiendo las

desarrollador

etapas de la
metodologia. Se
basa en la
creacion de los
agentes basados

en roles. Es decir
se crea agente por
agente para al
final crear el

sistema final

El desarrollo

aplica técnicas

clasicas del
paradigma
orientado a
objetos.

La ejecucion es un
proceso de hacer
coincidir
continuamente
reglas contra una
historia,

y disparando esas
reglas cuando los
antecedentes estan
satisfechos.

Cualquier
consecuente futuro
en tiempo
instanciados
convierte
compromisos que
posteriormente
deben ser
satisfechos,

de

iterativa un

generando
forma
modelo para la
férmula integrada
por las reglas del

programa.

El nivel de detalle
alcanzado en la
descripciébn no es
sin el
de
de
Lo que
propone MAS-
CommonKADS,

entre otras cosas,

realizable
apoyo
herramientas

soporte.

no es una notacién

sino una lista
detallada de
elementos y
relaciones a
identificar en el
sistema. Un
desarrollador

puede seguir la

lista y generar la
documentacién

requerida de forma

manual, sin
embargo el
proceso es
demasiado

costoso y dado a

errores.

Se desarrolla el
sistema
mediante un
orden
determinado
gue propone la

metodologia.

El desarrollo tiene

un nivel de

El desarrollo es

complejo,

El desarrollo tiene

un nivel de

El desarrollo es

exhaustivo a la

El desarrollo es

incompleto
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complejidad

medio, ademas se
adapta facilmente
a diversos

problemas.

requiere que se
conozca a
profundidad la
metodologia
dado el nivel de
abstraccion y el
esfuerzo a
invertir para
pasar de una
especificacion
GAIA hasta su
implementacién

es alto.

complejidad  muy
alto, debido a que
no existe
documentacion

de

concebir la légica

clara como

temporal en los

agentes, lo que
requiere un estudio
exhaustivo y un
de

comprension de la

alto coste

I6gica impuesta.

hora de detallar el
sistema y ademas
de
desarrollo en la

el  proceso
mayoria de los

casos es mas
complejo que un

conjunto de pasos.

Vowel
Enginering solo
proporciona las
vocales como
de

elementos a

resumen

considerar en el
desarrollo y un
conjunto de
tecnologias

aplicadas.

Encaminado a la
concurrencia y a

la programacion

orientada a
objetos. Los
agentes no son

considerados

entes autdbnomos,
proactivos y
sociales, sino
simples procesos
que se comunican
para conseguir el
objetivo global del
sistema. Los
agentes son soélo
una abstraccién
conveniente, que
puede o no poseer
En

los

inteligencia.
este sentido,
componentes

inteligentes y no

Se utiliza para
grandes
aplicaciones,
implementadas
en diferentes
tecnologias,

bajo diferentes

lenguajes, los
servicios que
proveen los
agentes son

estaticos y no
varian en el

tiempo.

Se basa en reglas
de

mediante

programa,

l6gica
temporal para
predecir cuales son
los

comportamientos

que deben ir
presentando los
agentes.

Aprovecha las
ideas orientadas a
objetos pero se
necesita de un alto
de

conocimiento y

grado

experiencia en la
aplicacion de la

metodologia.

El objetivo es

lograr librerias
de

componentes
que den

soluciones al
disefio de cada
uno de estos

aspectos.

A E 1,0, U.
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inteligentes se
gestionan

igualmente dentro
del mismo

armazon.

Fuente: La autora.

1.9 Ontologias utilizadas en la aplicacion
e FOAF

Friend Of A Friend denominado “amigo de un amigo”. Es un esquema que define al dominio
persona y las relaciones que tiene. Se trata de un estandar basico capaz de delimitar a un
recurso como una persona, un documento y proceso con mas detalle. No describe atributos
fisicos sino mas hien los aspectos cualitativos relacionales en torno a una persona, como a

quien conoce o que publicaciones ha realizado.
Como se menciona en (Foaf, 2014):

El amigo de un amigo es la creacién de una web de paginas legibles por maquina que
describen las personas, las relaciones entre ellos y las cosas que crean y hacen, sino
gue es una contribucion al sistema de informacién vinculada conocida como la web. (p.
1)

Es un proyecto de web semantica para crear un estandar que permite conceptualizar
informacion referente a una persona, sus intereses y poder establecer una definicién global
de personas. “FOAF te permite compartir e informacién inter-conexion de diversas fuentes”.
(Foaf, 2014)

De distribucién libre y el mas usado hoy en dia por presentar informacion relevante. Esta

definido por el lenguaje RDF dentro del esquema XML.
e Test StressM

Es un vocabulario que conceptualiza informacién en referencia al estrés que tiene una
persona, exponiendo un cuestionario para predecir las causas fisicas, psicologicas vy

comportamentales y en que niveles. El &rea de estudios a la que se enfoca es la académica.

Segun (Ramos, 2013) esta basada en las encuesta SISCO de estrés académico y contiene

clases que representan dominios de conocimiento que son:
e SISCO: Es la encuesta que fue aplicada a los estudiantes de la titulacion.

e Option_Other: Cuestionarios de preguntas para determinar el nivel de estrés de

las personas y que no han sido consideradas en la encuesta.

36




e Questionary: Cuestionario de preguntas que se aplicaron basados en los
pardmetros de la encuesta SISCO.

e Situations: Conjunto de estimulos estresores.
e Strategy: Actividades para afrontar el estrés.
e Symptoms: Sintomas que presenta una persona con estrés.
e Test: Y el test de estrés de los estudiantes que se sometieron a la encuesta.
1.10 Apis y tecnologias usadas en el desarrollo de la aplicacién
Apis
Llamadas también interfaz de programacién de aplicaciones. Las Apis usadas en la
aplicacion son las siguientes:
e Jena

Un Api que permite el consumo de datos semanticos, de distribucion libre y construida sobre
Java.

Escribe datos sobre RDF y también tiene soporte para OWL. Ademas realiza consultas
SPARQL.

Su arquitectura incluye:
o Api para trabajar (leer, procesar, escribir) ontologias RDF y OWL
o Motor de inferencia para razonar sobre ontologias RDF y OWL

o Estrategias de almacenamiento flexible para almacenar tripletas RDF en memoria

o fichero
o Motor de queries compatible con especificacion SPARQL
e Graph Facebook Api

Es un Api que permite recuperar datos de Facebook. Se debe crear una cuenta como

Facebook Developer (https://developers.facebook.com/) y desarrollar una aplicacion para

consultar la informacion de interés de acuerdo a los permisos que se otorgue.
Los resultados de las consultas se presentan en formato JSON.

e LinkedIn Api

Es un Api que permite recuperar datos de Linkedin. Se necesita crear una cuenta en

Linkedin Developers (https://developer.LinkedIin.com/) y desarrollar una aplicacion para

consultar la informacién de interés referente a intereses, trabajos y conexiones de acuerdo a

los permisos que se otorgue.
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Los resultados de las consultas se presentan en formato JSON.

e Google Web Search Api

Es un Api de Google que permite el consumo de servicios usando el esquema de
recopilacion de informacion del Api de Google. Se necesita crear una cuenta en Gmail para
acceder a las caracteristicas de Google Developer (https://developers.google.com/) y

gestionar los servicios a consumir.

Los resultados de las consultas se presentan en formato JSON o XML.

e JAX-RS: Java API para RESTful Web Service

Es un lenguaje de programacion de Java Api para la creacion de servicios web de acuerdo a
los estdndares REST.

El Api proporciona las siguientes anotaciones:
o @Path para especificar el recurso
o @GET, @PUT, @POST y @DELETE para especificar las peticiones del recurso.
=  @GET para recuperar informaciéon de un recurso
=  @PUT para actualizar informacion de un recurso
=  @PUT para crear informacion de un recurso
= @DELETE para eliminar informacién de un recurso
o @Produces larespuesta del recurso
o @Consumes los tipos de solicitud
Tecnologias
Las tecnologias usadas en el desarrollo de la aplicacién son las siguientes:
e Java

Es un lenguaje de programacion robusto que actualmente es el mas comun. De propdésito
general, concurrente, orientado a objetos, arquitecténico, disefiado para ofrecer al
desarrollador un medio comprensible y escalable de distribucion libre. Corre bajo cualquier

dispositivo sobre Java Virtual Machine (JVM).
Entre las principales caracteristicas:

o Es orientado a objetos

o Fécil de usar

o Soporte para multiples sistemas operativos.
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o Soporte para trabajo en red.
o Muchas Apis externas se compilan en Java.
e REST

REST es comunmente usado en sistemas distribuidos y entornos www. “Mantener los
principios de la filosofia REST supone poner a disposicion de los usuarios un API que es
funcional y accesible mediante llamadas a métodos web”. (Higes, 2011)

Cada peticion es llamada mediante una URI Unica por cada servicio. “REST, gracias a su
simplicidad, se esta imponiendo haciendo que muchos de los grandes agentes de internet
estén migrando sus tecnologias SOAP a REST. Dicha arquitectura puede resumirse en dos

grandes caracteristicas: entidades y principios REST”. (Higes, 2011)

“REST no es exactamente un protocolo de comunicaciones, sino mas bien una técnica de
disefio de las comunicaciones en sistemas distribuidos”. (Fielding, 2000) SOAP esta
especialmente indicado para disefar las comunicaciones bajo el esquema RPC, es decir,
invocando la ejecucién de funciones remotas. “REST un método para comunicar servicios
mas eficiente y rapido que SOAP” (Pautasso, Zimmermann, & Leymann, 2008) esta
orientado al acceso y manipulacion de recursos, a diferencia de SOAP. “REST es mucho
mas sencillo de implementar, siendo mas escalable que SOAP” (Espi, 2013) y “permite el
acceso a todas las acciones a través de URL” (Camacho, s.f)

Las entidades REST son:

o Recurso: Es cualquier cosa que puede ser nombrada, posee un identificador
anico URI y todos los recursos comparten una interfaz homogénea para ser

faciles de gestionar, un recurso tiene multiples representaciones.

o URIL  Es un identificador anico para cada recurso por ejemplo:

www.people.com/name.

o Representacion: Son varias las representaciones para un mismo recurso, es por
eso que cada servicio debe contemplar parametros Unicos necesarios para
cumplir con las peticiones, por ejemplo; mediante el paso de pardmetro nombre

se obtiene la informacién acerca de cierta persona.

o Conectores: Encapsulan las actividades de un recurso. Es un mecanismo
abstracto que hace posible la comunicacion, coordinacién y cooperacion entre

componentes.

Por su parte, cada recurso tiene n representaciones posibles, puede ser XML, JSON, que

son los mas utilizados.
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“‘REST permite cualquier formato de mensaje en la transferencia de informacién. Aunque en
sus inicios se utilizaba XML, en la actualidad esta ganando terreno el empleo de JSON
como formato mas ligero y agil a la hora de ser procesado”. (Espi, 2013)

e Rest Ful Web Services

Es una arquitectura que trata de exponer servicios mediante un URI. Trabaja a nivel de
servidor, y presenta para el cliente lenguajes de marcado y jerarquizacion, entre los mas

comunes y usados, XML y JSON.

Los vocabularios de recuperacion son los siguientes:

e GET

e POST

e PUT

e DELETE

El més popular GET, que sirve para recuperar recursos.

Ha sido un gran avance para las aplicaciones, por qué las consultas ya no dependen de
sentencias SQL u otros métodos de consulta, sino, expone una URI que debe ser

consumida mediante un lenguaje cliente simple, como JQuery o Javascript.
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CAPITULO 2

FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE
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2. Introduccién
En este capitulo se describe las etapas para el disefio del framework.

Primero, se apoya en los pasos de andlisis y desarrollo de requerimientos de la metodologia
MaSE de Scott DeLoach. MaSE ayuda a identificar componentes globales, comunes, roles y
conversaciones, con el fin de construir un modelo que permita desarrollar SMA, obteniendo
un patron definido para la inclusion de nuevos agentes en la fase de analisis y finalmente un
modelo de interaccion de todos estos agentes en la fase de disefio. El reliso de MaSE

permite modelar aplicaciones en diversos dominios.

Seguidamente esta la produccion de los agentes. Antes de empezar con la programacion,
se presenta una etapa llamada lineamientos para producir los agentes, en donde se da un

entendimiento de cémo ir asociando los diagramas en los 3 niveles de programacion.

El desarrollo del framework modela a los SMA en servicios de agentes. El primer nivel
expone los parametros que debe recibir cada agente para cumplir una conversacion, el
segundo nivel crea instancias de clases de objetos para cumplir con las peticiones, y el
tercer nivel contiene los métodos y clases necesarios para llegar a cumplir los objetivos,
representa también los conceptos de la ontologia. El tercer nivel se lo representa mediante
clases de objeto, ya que al ser MaSE una metodologia orientada a objetos, es preciso
concebir el desarrollo orientado a objetos.

La implementacion se la realiza en el lenguaje Java, bajo servicios RESTful.

La figura 14 muestra la composicion del framework:

framework de SMA

1. 2
Metodologia MaSE Escenario para el desarrollo
(Identificacion de L
requerimientos) (producion de los agentes)
1.1 2.1 21 29
Fase de Fase de Lineamientos i i ici
analisis disefio Construccion mediante servicios REST

211 222 CI2.2.3d
Parametros i ases de
Instancias objeto

Figura 14: Composicion del framework de SMA

Fuente: La autora.
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2.1 Metodologia del framework de sistema multi agente: MaSE

La metodologia elegida es MaSE (Multi agent System Engineering) o Ingenieria de sistemas
multi agente, es la etapa de identificacion de requerimientos dentro del framework.

MaSE es:
Segun (Julian & Botti, 2003):

MaSE (Multiagent System Engineering) es una metodologia desarrollada en el Air
Force Institute of Technology. Dicha metodologia trata de cubrir todas las etapas en el
proceso de construccion de un sistema multi agente, partiendo de la especificacion del

mismo hasta su implementacion.
Segun (DeLoach, 2001):

MaSE (Multi-agent systems Software Engineering) parte del paradigma orientado a
objetos y asume que un agente es soélo una especializacion de un objeto. La
especializacion consiste en que los agentes se coordinan unos con otros via
conversaciones y actlan proactivamente para alcanzar metas individuales y del

sistema.

Esta forma de definir la metodologia considera que los agentes son una abstraccion
conveniente, que pueden poseer o0 no inteligencia. Asi se maneja componentes “inteligentes
y no inteligentes dentro del mismo marco”. (Gomez, 2003) Y se puede implementar la
cantidad de agentes que sea necesario desde diversas perspectivas arquitectonicas pero

bajo el mismo disefio.

Una caracteristica importante que resalta Scott DeLoach, es que la metodologia se distingue
en que primero disefiamos los componentes generales del sistema antes de definir

realmente el propio sistema. (2000)

El uso de la metodologia MaSE permite disefiar primero cada uno de los agentes y luego
realizar su integracion, esta accion permite obtener un “comportamiento coordinado de un
sistema de agentes individuales para luego proveer un comportamiento como sistema multi
agente” (DeLoach, 2000) debido a que “un agente s6lo se especifica como una entidad de
comunicacion activa que desempefia funciones dentro de los grupos”. (Ferber & Gutknecht,
1999)

Como explican (Di Leo, Jacobs, & Scott, 2002) la metodologia también permite integrar

ontologias:

MaSE amplia la investigacion para el uso de ontologias para la especificacion de
dominio de la informacion. Las extensiones permiten al disefiador especificar el flujo

de informacién mediante el uso de los objetos de la ontologia como parametros en
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conversaciones de agente. El desarrollador puede garantizar la funcionalidad del
sistema mediante la verificaciébn de que cada agente tiene la informacién necesaria

para cumplir con los objetivos del sistema.

La figura 15 muestra la metodologia MaSE.
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-
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tareas | Refinamiento de
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_________________________________________________________________________________ T ¥
e
Creacién de las
clases de agente
clases de agente
w
. Construccién de las 7
conversaciones ) i
CoOnversaciones a
m
o
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2
arquitectura de Ensamblaje de o
agentes agentes
diagrama de
despliegue Dizseno del
sistema -

Figura 15: Metodologia MaSE

Fuente: (DeLoach, 2000)
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La metodologia MaSE es la alternativa mas completa de todas las consideradas cuando no
se especifica un dominio de aplicaciébn en comdn. MaSE, parte de un esquema principal que
son dos fases perfectamente estructuradas y complementarias. El proceso de desarrollo
esta bien descrito y detallado, los modelos gréficos tienen una expresividad adecuada y
estan muy bien coordinados, y todo en su conjunto esta basado en ideas de agentes reales.
Cuenta con la parte de representacion, que permite trabajar con todos los modelos de forma
grafica, interactiva, ademas de ser capaz de convertir modelos de andlisis en modelos de
disefio.

2.1.1 Fase de Analisis.

Fase de analisis, que es la primera fase en MaSE consta de cuatro pasos: 1) capturar los
objetivos, 2) capturar los casos de uso, 3) obtener la ontologia del sistema y 4) refinar los

roles.

“El propésito de la Fase de Analisis es producir un conjunto de roles cuyas tareas describan
que es lo que el sistema debe hacer para cumplir con las exigencias globales”. (DeLoach,
Wood, & Sparkman, 2000)

e Capturar los objetivos

En esta fase surgen preguntas como: ¢Qué se quiere lograr con el sistema?, ¢Cuantos
agentes se necesita?, ¢Qué deben hacer los agentes?, las respuestas dan un conjunto de
objetivos.

“En MaSE se decide basar la fase de analisis en objetivos, porque los objetivos del sistema
son mas estables que las funciones, procesos, o estructuras de informaciéon que con
frecuencia cambian con el tiempo”. (Kendall, Palanivelan, & Kalikivayi, 1998) Este cambio

depende de cémo se encuentre el entorno y el desempefio del sistema en el mismo.

Los objetivos del sistema se pueden extraer desde un documento de especificacion de
requerimientos, pero no se toma en cuenta las actividades, tareas o funciones que
conllevan. Ademas, también se puede abstraer estos objetivos de un conjunto de requisitos
funcionales. Una vez que se han los ha identificado y ordenado jerarquicamente se debe ir

por los sub objetivos.
El entregable de este paso es un diagrama de objetivos.
La estructura basica que se debe tomar en cuenta para capturar los objetivos es:

1. Identificar objetivos

El primer paso al capturar objetivos es identificarlos, de tal forma, que se plasmen los

principales requisitos funcionales del sistema. Ademas de identificar cuéles son los
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escenarios en los que estos objetivos deben desenvolverse. Informar, detectar, almacenar y
notificar pueden ser unos de los objetivos que el sistema puede cumplir.

2. Estructurar objetivos

Una vez identificados los objetivos el siguiente paso es estructurarlos. Partiendo de los
objetivos generales y descomponiendo en objetivos especificos. La estructura que se lleva
en este punto es que de cada objetivo identificado en el sistema se debe descomponer en
sub objetivos que colaboran funcionalmente con el principal.

El objetivo principal es la necesidad del agente, el por qué necesitamos realizar la creacion,
el fin, el propdsito a cumplir, se lo especificar como el objetivo raiz, de él, se desprenden sub
objetivos necesarios para cumplir los propdsitos. Los objetivos deben tener jerarquia y ser
organizados mediante numeros. El principal sera el objetivo 1, y de ahi se descomponen los

sub objetivos como 1.1, 1.2.

Los objetivos giran en torno a todo tipo de necesidades del sistema, puede haber objetivos
orientados a reportes, monitoreo, notificaciones, restricciones, almacenamiento, filtrado,
peticion... Se debe elegir qué objetivo pertenece a otro y ver como se organizan
jerarquicamente. Para sistemas complejos se crea un diagrama de objetivos por cada
agente. Entendiendo que la integracion de estos diagramas es la composicion de objetivos

del sistema multi agente.

Este punto se lo puede ejemplificar con un diagrama de objetivos como se muestra en la
figura 16, el ejemplo trata de un sistema multi agente para deteccion y notificacion de login

erréneo y violacion de login.

1. detector de
legin
1.1 informar al 1.2 informar al
administrador administrador de
de login wviclaciaon de
errcneo login
1.1.2 notificar al 1.2.1 detectar
1'1'_1 Flete-:tar el administrador la vioclacidn de
login incorrecto wvia mail login

Figura 16: Diagrama de objetivos MaSE

Fuente: La autora.
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e Capturar los casos de uso

En esta fase se disefian los casos de uso, que es una especificacion de todos los objetivos
encontrados en la etapa anterior, para definir el comportamiento deseado del sistema.

Se muestra lo que cada objetivo debe cumplir, con qué tipo de rol y que comunicacion tiene
este objetivo en relacién con otros. Se define esta fase como un conjunto de eventos que

especifican como se compone el sistema.

De cada objetivo se descomponen tareas por cumplir. Se debe estructurar los casos de uso
en diagramas de secuencia mostrando la sucesion de eventos entre roles y, como resultado,

define la minima comunicacién necesaria entre ellos.
Se desprenden dos tareas importantes para cumplir este punto:

1. Crear los casos de uso

El primer paso al identificar los casos de uso, es crearlos. Este paso surge como una
necesidad de describir con mas detalle las funcionalidades en MaSE, mejor conocidas como
objetivos del sistema. Si ocurre algun error en esta etapa, se debe regresar a la anterior,

para identificar qué objetivos se establecié mal, o que objetivos faltaron.

“El objetivo de crear casos de uso es para identificar vias de comunicacion, no para definir
todas las posibles combinaciones de eventos y de datos en el sistema”. (Self & DelLoach,
2003)

Un caso de uso siempre tiene asociados 1 0 mas objetivos. Los casos de uso deben ser
positivos 0 negativos, porque también es importante conocer como debe comportarse el

sistema frente a posibles errores.
De los objetivos expuestos en la etapa anterior, figura 16:
1. Detector de login
1.1 Informar al administrador de login erréneo
1.1.1 Detectar el login incorrecto
1.1.2 Notificar al administrador via mail
1.2 Informar al administrador de violacién de login
1.2.1 Detectar la violacién de login
1.2.2 Notificar al administrador via mail

Del ejemplo se puede encontrar n casos de uso. Para el objetivo seleccionado se considera
el caso de uso: Detectar el login erréneo e informar al administrador via mail el problema. El

caso de uso lleva asociados los objetivos 1.1, 1.1.1y 1.1.2.
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2. Crear los diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia especifican como ocurren los eventos en el sistema y se

realizan por cada caso de uso identificado.

Caso de uso 1: Detectar el login erroneo e informar al administrador via mail el problema

detector de procesadaor
login de login

notificador administrador

—login emanec—e-

peticidn de
nofificacion —natificacion—me-
~—respuesta—
notificacion
completa

-a}-procesamiento—

Figura 17: Diagrama de secuencia MaSE
Fuente: La autora.

En el diagrama de secuencia de la figura 17 se observa el proceso que se debe realizar
para cumplir con el caso de uso. El detector de login notifica al procesador el login erréneo,
el cual ejecutara los procesos necesarios para enviar el mensaje al notificador informando la
causa del problema. Finalmente, el notificador envia el mensaje al administrador, para

cumplir con la secuencia de envio.

Una vez que el administrador ha leido el mensaje se procesa la informacion y se ejecuta la
respuesta, el notificador envia el mensaje al detector de login, segun el mensaje del
administrador se enviara las acciones a ejecutar para que el detector de login interrumpa el

login erréneo.
e Obtener la ontologia del sistema

“La ontologia especifica el dominio de informacién del sistema multi agente” (Di Leo, Jacobs,
& Scott, 2002)

Cuando realizamos aplicaciones software usando base de datos se realiza la especificacion
del modelo entidad relaciéon del sistema. En esta paso, MaSE considera conveniente e

importante realizar la especificacion del modelo de dominio de informacion.
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El paso de mensajes entre agentes se realiza mediante conversaciones. Cada conversacion
define pardmetros necesarios para entender las peticiones. Estos parametros son objeto de
algan tipo, y sin una especificacion de dominio de informacion, la metodologia no puede

dirigirse a la informacion contenida en estos parametros.

Como definen Di Leo, Jacobs, & Scott, el disefio de la ontologia en este paso es necesario
debido a que se puede usar términos del diagrama de objetivos, casos de uso y diagramas
de secuencia como posibles conceptos de la ontologia. La ontologia resultante se puede

utilizar para crear tareas en la etapa de refinacion de roles en MaSE. (2002)

Las tareas en el refinamiento de roles, indican el paso de parametros, por lo que se coloca
después de la construccion de la ontologia para poder especificar el tipo de los parametros

como las clases de la ontologia.
Se toma en cuenta:

o Las clases en una ontologia describen los objetos en la vista del sistema del

dominio de informacion.

o Los objetos de la ontologia pueden funcionar como parametros para las

conversaciones.

o Las funciones y objetos constantes definen las propiedades y relaciones
entre estos objetos.

o Los axiomas describen cualquier relacion o restriccion adicional a los

conceptos en la ontologia
Las tareas a realizar en este punto son las siguientes:

1. Determinar el propésito v el alcance de la ontologia

En esta tarea se describe por qué se esta realizando la ontologia, los posibles usuarios que

van a participar y la informacion que contiene.

El propésito describe por que la ontologia existe y el alcance define el nivel de detalle con

que la ontologia representa los objetos.
La ontologia ejecuta acciones asociadas a consultas, almacenamiento o eliminacion.

2. Recopilar informacién

Se crea una lista de conceptos y términos que la ontologia debe describir. La lista surge del
andlisis de la jerarquia de objetivos, los casos de uso y diagramas de secuencia realizados

en la etapa anterior.

Las acciones que se realizan en el diagrama de despliegue pueden ser parte de la

informacion que se trasmite al sistema.
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3. Construir y validar la ontologia

De la lista de términos anteriores, se agrupa la informacion en clases. Al crear la ontologia
se debe especificar solo los conceptos y términos necesarios para cumplir con los objetivos
del sistema.

“La ontologia no debe especificar todos los atributos de un ser humano, tales como la altura,
la edad y el peso, cuando el sistema s6lo requiere el nombre de un humano para funcionar
(...) se debe determinar también si alguna de las ontologias existentes pueden satisfacer las
necesidades del sistema. El beneficio de usar una ontologia existente es que el sistema es
interoperable, en términos de paso de datos, con cualquier otro sistema que utiliza el mismo
modelo de datos.”. (Di Leo, Jacobs, & Scott, 2002)

Después, se debe validar si la ontologia creada o escogida cumple con las necesidades del
sistema, esta validacion se puede realizar, haciendo un andlisis de los objetivos, diagramas

de secuencia y casos de uso de las etapas anteriores.
e Refinar los roles

El tercer paso de la fase de andlisis es transformar los diagramas de secuencia y casos de
uso, en roles y sus funciones. Se debe asegurar que se ha identificado todos los roles
necesarios, para después desarrollar las tareas que definen el comportamiento de los
mismos y los patrones de comunicacion. “Los objetivos del sistema estaran satisfechos si
cada objetivo se asocia a una funcién y cada rol es interpretado por una clase de agente”.
(DeLoach, Wood, & Sparkman, 2000)

Cada objetivo debe tener un rol y cada rol debe estar desempefiado por al menos un
agente. Pese a que, generalmente, cada objetivo es relacionado a un rol individual, existen
situaciones en las que conviene asignar mas de un objetivo a un mismo rol, por motivos de

eficiencia.

El resultante de esta fase es un diagrama de roles, que se lo observa en la figura 18:
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Figura 18: Diagrama de roles MaSE
Fuente: La autora.

2.1.2 Fase de disefo.

Fase de disefio, que es la segunda fase en MaSE tiene cuatro pasos: 1) creacion de las
clases de agentes, 2) construccién de conversaciones, 3) ensamblaje de las clases de

agente y 4) disefio final del sistema.

El producto de estas etapas seran diagramas de clases de agentes, que enumeran los
agentes del sistema y sus posibles conversaciones, diagramas de conversaciones donde se
detalla las conversaciones que el sistema debe cumplir, diagrama de arquitectura para saber
las clases a modelar y diagrama de despliegue que el sistema global mostrando su

localizacién y composicion.

La fase de disefio se adecua desde la fase de analisis donde se recopila la informacion,
ahora se debe disefiar la arquitectura necesaria para desarrollar las funciones y roles que se

han establecido.

“El objetivo es convertir los roles y funciones de manera que permitan la implementacion del

modelo. Consiste en diagramas de clases y conversaciones entre los agentes, por lo que se
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puede construir y finalmente implementar los agentes”. (C. S, Araujo, Gomes, da Costa, &
Werneck, 2009)

Cuatro son los pasos que se deben seguir en esta fase:
e Creacioén de clases de agente

En ese paso se crean clases de agentes de las funciones definidas en la fase de analisis, el
resultado final es un diagrama de clases de agente.

“Una clase de agente es una plantilla para un tipo de agente en el sistema y es analoga a
una clase de objeto en la orientacién a objetos. Un agente es una instancia real de una clase
de agente”. (DeLoach, Wood, & Sparkman, 2000)

Las clases de agente son los roles que va a desempefar el agente, unido a una pequena
representacion de las conversaciones que va a tener el agente con otros agentes, para

cumplir sus objetivos tanto individuales como globales.

Por cada funcibn que se haya identificado en la fase de analisis debe existir una
correspondencia con una clase de agente. Los agentes de la misma clase pueden también
desempenar diferentes funciones, pero deben contemplar un mismo rol. Es decir, un agente
A tiene que cumplir un rol A desempefiando las funciones A, B pertenecientes a una sola

clase de agente.

En esto paso también se identifica las conversaciones en la que los agentes participan,
aunque no se definen todos los detalles porque estos estan plasmados en el siguiente paso

de la fase de disefio.

El resultante de este paso es un diagrama de clases de agente, la diferencia entre los
diagramas de clases, es que los diagramas de clases de agente vienen identificados por

roles.

Para el ejemplo establecido de la figura 16, se tiene los siguientes agentes identificados:
Agente A: encargado de realizar la naotificacién de login.

Agente B: encargado de realizar la comprobacién de login incorrecto o violacién de login.

Los agentes y sus roles se representan en el diagrama de clases de agente de la figura 19.
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Figura 19: Diagrama de clases de agente MaSE
Fuente: La autora.

Como se explicé con anterioridad el diagrama también debe llevar una identificacion de las
conversaciones que surgen en el agente, en el esquema de la figura 19 se muestra las
posibles conversaciones: deteccion de login, peticién de notificacién y notificacion. Que se

irdn complementando en el siguiente paso construccion de conversaciones.
e Construccion de conversaciones

Las conversaciones para los agentes son la via de comunicacion y permiten entender como
estos interactian para cumplir con sus funciones. En la fase anterior no se especifica a
detalle cédmo es la conversacion entre los agentes, simplemente se asevera que un agente

necesita de una.

Se pueden entender las conversaciones como un automata finito de estados, un automata
tiene inicio, fin y las aristas o rutas que son los pasos a seguir para pasar de un estado de
inicio a un estado 1, del estado 1 al estado 2, y asi hasta llegar al estado de fin. Una
conversacion MaSE define un protocolo de coordinacion entre dos agentes.
Especificamente, una conversacién consiste en dos diagramas de clases de comunicacion,

uno para el emisor y otro para el receptor.

Para el ejemplo de la figura 19, se corresponde el diagrama de conversaciones de la figura
20:
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Figura 20: Diagrama de conversaciones MaSE
Fuente: La autora.

Como se menciond anteriormente Mase considera importante también especificar las
acciones a realizar ante posibles errores y ofrecer los controles necesarios mediante
conversaciones. En conversaciones el disefiador se enfrenta a un dilema entre tener
muchas conversaciones sencillas o ideas complejas. “Si el sistema tiene un gran nimero de
simples comunicaciones, éstas deben implementar una serie de conversaciones mas

pequenas”. (DeLoach, Wood, & Sparkman, 2000)
e Ensamblaje de las clases de agente

En la fase de disefio, etapa ensamblaje de las clases de agentes ya se requiere ir definiendo

la estructura interna del agente. Esta etapa tiene consigo dos sub tapas:
1. Definir la arquitectura del agente.
2. Definir los componentes que constituyen la arquitectura del agente.

MaSE no propone una arquitectura para el agente, permite que las arquitecturas se
desarrollen de acuerdo a los requerimientos que se presenten, es decir, es flexible, se
puede adaptar a arquitecturas existentes o crear nuevas arquitecturas. Ademas los
componentes se pueden reutilizar en el caso de ser existentes. Y si la complejidad es
grande se puede tener sub arquitecturas. La arquitectura interna y la definicion de los

componentes debe ser consistente con las conversaciones definidas en el paso anterior.

En la figura 21 a continuacion se observa el diagrama de arquitectura.
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Figura 21: Diagrama de arquitectura MaSE
Fuente: La autora.

La arquitectura de los agentes esta formada de componentes, en la figura 21 se observan 3

agente a crearse y los métodos necesarios para cumplir sus objetivos.
e Disefo final del sistema

El dltimo paso en la metodologia es el disefio del sistema. En este paso se recopila toda la
informacion anterior, los diagramas de clases, los diagramas de conversaciones, la
arquitectura... para finalmente tener el diagrama de despliegue. La integracién de los

agentes en el SMA.

El diagrama de despliegue muestra los nimeros, los tipos y donde se van a colocar los
agentes en relacion al sistema global. El disefio del sistema es el paso mas simple dentro de
la metodologia, debido a que en las etapas anteriores se plasma ya las funciones que cada

agente debe cumplir.

Los diagramas de despliegue de agentes, describen un sistema completo basado en
agentes. Al llegar a este paso en MaSE se ha comprendido a totalidad como el sistema multi
agente funciona en si, cual es su coordinacion en relacibn a los demas agentes y la

interaccion que deben tener.

En lafigura 22 se observa un ejemplo de diagrama de despliegue.
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Figura 22: Diagrama de despliegue MaSE

Fuente: La autora.

En la figura 22 se define la localidad de los sistemas en relacion a los agentes y la
interaccion que tiene cada uno. Para el ejemplo resuelto en la metodologia se supone que
se tiene dos tipos de agente de deteccidn y procesamiento geograficamente separados y un
agente que realiza tareas de notificacion.

Los usuarios acceden desde la interfaz de usuario para realizar el login, después el detector
de login envia al procesador de login la informacién necesaria para que pueda comprobar si
se esta realizando un login erréneo o una violacion de login. Los datos se procesan en la
ontologia. Seguidamente la informacién regresa al detector de login, el cual envia la

informacion al notificador para que pueda alertar al administrador.

Finalmente el administrador enviara informacién para que se realicen las ejecuciones

respectivas que puedan evitar la pérdida de informacion.
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2.2 Escenario para el desarrollo de los agentes

Una vez ejecutada la metodologia con sus fases de andlisis y disefio con MaSE, los
diagramas estan listos para llevarse a la programacion. Como MaSE es una metodologia
orientada a objetos se debe concebir el desarrollo orientado a objetos.

La figura 23 muestra el escenario para producir los agentes.
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|
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Figura 23: Escenario para la produccion de agentes
Fuente: La autora.

Los lineamientos permiten que el usuario identifique que recursos de los diagramas
encontrados en MaSE se usa para poder concebir un desarrollo mediante servicios RESTful,

bajo el modelo de implementacién; parametros, instancias y clases de objeto.

El modelo de implementacion se adecua para el desarrollo de las acciones que ejecuta

propiamente cada agente y para las interacciones que realiza con otros agentes.
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2.2.1 Modelo de Implementacion.

Cada elemento de informacién, conversacion o proceso que realizan los agentes es tomado
como un recurso, bajo el esquema RESTful. Un recurso tiene asociado un nombre, una URI,

y también puede tener un conjunto de parametros unicos.

La implementacion se realiza en tres niveles: 1) parametros, 2) instancias y 3) métodos.
e Pardmetros

Procesa las necesidades individuales y globales de los agentes.

Para procesar necesidades individuales, el agente en este nivel decide cuales son las tareas
a realizar y con qué informacion. La informacion que resulte fundamental para cumplir con

los objetivos individuales representa parametros.

Cuando se requiere interaccion con dos o mas agentes para cumplir objetivos globales, las
comunicaciones se realizan mediante conversaciones. Para cumplir una conversacion se
evalla cudles son los mensajes que se requiere. La informacion que resulte fundamental

para dar a entender un mensaje en una conversacion, representa parametros.

En este nivel también se define el nombre que se le da a los recursos y el conjunto de

pardmetros que tiene asociados.
e Instancias

Representa un objeto de una clase de objeto. Se pueden tener n objetos de clases de

objetos. Sirven para procesar las peticiones de los agentes.

En este nivel se realiza un control de las instancias de objetos necesarias para cumplir con

una peticion, evaluando que parametros el agente recibe del nivel anterior.
e Clases de objeto

Representan los procesos a llevar a cabo para realizar las peticiones y para cumplir con los

objetivos de los agentes.

Estan compuestas por atributos y métodos. Los atributos son los datos de una clase de
objeto, son caracteristicas que describen a la clase y los métodos son las definiciones del

comportamiento de esa clase, todas las cosas que la clase puede hacer.

En este nivel se hace la interaccion con la ontologia del sistema, ya que las clases de objeto

conceptualizan los conceptos de una ontologia.

La figura 24 esquematiza como se produce la ejecucidon de una tarea en un agente, bajo el

modelo; pardmetros, instancias y métodos.
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clases de objeto

Figura 24: Proceso de un agente; pardmetros, instancias, métodos.
Fuente: La autora.

En la figura 24 se observa que cuando un agente ejecuta procesos de forma individual

influyen tres factores: el entorno, el usuario o un control propio que realiza el agente.

El entorno, el usuario o el agente realizan una activacién de un proceso. El agente recibe la
activacion del proceso y realiza un control de los pardmetros que requiere para procesar la
peticién. En el siguiente nivel se instancia la peticion y se realiza objetos de las clases
necesarias para cumplir la ejecucion del proceso. Cuando existen procesos como guardar,
consultar o eliminar, las clases de objeto son las encargadas de realizar interaccién con la
ontologia, ya que modelan los conceptos de la ontologia como atributos de sus clases.
Finalmente el agente ejecuta el proceso y si se trata del usuario 0 un entorno notifica la
finalizacion.

El proceso que realizo el agente en la figura 24 representa un recurso. En la figura 25 se

muestra el esquema del recurso.
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Figura 25; Representacién de un recurso sin paso de parametros

Fuente: La autora.

En la figura 25 la parte azul representa la URI del recurso y la parte en verde el nombre. El

agente mediante la URI activa el proceso correspondiente que debe ejecutar para enviar

una respuesta al entorno o al usuario.

La figura 26 esquematiza como se produce una conversacion entre dos agentes, bajo el

modelo; pardmetros, instancias y métodos.

conversacion(parametroB=respuesta

parametros

instancias

fparametrod

Requiere:
Claseliparametrof)
Clase2(parametroA)

AGENTEB

< —conversacion(parametroA) inicich

Clasel

Metodo(Atributol )

Atributo 1 = parametro 1

Clase2
Atributo 1
Atributo 2 = parametro 1
Metodo (;
Metodo(Atributo2 ),

Clase3
Atributo 1
Metodo()
Metodo()

clases de objeto

:

ontologla

e

AGENTE A

Figura 26: Conversacion entre dos agentes; parametros, instancias, métodos.

Fuente: La autora.
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En la figura 26 el agente A inicia una conversacion con el agente B, mediante el parametro
A. El agente B procesa la informacion, lee el parametro A enviado, en este caso no realiza
controles de los parametros que necesita, ya que el agente B envia en el mensaje los
parametros para que el agente A instancie la peticién. En el siguiente nivel, se realizan las
instancias necesarias de las clases de objetos para cumplir con la conversacion, si requiere
informacion de la ontologia se realiza la interaccion con la misma. Y finalmente el agente B

realiza los procesos necesarios para dar respuesta al agente A.

Las conversaciones en los agentes representan recursos. En la figura 27 se observa el

esquema del recurso, para que el agente A solicite informacién al agente B.

—COonversacion(parametroB=respuesta
fino
AGENTE B iniciao

AGENTE A

"'_cmwersacic’:n(parametmﬂj_o

hitpfwww . ejemplo.comiSMAresources/resources’ nombrerecurso ?parametroA=informacion

Figura 27: Representacién de un recurso con paso de parametros.
Fuente: La autora.

En la figura 27 la parte en azul representa el URI del recurso, la parte en verde el nombre
del recurso y la parte en morado los parametros. EL agente A envia la URI y solicita al

agente B que ejecute el proceso correspondiente.
2.2.2 Lineamientos para el entendimiento de los diagramas.

Para tener un entendimiento de los diagramas, se toma como referencia la fase de disefio
en MaSE, porque muestra la interaccién e integracion de los agentes y ya se ha realizado un

proceso de analisis que permite tener un concepto global del sistema.

Aunque los diagramas ya plasman la arquitectura de los agentes y la compaosicién de las
clases, no muestran cémo llevar estas clases al modelo en 3 niveles, ni tampoco conciben
en su totalidad los métodos necesarios, ya que un método puede dividirse en n sub métodos

para cumplir un objetivo.

Para los diagramas obtenidos en la identificacion de requerimientos con MaSE, bajo

cualquier dominio de aplicacion, se debe tener las referencias que se explica a continuacion.

Para un mejor entendimiento se toma como referencia los diagramas resultantes del ejemplo
modelado con MaSE. El ejemplo se trata acerca de un SMA detector de login erréneo y

violacion de login.
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Fase de disefno

REF 1. Diagrama de arquitectura

e Modela las clases de objeto de los agentes.

Para obtener las clases de objeto es necesario asociar los atributos y métodos a una sola
clase. La asociacion se la realiza de forma que los atributos y metidos tengan una relacion
funcional con la clase de objeto. Como ejemplo, los atributos nombre, apellido, edad, seran
asociados a la clase de objeto Persona.

Una vez finalizada la asociacion de los atributos y métodos tendremos las correspondientes
clases de objeto de los agentes. Esta correspondencia se la realiza para cada agente del
diagrama de arquitectura. No es necesario modificar el UML original si se tiene experiencia
en la identificacién de las clases de objeto.

El diagrama de arquitectura encontrado en MaSE generaliza los atributos y métodos
necesarios para que el agente cumpla sus objetivos, pero no concibe el modelo de

implementacion propuesto. Esta generalizacion se la observa en el ejemplo de la figura 28.

ontologia

AGENTE A ]
AGENTE C Procesador de login
) _Mombre posibles atributos
Detector de login _Usuario del agente

) ) _ ll——| _Mensaje
-Loginfusuario, contrasena) | 0000 ...l e

- Fallo {legin) - Procesar({login) posibles métodos
- Detectar{login) del agente
1 - Wotificar{login, mensaje, tipo)

AGEMTE B

Moficacidn

- Matificar(login, usuario,
mensaje)

Figura 28: Ejemplo de diagrama de arquitectura — vista general de agentes.

Fuente: La autora.
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En la figura 28 se observa que el agente procesador de login necesita de los atributos;
nombre usuario y mensaje, y los métodos; procesar, detectar y notificar, para el

cumplimiento de sus objetivos.

Al realizar la correspondencia de las clases, el agente procesador de login ahora trabaja con
dos conceptos; Login y Persona. Login tiene asociado los atributos usuario y contrasefia y
Persona los atributos nombre y mensaje. Ahora se deben disefiar los métodos
correspondientes para cumplir con las funciones procesar, detectar y notificar.

Para cumplir con funciones de notificacibn, Persona tiene asociado un método
NotificarMensaje y Login NotiticarLogin. Para la deteccién, Login tiene asociado el método

ValidarLogin y para el procesamiento, Persona tiene asociado el método ProcesarNombre.

Después de haber realizado la identificacion de los atributos y métodos de los agentes ya se
ha conseguido las clases de objeto necesarias para el agente Procesador de Login, que
representan el tercer nivel del modelo de implementacion. En las referencias de los

diagramas siguientes se conseguira obtener los niveles restantes.

Para el ejemplo de la figura 28 de la vista generalizada de los agentes, después de la
identificacion de los atributos y métodos de las clases de objeto, se obtiene el ejemplo de la

figura 29, que muestra las clases de objeto implementadas.

AGENTE A

parametros Procesador de login

................................................................................................................ AGENTE B
instancias Moficacién de login
-
................................................................................................................ P Noificar(login, usuario,
clases de objeto contrasefia)
Clase de objeto 1 Clase de objeto 2 A A
AGENTEC Y
Persona Login
—Hambre —Usuario Detector de login
. . - f.
—apellido —Contrasena L

- Loginfusuario, contrasena)

Nétodos Métodos

- Procesarliombre (nambre, apellidoe-) -ValidarLogin{usuario, contraseda, ip)

- lNotificarlensaje (mensaje) - NaotificarLegin(mensaje, ip)
ontolcgla

Figura 29: Ejemplo de diagrama de arquitectura — vista en tres niveles de implementacion.

Fuente: La autora.
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En la figura 29 el agente procesador de login, ahora cuenta con dos clases de objeto, clase
persona y login para el nivel clases de objeto, ya que aun no se cuenta con informacion de

los niveles anteriores.
Estas clases de objeto pueden representar los conceptos de la ontologia.

El tercer nivel de implementacion es donde se manipula la ontologia para acciones de

consultar, guardar o eliminar la informacion que surge de los agentes.

En la fase de analisis en MaSE, ya se obtiene la ontologia que representa el dominio de
informacién del sistema. Los atributos de la clase de objeto pueden representar las
propiedades de dato de una ontologia. Por ejemplo para la clase Persona, la ontologia
tendra una clase Persona que contenga las propiedades de dato nombre y apellido. El nivel

clases de objeto es el encargado de manipular y ejecutar procesos en la ontologia.

REF 2. Diagrama de conversaciones

e Modelan los parametros vy las instancias de un agente

Los diagramas representan las conversaciones que realizan los agentes para cumplir sus

objetivos globales.

Para poder obtener los correspondientes parametros e instancias de objeto se debe
identificar las conversaciones asociadas a cada uno de los agentes presentes en el

diagrama de conversaciones.

Para el agente comprobador de login, en la figura 30 se puede observar que se realiza la

conversacion notificaciéon, con los parametros informacion, mensaje y tipologin al notificador.
Informacion, representa informacion en relacion al usuario que realizo el login.
Mensaje, representa informacion en relacion al login.

TipoLogin, representa informacién en relacién al tipo de login, donde establece si es login

correcto o erréneo.
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Figura 30: Ejemplo de diagrama de conversaciones.
Fuente: La autora.

En el diagrama de arquitectura de la figura 30, ya se identifico las clases de objeto para el
agente procesador de login; persona y login. La conversacion notificacién asocia a las dos

clases de objetos.

Del ejemplo de la figura 30, para llegar a cumplir el del paso de mensaje del dato
informacién se requiere la clase de objeto Persona con el método ProcesarNombre. Para
cumplir el paso de mensaje y tipologin se requiere la clase de objeto Login,los metodos
NotiticarLogin y ValidarLogin respectivamente. En esta identificacion de asociaciones ya se

ha conseguido el nivel instancias de objetos.

Para el nivel pardmetros la conversacion notificacion ya muestra los datos que se debe usar.

La necesidad del agente notificador es obtener datos de informacion, mensaje y el tipo de
login, cada informacién requerida debe tener asociado una instancia de objeto de las clases
del agente procesador de login, que de cédmo resultante la informacion requerida por el

agente notificador.

En la conversacién notificacion, para cumplir con el mensaje informacion, es necesario
obtener una instancia de la clase Persona que involucre el método NotificarMensaje, y que
este método tenga un resultante que corresponde a la informaciéon del usuario. Para el
mensaje, es necesario obtener una instancia de la clase Login con el método NotificarLogin
y que dé como resultado informacién en relacién al login. Para el mensaje tipologin se usa la
misma instancia de la clase Login pero incluyendo el método ValidarLogin, esta segunda
instancia debe contener informacion en la relacion al tipo de login encontrado, si fue un login

erréneo o violacion de login.
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El la figura 31 podemos observar el resultante de la identificacion de pardmetros e

instancias para el agente procesador de login.

AGENTE A

Procesador de login
Inctificacion{parametrol informacion, parametro2 mensaje, parametro3 tipologin)
pardmetros

informacion = Motificacion ()

Motificacion{nombre, apellido, usuario, contrasena)
Obj1= Persona(nombre, apellido};
Obj1.NotificarMensaje();

Obj2= Leginfusuario, contrasenaj;

Cbj2 NetificarLogin();

instancias

clases de objeto

Clase de objeto 1
Perzona

—Hombre
—Apellido

Mé todos

- Notificanlensaje (mensaje)

- Frocesartlombre (nombre, apellides)

Clase de objeto 2
Login
-Usuario

-Contrasefa

Métodos
-ValidarLogin{usuario, contrasena, ip)
- MotificarLoginimensaje, ip)

X

AGENTE B

ﬂno

—y

Neficacién de login

- Notificar(login, usuaria,
contrasena)

notificacion
(informacion, mensaje, tipologin)

inici@
O—

ontologla

Figura 31: Ejemplo de diagrama de conversaciones; parametros, instancias y métodos.

Fuente: La autora.

La figura 31 es el proceso completo de identificacion de los 3 niveles de programacion,

haciendo el entendimiento de los diagramas obtenidos de la fase de disefio en MaSE.

Cada conversacion o accion que realiza un agente representa un recurso, cuando ya se

obtenido para cada tarea los parametros, instancias y clases de objeto necesarias, ya se ha

obtenido un recurso.

Para el ejemplo de la figura 31, el recurso correspondiente se representa en la figura 32.
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AGENTE B

finQ
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Motificador de login

netificacion
{informacion, mensaje, tipologin)

inicioQ

Procesador de login O

AGENTE A

hitp:/www ejemplo.comiSMAresourcesiresources/ notificacion 7informacion=msj & mensaje=ms| & tipologin=msj

Figura 32: Ejemplo de diagrama de conversaciones; identificacion de un recurso.

Fuente: La autora.
En la figura 32 la parte azul representa el URI del recurso, la parte verde el nombre del
recurso en este caso el nombre asignado notificaciéon es el mismo que se ejecuta en la
conversacion, los pardmetros son la parte en morado y son los mismos correspondientes a
la conversacion, informacién, mensaje y tipologin. El agente B mediante la llamada del

recurso solicita la informacion al agente A.
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2.2.3 Esquema de implementacion.

En este punto ya se comprende cémo identificar el modelo para implementar los agentes,
ahora se da los lineamientos para producirlos en el lenguaje Java.

e Parametros

La figura 33 muestra el esquema de una clase basica para conseguir el nivel parametros.

package <paquete>;
Nibrerias necesarias en la implementacion
import java.io.|IOException;
import javax.ejb.EJB;
import javax.ejb.Stateless;
import javax.ws.rs.GET,;
import javax.ws.rs.Path;
import javax.ws.rs.Produces;
import javax.ws.rs.QueryParam;
I
@author @<autor>
@Stateless
@Path("/MiRecurso")
public class AlgunRecurso {
@EJB
private instancianivel2 nombreinstancia;
@GET
@Produces("text/plain®)
public String NombreClase(
@QueryParam("Parametrol") String MiParametrol,
@QueryParam("Parametro2") Int MiParametro2

) {

return nombreinstancia.informacion(MiParametrol, MiParametro2);

}

Figura 33: Clase bésica para nivel parametros.

Fuente: La autora.

En lafigura 33:

o (@Stateless es un bean de sesion sin estado para objetos distribuidos que

permite la concurrencia.

o @Path define el nombre del recurso.
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Cuando los agentes realizan conversaciones, @Path sera definido por el

nombre de la conversacion.

Cuando el agente necesite cumplir sus tareas propias, @Path sera definido

por el nombre de la tarea.

o @GET, @PUT, @POST y @DELETE para especificar las peticiones del

recurso.
*  @GET para recuperar informacién de un recurso
»  @PUT para actualizar informacion de un recurso
»  @PUT para crear informacién de un recurso
» @DELETE para eliminar informacién de un recurso
o @QueryParam son los parametros que participan en las conversaciones.
o @Produces representa la salida de la informacion, esta puede ser:
» text/plain, para salidas de informacién en texto plano
= application/json, para salidas de informacién en formato JSON
= text/html, para salidas de informacion en formato HTML
= application/xml, para salidas de informacién en formato XML

En la figura 34, se observa los import necesarios para poder manipular las peticiones de los

recursos bajo la arquitectura REST.

@GET import javax.ws.rs.GET,;
@Produces import javax.ws.rs.Produces;
@Path import javax.ws.rs.Path;

@PathParam import javax.ws.rs.PathParam;
@QueryParam import javax.ws.rs.QueryParam;

@POST import javax.ws.rs.POST;
@Consumes import javax.ws.rs.Consumes;
@FormParam  import javax.ws.rs.FormParam;
@PUT import javax.ws.rs.PUT,;
@DELETE import javax.ws.rs.DELETE;

Figura 34: Import requeridos para clases REST

Fuente: La autora.
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e Instancias

La figura 35 muestra el esquema de una clase basica para conseguir el nivel instancias.

package <paquete>;
/llibrerias necesarias en la implementacion
import java.io.|IOException;
import javax.ejb.Singleton;
1
@author @<autor>
@sSingleton
public class NombreClase {
/linicializacion de variables de la clase
Private String ms;j;
public String ConstructorClase(MiParametrol, MiParametro2) {
/linstancias de clases de objeto necesarias
Clase objeto = new Clase();
msj = objeto.Metodo(MiParametrol, MiParametro2);
return ms;j;
}
}

Figura 35: Clase basica para nivel instancias.
Fuente: La autora.
En la figura 35:

o @Singleton es un bean de sesion disefiado para el acceso simultaneo a las

instancias de las clases de manera concurrente.
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e Clases de objeto

La figura 36 muestra el esquema de una clase basica para conseguir el nivel instancias.

package services;

import <librerias>

@author @<autor>

public class NombreClase {
/Ivariablesglobales

public static String MiVariablel;
public static String MiVariable2;
public static String MiClase (
String MiVariablel) {

try {
} catch (Exception e) {

}

return msj;

}

public static String MiClase2 (
String MiVariable2) {

try {
} catch (Exception e) {

}

return ms;j;

}
}

Figura 36: Clase basica para nivel clases de objeto.

Fuente: La autora.

En la figura 36:

o import permita usar paquetes para poder realizar manipulacion de los objetos

En este nivel se realiza la interaccién con la ontologia, para esto se usara el

api Jena con sus librerias necesarias que se observan en la fiqura 37.

71



import com.hp.hpl.jena.ontology.DatatypeProperty;
import com.hp.hpl.jena.ontology.Individual;

import com.hp.hpl.jena.ontology.ObjectProperty;
import com.hp.hpl.jena.ontology.OntClass;

import com.hp.hpl.jena.ontology.OntModel;

import com.hp.hpl.jena.ontology.OntModelSpec;
import com.hp.hpl.jena.rdf.model.ModelFactory;
import com.hp.hpl.jena.util.iterator.ExtendedIterator;

Figura 37: Librerias necesarias para poder conseguir la interaccion con la ontologia.
Fuente: La autora.

o Las variables globales son manipuladas por todos los métodos de la clase.
Para poder interactuar con la ontologia se debe realizar la declaracion del
modelo de la ontologia como variable global de la clase, como se observa en
la figura 38.

public static OntModel model =
ModelFactory.createOntologyModel(OntModelSpec.OWL_MEM);

Figura 38: Formato declaracion del modelo de la ontologia.
Fuente: La autora.

o Se realiza los métodos para cumplir los objetivos.

En los métodos se hace la lectura y la manipulacion de la ontologia del

sistema como se observa a continuacion en la figura 39.

model.read(“Ruta de la ontologia”, "RDF/XML");
model.write(“Ruta de la ontologia”, "RDF/XML");

Figura 39: Formato de lectura y escritura de la ontologia

Fuente: La autora.
En la figura 39 el formato de lectura, puede ser "RDF/XML", "N-TRIPLE", "TURTLE" o "TTL"
y "N3".
Luego de haber identificado los 3 niveles del modelo de implementacion, ya se ha

conseguido la representacion de un recurso.

Suponiendo que el URL que maneja el MAS es www.ejemplo.com, tomando como ejemplo

la clase obtenida del nivel de parametros de la figura 35, luego de haber identificado y
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obtenido las 3 clases del modelo de implementacion, se obtiene el recurso resultante de la

figura 40.

package <paguele=;
Mibrerias necesarias en la implementacion
import java.jo /0Exception;
import javax.ejb EJB;
import javax.ejb Stateless;
import javax ws.rs. GET,
import javax.ws.rs.Path;
import javax.ws.rs. Produces;
import javax.ws.rs. QueryParam;
&
@author @<autor=
@ Stateless
@Path{"MiRecurso”)
public class AlgunRecurso {
mEJE
private instancianivel2 nombreinstancia;
@GET
@Produces("textiolain®)
public Sting NombreClase(
@ QueryParam{"Parametro{") Stning MiParametrof,
@QueryParam| Parametroz ] int MiParametro2
M

return nombreinstancia.informacion(MiParametrof,
MiParameiro2);
}

e

AGENTE A O
inicio AGENTE B

—iRecu reo{Parametrol Parametro2 ey

http:ifwww . ejemplo.comiSMAresources/resources! MiRecursao?Parametrol =informacion&Parametro2=informacion

Figura 40: Formato de lectura y escritura de la ontologia

Fuente: La autora.

En la figura 40, la parte azul corresponde al URI del recurso, la parte verde corresponde al
nombre del recurso que es el mismo que esta definido en la variable @Path, la parte en
morado es los parametros del recurso que corresponden a la definicion del @QueryParam
en la clase.

El proceso que realizan los agentes es el siguiente, el agente B inicia una conversacion con
el agente A, mediante la llamada a la URL del recurso, el agente A lee los parametros que
ha enviado el agente B, para realizar la ejecucién de los procesos necesarios para cumplir

con los objetivos.
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Finalmente el agente A envia la respuesta al agente B.

El proceso de identificacion de las clases del modelo de implementacion y de los recursos
gue comprenden estas clases debe realizarse por cada agente y funcién presente en el
SMA.

Las acciones que realizan los agentes para cumplir con sus objetivos individuales
representan recursos y también las conversaciones que realizan con otros agentes para

cumplir con sus objetivos globales.
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CAPITULO 3

APLICACION WEB MULTI AGENTE BASADA EN UNA ONTOLOGIA
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3. Descripcion de la aplicacién

El proposito es desarrollar una aplicacion web multi agente basada en una ontologia que
modele los procesos del framework y que permita:

e Recopilar informacién de multiples fuentes de informacion
e Compartir datos de manera eficiente
e Gestionar e integrar los resultados obtenidos para presentarlos al usuario

La aplicacion recopila de manera automética informacién en referencia a perfiles personales
desde recursos en la web, como; Facebook, Linkedin y Google y desde un recurso fisico

gue es una ontologia existente; TestEstres M.

La figura 41 muestra una vista general de la informacién que se recopila desde los recursos

web y el recurso fisico.

1. Datos referentes a una persona *Facebook
2.Datos complementarios de una persona *LinkedIn

3. Datos en referencia a estrés académico *TestEstresM
4. Links en relacién a una persona *Google

Figura 41: Datos que se recopila desde los recursos web y fisico

Fuente: La autora.

En la figura 41 se observa que la informacion a recopilar de Facebook corresponde a datos
referentes a una persona, LinkedIn datos complementarios de una persona, Google links en
relacion a una persona y de TestEstresM datos en referencia a estrés académico de una

persona.

La informacion se almacena en una ontologia. La ontologia es una combinacion de
Test_EstresM y Foaf, de forma que se tenga una representacion de conocimiento mas
completa de datos en referencia a perfiles personales. La ontologia tiene el nombre de

People.

El objetivo de esta recopilacion de informacién es proveer de datos, validos, fiables y por

tanto de utilidad cientifica que puedan ser utilizados como recursos para realizar

76


http://www.monografias.com/trabajos4/costo/costo.shtml

investigaciones, que determinen el entorno en los cuales las personas se desenvuelven y

gue puedan ser causa o consecuencia de las acciones que realiza un usuario.

La_figura 42 muestra el listado de agentes a construir a partir de las necesidades de

recopilacion.
agentes
- recursos
1. Agente 2. Agente 3. Agente 4. Agente ;
Facebook LinkedIn Google Encuesta 5. Agente Mailer
Facebook LinkedIn Google TestEstresM

Figura 42: Agentes y utilizacién de recursos

Fuente: La autora.

Se realiza un agente por cada recurso identificado, ya que los métodos de recopilacion,

identificaciéon y asociacion de informacion con los conceptos de la ontologia son distintos

para cada agente, en relacion con sus recursos asociados. Cada recurso web tiene un

mecanismo y formato de salida distinto para permitir la recopilacion.

En la figura 43 se observa la composicion final del sistema multi agente.

Agente

Facebook

LinkedIn

Agente

Figura 43: Composicion aplicacion de SMA

Fuente: La autora.
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Las funciones principales de los agentes se las observa en la figura 44.

‘ Agente *Proceso general

‘ 1. Agente Mailer +Notifica al usuario para que use la aplicacion

[2. Agente Facebook *Recopila informacién general de una persona
3. Agente Linkedin °§eeé(())|?]igi informacion complementaria de una
4. Agente Google *Recopila informacion en relaciéon a una persona
5. Agente Encuesta *Recopila informacién en referencia al estrés

Figura 44: Proceso de recopilacion de informacion SMA.
Fuente: La autora.

3.1 Fase de andlisis

Se describe la fase de andlisis y los diagramas resultantes del modelado con Mase, para
conseguir la aplicacion de sistema multi agente basada en una ontologia que recopile
informacién automaticamente desde recursos web como Facebook, LinkedIn y Google y un

recurso fisico Test_EstresM.

3.1.1 Capturar los objetivos.

Agente Facebook

Recopila informacion referente a datos de la persona desde la red social Facebook y realiza
controles de las sesiones que se ejercen en los agentes para ayudar a la asociacion de la

informacion.
Los datos que se recopilan son los siguientes:
e Nombre completo
e Primer nombre
e Primer apellido
e Email
e Cumpleafios

e Género
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e Estado

e Nickname

e Trabajo
Objetivo General:

Recopilar informacién referente a los datos generales de una persona desde la red social

Facebook.
Objetivos Especificos:

1. Iniciar una sesién en Facebook por medio del agente.

2. Recopilar informacion de Facebook.

3. Guardar los datos en la ontologia.

4. Notificar al usuario que los datos son almacenados.

5. Crear una sesion de usuario con los datos recopilados de Facebook.
Agente LinkedIn
Es el encargado de recopilar informacion referente a datos complementarios de la persona
desde la red social Linkedin.
Los datos que se recolectan son los siguientes:

e Industria a la que pertenece

e Trabajo actual

e Lugar de residencia

e Cddigo de pais de residencia

e Intereses

e Nombres de las personas a las cuales se encuentra conectado y conoce

Ademas debe realizar un monitoreo para identificar que el usuario ain se encuentra

vinculado a la sesion que se crea desde el agente Facebook.
Objetivo General:

Recopilar informacién referente a los datos complementarios de una persona desde la red

social Linkedin.
Objetivos Especificos:

1. Iniciar una sesién en LinkedIn por medio del agente.
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2. Recopilar informacion de Linkedin.

3. Asociar la informacion proveniente de LinkedIn con la informacién que se recopila

desde Facebook y guardar los datos en la ontologia.
4. Notificar al usuario que los datos son almacenados.

5. Monitorear la sesion de la aplicacion con los datos de sesion de usuario que realiza
el agente Facebook.

Agente Google

Es el encargado de recopilar informacién referente a links que relacionen a una persona, por

ejemplo, imagenes, publicaciones, articulos o links de perfiles sociales de una persona.
Los datos que se recopilan son los siguientes:

e Datos de la web: como documentos, perfiles sociales o links.

e Datos de noticias: links en donde se habla acerca de la persona.

e Iméagenes

Ademas debe realizar un monitoreo para identificar que el usuario ain se encuentra

vinculado a la sesion que se crea desde el agente Facebook.
Objetivo General:

Recopilar informaciéon de interés acerca de una persona desde el motor de busqueda

Google.
Objetivos Especificos:
1. Recopilar informacién de Google.

2. Asociar la informacién proveniente de Google con la informacién que se recopila

desde Facebook y guardar los datos en la ontologia.
3. Notificar al usuario que los datos son almacenados.

4. Monitorear la sesién de la aplicacion con los datos de sesién de usuario que realiza

el agente Facebook.
Agente Encuesta

Es el encargado de realizar busquedas de la informacion del usuario en la ontologia
Test_EstresM para determinar si ya ha realizado la encuesta de estrés o sino aplicarle la

misma.

Objetivo General:
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Buscar si el usuario ya ha realizado la encuentra SISCO, si no existe su informacion aplica

la encuesta.

Objetivos Especificos:
1. Buscar en Test_EstresM si el usuario ha realizado la encuesta.
2. Aplicar la encuesta SISCO al usuario.
3. Recopilar informacion de la encuesta.

4. Asociar la informacién proveniente de la Encuesta con la informacién que se recopila

desde Facebook y guardar los datos en una ontologia.
5. Natificar al usuario que los datos son almacenados.

6. Monitorear la sesion de la aplicacién con los datos de sesidn de usuario que realiza

el agente Facebook.
Agente Mailer

Es el encargado de notificar al usuario y administrador las novedades de los agentes en
cuanto a gestion de informacién y sesiones. Realiza las notificaciones de la informacién que
es recopilada de los recursos y monitorea con periodicidad la inclusién de nuevos usuarios
en la aplicacion, realizando comparaciones para no realizar notificaciones dobles. Ademas

cuando ha finalizado el proceso de recopilacion informa al usuario de los datos obtenidos.

Permite al administrador obtener una interfaz de consultas para la busqueda de la

informacion de los usuarios que han participado del SMA.

La notificacion al usuario se realiza via mail, se ingresa en un archivo de texto las personas
que se desea obtener la informacion, de esta forma el agente Mailer monitorea en un
intervalo de tiempo de 30 minutos si ha existido la incorporacion de nuevos usuarios y
realiza las respectivas notificaciones. El mail que se envia al usuario presenta el siguiente

mensaje:

Los datos a recuperar sirven para obtener una descripcion de tu perfil personal, sitios web
sociales, links de interés que te relacionen y conexiones con otras personas.

Ademas aplicaremos un test de estrés para conocer las causas y consecuencias de tus
principales preocupaciones.

Los datos que van a ser recopilados en la aplicacion, sélo tienen fines académicos.

Acepta  recuperar tu informaciébn  haciendo click en el siguiente  enlace:
http://localhost:8080/DataMAS/pasol.html

Figura 45: Formato mail agente Encuesta.

Fuente: La autora.
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Ademas ofrece un buscador de personas, en donde se puede consultar la informacién de los
usuarios que han usado el SMA.

Objetivo General:

Notificar al usuario y administrador las novedades de los agentes en cuanto a gestion de

informacién y sesiones.

Objetivos Especificos:
1. Notificar al administrador el estado de las sesiones.
2. Natificar al usuario para que use la aplicacion.
3. Notificar al usuario los datos recopilados.

4. Permitir que el usuario y el administrador realicen una busqueda de los datos

recopilados.

Entregables: diagramas de objetivos

La figura 46 presenta el diagrama de objetivos del agente Facebook.

1. recopilar
informacién
automaticamente
de recursos

Y v Y Y L

1.1 recopilar 1.2 recopilar 1.3 recopilar 1.4 recopilar 1.5 nctificar al
informacidn desde informacidn desde informacién desde informacidn de la usuarioy
facebook linkedin google encuesta sisco administrador
1.1.1 recopilar 1.1.2 guardar
) ..D g 1.5.1 notificar al 1.1.3 crearuna
informacion de datos en la . - .
usuario sesion de usuario
facebook ontologla
Y v Y
1.1.1.1 iniciar una 1.12.1 asociar los 1134 i
sesién en datos de facebook A moni orear
facebook con los datos de |a sesion de usuario
ontologla
Y
1.1.1.2 aceptar
términos y
condiciones

Figura 46: Diagrama de objetivos agente Facebook.

Fuente: La autora.
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La figura 47 presenta el diagrama de objetivos del agente LinkedIn.

1. recopilar
informacidn
automaticamente
de recursos

L]

1.1 recopilar
informacidn desde
facebook

v

Y

Y

Y

1.2 recopilar
informacidn desde

1.3 recopilar
informacidn desde

1.4 recopilar
informacidn de la
encuesta sisco

linkedin google

1.5 notificar al
usuarioy
administrador

I
v v Y v

1.2.1 recopilar
informacidn de
linkedin

1.2.2 guardar
datos en la
ontologla

+ | *

1.2.2.1 asociar los

datos de linkedin

con los datos de la
ontologla

+ Y

1.2.22 asociar los
datos de linkedin
con los datos de
facebook para
vincular el usuario

1.5.1 notificar al
usuario

1.1.3.1 monitorear
sesidn de usuario

1.2.3 verificar si
existe una sesion
activa

1.2.1.1 iniciar una
sesion en linkedin

1.2.1.2 aceptar
términos y
condiciones

Figura 47: Diagrama de objetivos agente LinkedIn.
Fuente: La autora.

La figura 48 presenta el diagrama de objetivos del agente Google.

1. recopilar
informacicn
automaticamente
de recursos

v v v L

v

1.1 recopilar
informacién desde
facebook

1.2 recopilar
informacicn desde
linkedin

1.3 recopilar
informacicn desde
google

1.4 recopilar
informacién de la
encuesta sisco

1.5 notificar al
usuarioy
administrador

I
v v v v

1.3.1 recopilar
informacion de

google

1.3.2 guardar
datos en la
ontoloala

1.5.1 notificar al
usuario

1.1.31 monitorear
sesidn de usuario

Y Y *

1.3.3 verificar si
1.3.1.1 buscar los 1.3.2.1 seleccionar existe una sesion
datos los datos activa

v

1.3.1.2 filtrar los
datos

Y

1.3.2.2 asociar los
datos de gocgle
con los datos de la
ocntoloala

v

1.3.2.3 asociar los
datos de gocgle
con los datos de
facebook para

wincular el usuario

Figura 48: Diagrama de objetivos agente Google.

Fuente: La autora.
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La figura 49 presenta el diagrama de objetivos del agente Encuesta.

1. recopilar
informacién
automaticamente
de recursos

L] L] Y

Y

Y

1.1 recopilar
informacidn desde
facebook

1.2 recopilar
informacidn desde
linkedin

1.3 recopilar
informacidn desde
google

1.4 recopilar
informacidn de la
encuesta sisco

1.5 notificar al
usuarioy
administrador

v v v

v

1.4.1 recopilar
informacién
encuesta

1.4.2 guardar
datos en la
ontologla

1.5.1 notificar al
usuario

1.1.3.1 monitorear
sesidn de usuario

| |
i ¥ i ]

1.4.22 asociar los
datos de la

1.4.1.1 buscar los 1.4.1.2 aplicar la 1.4.2.1 seleccionar

datos encuesta los datos encuesta con los
datos dela
ontologla
Y
\

1.4.22.1 asociar
los datos de la
encuesta con los
datos de facebook
para vincular el
usuario

1.4.21.1 asociar
los datos de la
encuesta con los
datos de facebook
para vincular el
usuario

1.4.1.1.1 seleccionar
los datos

v

1.4 Gverificar si

activa

existe una sesidn

Figura 49: Diagrama de objetivos agente Encuesta.

Fuente: La autora.

La figura 50 presenta el diagrama de objetivos del agente Mailer.

1. recopilar
informacién
autcmaticamente
de recursos

v v v

v

L

1.1 recopilar
informacién desde
facebook

1.2 recopilar
informacion desde
linkedin

1.3 recopilar
informacién desde
google

1.4 recopilar
infermacicén de la
encuesta sisco

1.5 notificar al
usuarioy
administrador

v

v

v

l
v

1.5.1 notificar al

1.5.2 notificar al

1.5.3 notificar
usuarios

1.5.4 monitorear la
incorporacién de

usuario administrador ) )
recopilados nuevos usuarios
Y *
1.5.3.1 buscar 1.5.3 comparar
informacién usuanos

1.51.1 envio de
mails

1.3.5.2 presentar
informacion

Figura 50: Diagrama de objetivos agente Mailer.

Fuente: La autora.
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3.1.2 Capturar los casos de uso.
Agente Facebook

Caso de uso 1: Iniciar una sesion en Facebook por medio del agente Facebook.

Objetivos asociados:

e 1.1.1.1
e 1.1.1.2
e 1.1.3
e 151
Proceso:

e Si el usuario tiene una sesion de Facebook activa, el agente Facebook muestra un
mensaje para el usuario acepte los términos y condiciones de uso.

e Si el usuario no tiene una sesién activa de Facebook, realiza el login a Facebook
ingresando usuario y contrasefia desde la interfaz del agente Facebook vy
seguidamente se muestra un mensaje para que acepte los términos y condiciones de
uso.

e Si el usuario tiene una sesién activa en Facebook y previamente ya ha aceptado los
términos y condiciones de uso, inicia sesion.

e Si el usuario tiene una sesion activa en Facebook y acepta los términos y
condiciones de uso, inicia sesion.

e Si el usuario no acepta los términos y condiciones de uso no inicia sesion.
Caso de uso 2: Recopilar informacién de Facebook y almacenarla en la ontologia.

Objetivos asociados:

e 111
e 1111
e 1112
e 112
e 1121
e 151
e 1131
Proceso:
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e Si el usuario tiene una sesién activa en Facebook y previamente ya ha aceptado los
términos y condiciones de uso, se recopilan sus datos y se almacenan en la
ontologia.

e Si el usuario tiene una sesion activa en Facebook y acepta los términos y
condiciones de uso, se recopilan sus datos y se almacenan en la ontologia.

e Si el usuario no acepta los términos y condiciones de uso no se recopilan sus datos y

no se almacenan en la ontologia.
Caso de uso 3; Crear una sesion de usuario con los datos de Facebook.

Objetivos asociados:

e 1.1.3

e 1131

e 1.1.2
Proceso:

e Si los datos fueron almacenados en la ontologia, el agente Facebook crea una

sesion de usuario.

Caso de uso 4: Monitorear que los otros agentes mantengan activa las sesiones de

usuario.

Objetivos asociados:

e 1.1.3

e 1131

e 1.1.2
Proceso:

e Silos otros agentes no mantienen activa la sesion de usuario no pueden ejecutar sus
procesos.
e Silos otros agentes no mantienen activa la sesion de usuario, el agente Facebook es

el encargado de solicitar el inicio de sesion.
Agente LinkedIn

Caso de uso 1: Iniciar una sesién en Linkedin por medio del agente Linkedin.

Objetivos asociados:
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e 1211

e 1212

e 1131

e 151
Proceso:

e EI agente Facebook realiza el monitoreo de sesion al agente LinkedIn, para
comprobar que tiene activa la sesién con el agente Facebook, si no tiene activa:

o El agente Facebook presenta una interfaz para que el usuario se loguee
nuevamente con usuario y contrasefa al agente Facebook.

o No puede realizar el proceso con el agente LinkedIn.

e El agente Facebook realiza el monitoreo de sesion al agente Linkedln, para
comprobar que tiene activa la sesién con el agente Facebook, si tiene activa:

o Si el usuario tiene una sesién de LinkedIn activa, el agente Linkedln muestra
un mensaje para el usuario acepte los términos y condiciones de uso.

o Si el usuario no tiene una sesién activa de LinkedIn, realiza el login a LinkedIn
ingresando usuario y contrasefia desde la interfaz del agente LinkedIn y
seguidamente se muestra un mensaje para que acepte los términos y
condiciones de uso.

e Si el usuario no ha recopilado informacion desde Facebook con el agente Facebook,

no puede realizar el proceso del agente LinkedIn.
Caso de uso 2: Recopilar la informacién de LinkedIn y almacenarla en la ontologia.

Objetivos asociados:

e 121
o 12172
o 122
o 1221
e 1222
e 1131
e 151
e 123
Proceso:

e Si el usuario tiene una sesién activa en LinkedIn y previamente ya ha aceptado los

términos y condiciones de uso, se recopilan sus datos, se realiza la asociacion de la

87



informacion recopilada con el agente Facebook que pertenece al usuario y se
almacena la informacion en la ontologia.

e Si el usuario tiene una sesion activa en Facebook y acepta los términos y
condiciones de uso, se recopilan sus datos, se realiza la asociacion de la informacion
recopilada con el agente Facebook que pertenece al usuario y se almacena la
informacion en la ontologia.

e Si el usuario no acepta los términos y condiciones de uso no se recopilan sus datos y

no se almacena en la ontologia.
Agente Google

Caso de uso 1: Recopilar informacién de Google por medio del agente Google.

Objetivos asociados:

e 131

e 1311

e 1312

e 151

e 1131
Proceso:

e El agente Google necesita que la sesién de usuario que provee el agente Facebook
este activa.

e El usuario buscar los datos mediante parametros, el agente Google filtra los datos y
los presenta en 3 secciones: imagenes, web y noticias.

e Si en alguna de las secciones no se encontré informacion, el agente Google no

presenta la informacion de esa seccion.

Caso de uso 2: Guardar los datos seleccionados en la ontologia.

Objetivos asociados:

e 132
e 1321
e 1322
e 151
e 1131
Proceso:
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e El agente Google necesita que la sesién de usuario que provee el agente Facebook
este activa.

e De los datos presentados, el usuario selecciona los links de interés y de relacién a su
persona. El agente Google procesa los datos y almacena en la ontologia.

Agente Encuesta

Caso de uso 1: Recopilar informacion de la encuesta SISCO y almacenar en la
ontologia.

Objetivos asociados:

e 141

e 1411

e 14111
e 1412

e 142

o 1421

e 1421.1
o 14272
e 14221
e 151

e 1131

Proceso:

e EIl agente Encuesta necesita que la sesion de usuario que provee el agente
Facebook este activa.

e El agente Encuesta busca si el usuario ha realizado anteriormente la
encuesta.

e Si ha realizado visualiza las coincidencias y selecciona su informacién,

e Si no ha realizado el agente Encuesta le muestra la opcién de realizar la

encuesta.
Agente Mailer

Caso de uso 1: Realizar notificaciones periddicas al usuario para que usen el SMA.

Objetivos asociados:

e 151
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e 1511

e 153
e 154
Proceso:

e El agente Mailer en un intervalo de 30 minutos realiza un monitoreo para
observar si se ha incluido nuevos usuarios.

e El agente Mailer realiza una comparacion de usuarios para saber cuéles ya
han sido notificados.

e Si existen nuevos usuarios que no han sido notificados el agente Mailer
notifica via mail para que el usuario experimente la aplicacion.

e Si existen nuevos usuarios que ya han sido notificados el agente Mailer no
realiza ninguna accion.

e El agente Mailer terminado el proceso de recopilacion enviar un mail al

usuario notificando los datos que los agentes han recopilado de cada uno.

Caso de uso 2: Presentar lainformacién al usuario.

Objetivos asociados:

e 151
e 1532
Proceso:

e El agente Mailer es el encargado de realizar las notificaciones de los datos

que los agentes han recopilado de los usuarios.

Caso de uso 3: Buscar en la ontologia informacién de los datos recopilados.

Objetivos asociados:

e 153
e 1531
Proceso:

e El usuario o administrador especifica un parametro de basqueda en el Agente
Mailer.
e El agente Mailer procesa el pardmetro.

e El agente Mailer envia la informacion.
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Entregables: diagramas de secuencia

La figura 51 presenta el diagrama de secuencia del agente Facebook para el caso de uso:

Iniciar una sesién en Facebook por medio del agente Facebook.

Iniciar una sesion en Facebook por medio del agente Facebook
Facebook Agente Facebook Usuario
existe
Start
sesidn -
peticidn
i Proceso f— FProceso
> de sesidn
si =] Proceso
Proceso -f—peticion de datos
|_ ) peticidn de .
EMNVIa 080 Se—— Proceso e autorizd
autoriza u:iu::n-'-
inicio sesicn |- si
End =] M et

Figura 51: Diagrama de secuencia caso de uso 1 — Agente Facebook.

Fuente: La autora.
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La figura 52 presenta el diagrama de secuencia del agente Facebook para el caso de uso:

Recopilar informacién de Facebook y almacenarla en la ontologia.

Recopilar informacion de Facebook vy almacenarla en la onfologia

Facebook Agente Facebook Usuario Cintologla

concedid

f—] Start
pErMisos |

| Y
solicita

Proceso |- — —_— Proceso
datos

UG B By Proceso

asocia datos
con ontologia

Proceso

* process ] Proceso
datos

existe
sesidn de
suari

no Proceso b1 i i C 21 Proceso

Figura 52: Diagrama de secuencia caso de uso 2 — Agente Facebook.

Fuente: La autora.
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La figura 53 presenta el diagrama de secuencia del agente Facebook para el caso de uso:

Crear una sesion de usuario con los datos de Facebook.

Crear una sesion de usuario con los datos de Facebook

Ontologla Agente Facebook

existe
usuario

Start

Lz o= | Proceso

—

Proceso =] solicita dato

envia dato

|

crea sesion

v

Figura 53: Diagrama de secuencia caso de uso 3 — Agente Facebook.

Fuente: La autora.
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La figura 54 presenta el diagrama de secuencia del agente Facebook para el caso de uso:

Monitorear que los agentes mantengan activas las sesiones.

Monitorear que los ofros agentes mantengan activa las sesiones de usuario
Agentes )
ente Facebook Usuario
Ag { Facebook, Linkedln, Google)
Start
de usuario 1
nc si
Proceso
Proceso
solicita inicio de sesidn
— Proceso
Proceso f——peticion de dato
ENVIa 080 S — Proceso —peticidn de sesion—j- autoriza
inicio sesidon |-
End M

Figura 54: Diagrama de secuencia caso de uso 4 — Agente Facebook.

Fuente: La autora.
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La figura 55 presenta el diagrama de secuencia del agente LinkedIn para el caso de uso:

Iniciar una sesion en LinkedIn por medio del agente Linkedin.

Iniciar una sesion en Linkedin por medio del agende Linkedin
Linkedin Agente LinkedIn Agente Facebook Usuario
existe . .
- 1 Start
cesidn i MO O 2 C— a
o= Proceso
Proceso ll—peticidn de sesic‘:nJ
PEliCion 8 5850 N =—— Proceso
|
no peticion de sesidn
L = Froceso
Si
o= Proceso
Proceso ifj——peticion de datosJ
e R BN By 2 Proceso peticidn de autoriza Cion=——f—8— autorizd
inicio sesidn -
o

Figura 55: Diagrama de secuencia caso de uso 1 — Agente LinkedIn.

Fuente: La autora.
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La figura 56 presenta el diagrama de secuencia del agente LinkedIn para el caso de uso:

Recopilar informacién de LinkedIn y almacenarla en la ontologia.

Recopilar informacion de Linkedin y almacenarla en la onfologia

Linkedin Agente Linkedin Usuario Ontologla Agente Facebook

— Start

_——

solicita
Proceso ] D — Proceso
datos
ENVIA 1310 G—— Proceso it solicita dato o Proceso

asocia datos nvia datos
con la ontologla

'

Proceso

* e Proceso

existe
sesion de

procesa datos

5

Proceso

T
natifica

- Proceso

Figura 56: Diagrama de secuencia caso de uso 2 — Agente LinkedIn.

Fuente: La autora.
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La figura 57 presenta el diagrama de secuencia del agente Google para el caso de uso:

Recopilar informacion de Google, por medio del agente Google.

Recopilar informacion de Google, por medio del agenie Google.

Google Agente Google Agente Facebook Lsuario

Start

Proceso

si Proceso lall—peticion de sesic’:nJ

peticion de 5850 m——— Proceso

= Proceso

I
peticién de blsqueda de informacidn

|——.- Proceso

eticidn
Proceso - P = Proceso V[0 d& pardmetno S————
informacidn

envio de informacidn=t—jm Proceso

iltrado de informacidn

Y

Proceso presentacion de informacionf—m End

=

Figura 57: Diagrama de secuencia caso de uso 1 — Agente Google.

Fuente: La autora.
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La figura 58 presenta el diagrama de secuencia del agente Google para el caso de uso:

Guardar los datos seleccionados en la ontologia.

Guardar los dalos seleccionades en la onfologia

Google Apente Google Apente Facebook Usuario Ontologla

- Proceso

Proceso  jes=paticicn de 5esidnJ

peticion de sesion > Proceso
T Proceso
Proceso |« pEtiCim?, — Proceso af——s¢leccidn de informacidn
informacion
—= Proceso
solicita datos
V(0 & INfOrmE ol m—— Froceso [ nvla dato

presenta datos ————— Proceso

asociar los datos con ontologla

{

Proceso Procesamienta de informa O m——— End

Figura 58: Diagrama de secuencia caso de uso 2 — Agente Google.

Fuente: La autora.
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La figura 59 presenta el diagrama de secuencia del agente Encuesta para el caso de uso:

Recopilar informacion de la encuesta SISCO y almacenar en la ontologia.

Recopilar informacion de la encuesia SISCO y almacenar en la onfologia

Ontologla Test_STresM Agente Encuesta Agente Facebook Usuario

xiste sesid

10N tOr g Om— Start

de usuario
e - Proceso
g Proceso l—peticicn de sesic’mJ
PELCION (8 S8 5 Ol m——— Proceso
- Proceso
existe ) -
. : buscar inform aci & =—
nfarmacic
e o Proceso aplicar encu ests ——— Proceso
Proceso _pmcesa.r. — Proceso <aif}——f——————————cnviar informacicn.
informacicn

presentacidn de informacicn

Figura 59: Diagrama de secuencia caso de uso 1 — Agente Encuesta

Fuente: La autora.
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La figura 60 presenta el diagrama de secuencia del agente Mailer para el caso de uso:

Realizar notificaciones perioddicas al usuario para que usen el SMA.

Realizar notificaciones periodicas al usuario para que usen el SMA

Entorno Agente Mailer Usuario Cntologla

NUEVDS
usuarios

f— Start

i Y
Proceso solicita informacién — =] Proceso
Proceso |-lf———cnvla informacién

compara usuarios

J

Proceso

Y

no

i +
notifica

Proceso f— - -] Proceso
vla mail

- End

Figura 60: Diagrama de secuencia caso de uso 1 — Agente Mailer.

Fuente: La autora.
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La figura 61 presenta el diagrama de secuencia del agente Mailer para el caso de uso:

Presentar informacién al usuario.

Presemar informacion al usuario
Agente (Facebook, LinkedIn, ) .
ente Mailer Usuario
Google, Encuesta) Ag
Start
fre e i L . Proceso notificaciGrpesy Proceso
notificacion -
i = End

Figura 61: Diagrama de secuencia caso de uso 2 — Agente Mailer.

Fuente: La autora.
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La figura 62 presenta el diagrama de secuencia del agente Mailer para el caso de uso:

Buscar en la ontologia informacion de los datos recopilados.

Buscar en la onfologia informacion de los datos recopilados

Ontologla Agente Mailer UsuarickAdministrador

Proceso 4—|

parametro de bldsqueda

Start

;existe la informacidn

L o Proceso f——preszenta cidn-=—j- Proceso

i - Proceso notifi ca ci G ——- Proceso

Figura 62: Diagrama de secuencia caso de uso 3 — Agente Mailer.

Fuente: La autora.
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3.1.3 Obtener la ontologia del sistema.

Se cuenta con la ontologia Test_EstresM que modela un dominio de aplicacion para
determinar o inferir el posible estrés académico. La ontologia cuenta con una poblacion de

datos de alrededor de 200 estudiantes que se les aplico la encuesta SISCO.

Dentro de la informacién que se encuentra almacenada, se habla de sintomas, situaciones y
estrategias que el usuario realiza cuando se encuentra frente a una situacion de estrés. Sin
embargo no se cuenta con informacion que constituya un perfil personal del usuario, ya que
no solo las causas académicas pueden representar estrés sino también las causas

personales, como trabajo, relaciones y mas.

El propésito es tener una base de datos condesada de informacion acerca de las personas,
para que a un futuro pueda realizarse un analisis que provea informacién que sea la causa o
consecuencia de las acciones que realiza un usuario. Ademas, que esta base de datos se
alimente de informacion automaticamente, ya que los procesos manuales implican tiempo,

agilidad y espera.

Para complementar la informacion de Test StressM se representd una nueva ontologia

llamada People, que es la combinacién de Test_StresM y Foaf.

Foaf, es un estandar global de vocabularios ontologicos para representar perfiles
personales. Entre los beneficios del uso de Foaf es que en el lenguaje Java, existen Apis y
librerias que permiten manejar la ontologia de forma dinamica porque ya cuentan con las

representaciones de sus conceptos, un ejemplo de estas Apis es Jena.

Ademas, los conceptos que modela Foaf, tienen una relacion directa con la informacién a

recopilar desde los recursos web.
e FOAF

Clases:

¥ @ Thing
= Agent = Agent
k- S Agent = Agent
k- @ Document

- Image

B @ Online Account’
k@ Person

- @ Project

B "Spatial Thing’

Figura 63: Clases de ontologia FOAF.

Fuente: La autora.
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La figura 63 muestra las clases o también comunmente llamados recursos que contiene un
vocabulario, que vienen siendo todas aquellas cosas que pertenecen a un dominio de
conocimiento por ejemplo Persona es un dominio que contiene informacion para definir el

nombre, apellido, edad, educacién, entre otros.

Subclases:

V- @ Thing
[ Agent = Agent
v & Agent = Agent
..... Group
[ Organization
: Person
' Document
Fee PersonalProfileDocument
Image
"Online Account’
'Online Chat Account’
: 'Online E-commerce Account’
L 'Online Gaming Account’
~ Person
e Person

Project
V- @ "Spatial Thing’
e Person

Figura 64: Subclases de ontologia FOAF.

Fuente: La autora.

La figura 64 muestra las subclases de una clase. Cuando se habla de subclases se refiere a
la descomposicion que puede tener un recurso. En este caso, se observa que; un grupo,

organizacion y persona son parte del recurso Agente.

Foaf ofrece una gama de informacion amplia para representar a personas, sus relaciones,

intereses, trabajo, proyectos y otras caracteristicas.

Propiedades de relacion:

Object property hierarchy:

v mmtopObjectProperty
-~ account

account
"account service homepage”
"based near”
“current project”
b mm depiction

— mdepicts

“funded by"
interest
interest_ topic
knows

‘past project”
"personal mailbox”

~ mm phone

— = "primary topic’

~ = publications

----- = schoolHomepage

----- = theme

----- = thumbnail

-~ mmtopic

— mm "work info homepage”
~ mm "workplace homepage”

Figura 65: Propiedades de relaciones FOAF.

Fuente: La autora.
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La figura 65 muestra las relaciones o propiedades que tiene un vocabulario. Por ejemplo
para la propiedad Knows, existe la relacion Person - Knows — Person (Una persona conoce
a una persona).

Propiedades de dato:

Data property higrarchy:

V- mmtopDataProperty

- mm"account name’
- mmage

- mm birthday

- @ "DNA checksum®
-l family_name

- mm familyName

- mfirstName

- mgeekcode

- mmgender

- mm " Given name’

- " Given name”

- mm "jabber ID"

- mm lastName

- myersBriggs

- name

b mnickname

- mm plan

-l 'shalsum (hex)’
- mm"shalsum of a personal mailbox URI name’
- @ status

- Surname

- title

Figura 66: Propiedades de datos FOAF.

Fuente: La autora.
La figura 66 presenta los literales del vocabulario que también son conceptos o recursos de
la ontologia. Y ayudan a dar propiedades y caracteristicas a las clases. Por ejemplo; la
propiedad de dato FirstName, name, Surname, gender pertenecen al dominio Persona, por
que una persona cuenta con un primer nombre y otras caracteristicas para dar un

entendimiento del dominio de informacion.
e Test EstressM

Clases:

%]

¥ Thing

v 0 SISCO

- Option_Other

Questionary
Situations
Strategy
Symptoms
Test

Figura 67: Clases de ontologia Test_EstresM.
Fuente: La autora.

La figura 67 muestra las clases del vocabulario Test_EstresM.
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Subclases:

%]

¥ Thing

V- SISCO
----- Option_ Other
¥ ) Questionary

- Q1_Moments_of_worry_or_nervousness

Q2_Level_of_concern_or_nervousness
Q3_The_option_situations
Q4_ Reactions
Q5_Such_strategy
. User
¥ 4 Situations
Class_ participation
Evaluations_of_teachers
Limited_time_to_do_the_job
Not_understanding_the_topics covered_in_class
Overload_of_ Homework_and_School_work
Peer__Group_Competition
The_personality_and_character_of_Professor
The_type_of_work_that_teachers_ask
v Strategy
Developing_a_ plan_and_execute_tasks
Finding_ information_about_the_ situation
Praise_ yourself
Religiosity
skill_assertive
Ventilation_and_confidences
¥ 4 Symptoms
Anxiety_or_despair
Chronic_Fatigue
Concentration_problems
Conflict_or_tendency_to_argue_or_discuss
Digestion_problems__abdominal_pain_or_diarrhea
Drowsiness_or_increased_need_for_sleep
Feeling_increased_irritability_or_aggression
Feelings__of_depression_or_sadness
Headaches_or_migraines
Increase_or_decrease_in_food_consumption
Isolation_of_other
Reluctance_to_do_school_work
Restlessness
Scratching_nail_biting__rubbing
Sleep_dissorders
----- Test

Figura 68: Subclases de ontologia Test_EstresM
Fuente: La autora.

La figura 68 muestra las sub clases del vocabulario Test_EstresM.

Propiedades de relacion:

Object property hierarchy:

¥--mtopObjectProperty
- m BR_can_be
Frequent_are
IsFormed
=0 can_be
PR_can_be
PSR_can_be
- Were_used

Figura 69: Propiedades de relacion Test_EstresM
Fuente: La autora.
La figura 69 muestra las propiedades de relacién de la encuesta Test_EstresM.
Se observa que un Test esta formado por un Cuestionario. La representacion se presenta en

la figura 70.
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Description: lsFormed

Darnains (rtersection)

Test

Ranges (ntersection)

Questionary

Figura 70: Relacion test-Questionary Test_EstresM
Fuente: La autora.

Propiedades de dato:

Data property hierarchy:

v mtopDataProperty
m Desciption

= EmotionImage
= NameUser

m OptionQ1

= OptionQ2

m OptionVarius
i gl TextEmotion

Figura 71: Propiedades de dato Test EstresM
Fuente: La autora.

La figura 71 muestra las propiedades de dato de Test_EstresM.

Literales:

w TE50_ 137
# Test_186
# Test_187
& Test_188
& Test_189
: Test_19 Description: Test_136 Property assertions: Test_186

Test_190
’ Test_191 Types Object property assertions
& Test_192 Test mIsFormed Q4_Reactions_186
& Test_193 mIsFormed Q1_Moments_of worry_or_nervousness_186
& Test_194 Same Individual As mIsFormed Q3_The_option_situations_186
: Iesi—ig: mIsFormed User_186

est_ Ditferent Individuals mIsFormed Q5_Such_strate 186

@ Test_197 Q5_Such_ -
* Test:1 o8 mIsFormed Q2_Level_of_concern_or_nervousness_186
& Test_199
’ Test_2 Data property assertions
& Test_20 ® Desciption "Test Momento Dos 86" ~~string
& Test_200
’ Test_21 _ Megative object property assertions
& Test_22 1
& Test 23

Figura 72: Vista de literales de Test_EstresM
Fuente: La autora.

La figura 72 muestra una vista de los literales almacenados en Test_EstresM.
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e PEOPLE

Es una combinacién producto de la unién de dos clases de ontologias Test_EstresM y Foaf.

La figura 73 muestra el disefio final de la ontologia luego de haber realizado la combinacion

de Foaf y TestEstres_M.

DevelopingAPlanAndExecuteTasks
FindinginformationAboutTheSituation
praiseYourself

religiosity

skillAssertive
wventilationAndConfidence

Agent R
Organization Image thumbnail
knows
Person
+ interest
firsthame t
lastName acooun | Document
nickname EquivalentTo
birthday +
status
titl
gender | OCnlineAccount e _—
description
subject
A date
format
k J link
AccountMame
User
A
MameUser
Questionary
A 35
Sisco C:I Situations
MomentsCfWorry Orlervousness
LevelCfConcernOrNenvousness
TheOptionSituations *
Reactions
SuchStrategy classParticipation
concentrationProblems
EvaluationOfTeachers
Symptoms limitedTimeToDoJob
notUnderstandingTheTopics
SEED overload OfHomework
A peerGroupCompetition
A thePersonalityAnd CharacterOfProfessor
theTypeCfWorkThatTeacheresAsk

anxiety CrDespair
chronicFatige
conflictorTendeceToArgueCrDiscuss

drowsinessOrincreaseMNeedForSleep

feelinglncreaselrritability OrAgression
feelingOfDepressionOr3adness
headachesOrMigraines
IncreaseCrDecreaselnFoodConsumption
isolationCfOther
reluctanceToDoSchoolWork
restlessness
scratichingMailBitingRubbing
sleepDissorders

digestionProblernsAbdominalPainOrDiarrhea

(s —— e

Figura 73: Disefio de ontologia People

Fuente: La autora.
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El objetivo es dar un mejor entendimiento de los usuarios. Como se explicé Test_EstresM
tiene una poblacion de informacion en referencia a un usuario, pero no define las
caracteristicas del usuario, para poder tener un mejor entendimiento del dominio Persona y

otras caracteristicas que pueden influir para presentar estrés.

En la figura 74 se observa que Test_EstresM contiene una subclase Usuario que pertenece
a la clase principal Cuestionario. Esta clase unicamente estéd definida por la propiedad de

dato nombre, lo que limita la representacion de la informacién de una persona.

v Thing

v BSISCO Y- m NamelUser
Option_Other P .
¥ @ Guestionary mMNamelser Domain User
Q1 _Moments ol _wWorry_of_Rerveusness e
02_Level_of _concern_or_neryousness - NamEl._.lSEF
2 he_sption_situations m NameUser Range: string

4_Reactions AN,
Q5_Such_stratedy H
Uisasr
¥ Situations
Class_participation

Figura 74: Propiedades de dato Test_EstresM — representacion de usuario
Fuente: La autora.

Para ayudar a complementar la informaciéon de persona, en la figura 75 se observa la

asociacion de Usuario de Test_EstresM con la clase Persona de Foaf.

- @ Thing ¥ = Person
~ @ Document [

"Online Account” i Person EquivalentTo User
Person = User Document DisjointWith Person
SISCO i

Person

Figura 75: Asociacion de FOAF — Test_EstressM
Fuente: La autora.

En la figura 75 se observa que el dominio Persona es igual al dominio Usuario.

En la figura 75 también se observa la descomposicion de tripletas. Persona es un tipo de
Clase, Persona es equivalente a Usuario y Persona es disjunta de Documento, lo que

significa que aunque ambos conceptos son clases, no son iguales.

En la fase de andlisis en MaSE, la tarea Obtener la ontologia del sistema, se especifica que
es necesario representar Unicamente los conceptos que vayan ser usados en el SMA. En la
explicacion de la informacion que se va a recopilar desde los recursos web con la asociacion
de los agentes ya se manifiesta la correspondencia de la informacion y se expone los datos

que son usados de Foaf.
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Después de realizar la combinacién de las ontologias se tiene las correspondientes clases,
subclases, propiedades de objeto y propiedades de dato de la ontologia que se presentan a

continuacion.

Clases

BB

Y- Thing

Document
'Online Account’
Person = User
SISCO

Figura 76: Clases People
Fuente: La autora.

En la figura 76 se observa las clases de People luego de haber realizado la combinacion de
Foaf y TestEstres M.

Subclases

[%]

¥-- @ Thing

: Document

"Online Account’

Person = User

V- sSISCO

Option__Other

V- Questionary

------ Q1_Moments_of worry_or_nervousness

------ Q2_Level_of_concern_or_nervousness

------ Q3_The_option_situations

------ Q4_Reactions

------ Q5_Such_strategy

------ User = Person

¥4 Situations

------ Class_participation

— @ Evaluations_of_teachers

------ Limited_time_to_do_the_job

— @ MNot_understanding_the_topics_covered_in_class

------ Overload_of_Homework_and_School_work
Peer_Group_Competition

------ The_personality_and_character_of_Professor
— 0 The_type_of_work_that_teachers_ask

W0 Strategy
Developing_a_plan_and_execute_tasks

------ Finding_information_about_the_situation
Praise_yourself

------ Religiosity

------ Skill_assertive

------ Ventilation_and_confidences

v Symptoms

------ Anxiety_or_despair
Chronic_Fatigue

------ Concentration_problems
Conflict_or_tendency_to_argue_or_discuss

------ Digestion_problems_abdominal_pain_or_diarrhea
Drowsiness_or_increased_need_for_sleep

------ Feeling_increased_irritability__or_aggression

------ Feelings_of_depression_or_sadness

------ Headaches_or_migraines

------ Increase_or_decrease_in_food_consumption

------ Isolation_of_ other

------ Reluctance_to_do_school_work

------ Restlessness

------ Scratching_nail_biting_rubbing

------ Sleep_dissorders

Test

Figura 77: Subclases People

Fuente: La autora.
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En la figura 77 se observa las subclases de People luego de haber realizado la combinacion

de Foaf y TestEstres_M.

Propiedades de relacion

Object property hierarchy:

v mmtopObjectProperty
" BR_can_be
Frequent__are
IsFormed
isformedQ1

----- isformedQ=2

e isformedQ=

isformedQa
isformedQSs
knowss

PSR_can__be
publications
user

------ - Were__used

Figura 78: Propiedades de relacién People

Fuente: La autora.

En lafigura 78 se observa las propiedades de relacion de People.

Propiedades de dato

Data property hierarchy: topDataProperty

] =[]

v @ topDataProperty
~-@m"account name”
anxietyOrDespair
birthday
~--mmchronicFatige
m classParticipation
m» concentrationProblems
m conflicOrTendencyToArgueOrDiscuss
~-mmdescription
developingAPlanAndExecuteTasks
digestionProblemsAbdominalPainOrDiarrhea
drowsinessOrIncreasedMeedForSleep
~--mmEmotionImage
m evaluationOfTeachers
mefeelingIncreasedIrritabilityOrAgression
mfeelingsOfDepressionOrSadness
FindingInformationAboutTheSituation

headachesOrMigraines
ncreaseOrDecreaseInFoodConsumption
ndustry

asthName
imitedTimeToDoJob

~mmMNameUser
m notUnderstandingTheTopics
= OptionQ 1
—mmOptionQ2
= OptionVarius
moverloadOofHomework
mpeerGroupCompetition
-~ mmplace
praiseyYourself
religiosity
reluctanceToDoSchoolWork
--mmrestlessness
me scratichingNailBitingRubbing
m skillAssertive
~--mmsleepDissorders
status

thePersonalityAndCharacterOfProfessor
- mmtheTypeOfWworkThatTeachersAsk

m ventilationAndConfidence

mwork

Figura 79: Propiedades de dato
Fuente: La autora.

En la figura 79 se observa las propiedades de dato de la ontologia People.
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e Mapeo de informacion

El agente Facebook, Linkedin y el agente Google son los encargados de realizar la

recopilacion de informacion de diversos recursos web. Esta informacion se asocia con la

ontologia.

Para el agente Facebook:

Tabla 6: Asociacion de conceptos de Facebook con ontologia

Datos de

Facebook

Asociacidn con conceptos de la ontologia

Nombre
completo

<rdf:Property rdf:about="http://xmIns.com/foaf/0.1/name" vs:term_status="testing"
rdfs:label="name" rdfs:comment="A name for some thing.">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#DatatypeProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#Thing"/>

<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#Literal"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/"/>

<rdfs:subPropertyOf rdf:resource="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#label"/>
</rdf:Property>

Primer nombre

<rdf:Property rdf:about="http://xmins.com/foaf/0.1/firstName" vs:term_status="testing"
rdfs:label="firstName" rdfs:comment="The first name of a person.">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#DatatypeProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/Person"/>

<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#Literal"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmIns.com/foaf/0.1/"/>

</rdf:Property>

Primer apellido

<rdf:Property rdf:about="http://xmins.com/foaf/0.1/lastName" vs:term_status="testing"
rdfs:label="lastName" rdfs:comment="The last name of a person.">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#DatatypeProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmIns.com/foaf/0.1/Person"/>

<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#Literal"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmIns.com/foaf/0.1/"/>

</rdf:Property>

Email

<rdf:Property rdf:about="http://xmIns.com/foaf/0.1/accountName"
vs:term_status="testing" rdfs:label="account name" rdfs:comment="Indicates the name
(identifier) associated with this online account.">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#DatatypeProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/OnlineAccount"/>
<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#Literal"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmIns.com/foaf/0.1/"/>

</rdf:Property>
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Cumpleafios

<rdf:Property rdf:about="http://xmlIns.com/foaf/0.1/birthday" vs:term_status="unstable"
rdfs:label="birthday" rdfs:comment="The birthday of this Agent, represented in mm-dd
string form, eg. '12-31".">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#FunctionalProperty"/>
<rdf:itype rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#DatatypeProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/Agent"/>

<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#Literal"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/"/>

</rdf:Property>

Género

<rdf:Property rdf:about="http://xmlIns.com/foaf/0.1/gender" vs:term_status="testing"
rdfs:label="gender" rdfs:comment="The gender of this Agent ">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#FunctionalProperty"/>
<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#DatatypeProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/Agent"/>

<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#Literal"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/"/>

</rdf:Property>

Estado

<rdf:Property rdf:about="http://xmIns.com/foaf/0.1/status" vs:term_status="unstable"
rdfs:label="status" rdfs:comment="A string expressing what the user is happy for the
general public (normally) to know about their current activity.">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#DatatypeProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmlins.com/foaf/0.1/Agent"/>

<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#Literal"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmlIns.com/foaf/0.1/"/>

</rdf:Property>

Nickname

<rdf:Property rdf:about="http://xmiIns.com/foaf/0.1/surname" vs:term_status="archaic"
rdfs:label="Surname" rdfs:comment="The surname of some person.">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#DatatypeProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmIns.com/foaf/0.1/Person"/>

<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#Literal"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/"/>

</rdf:Property>

Trabajo

<rdf:Property rdf:about="http://xmins.com/foaf/0.1/work" vs:term_status="testing"
rdfs:label="current project" rdfs:comment="A current project this person works on.">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#ObjectProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmlns.com/foaf/0.1/Person"/>
<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#Thing"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmIns.com/foaf/0.1/"/>
</rdf:Property>

Fuente: La autora.
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Para el agente LinkedIn:

Tabla 7: Asociacion de conceptos de LinkedIn con ontologia

Datos de Linkedin Asociacidn con conceptos de la ontologia

Industria a la que <rdfs:Class rdf:about="http:/xmins.com/foaf/0.1/Organization"
rdfs:label="0rganization" rdfs:comment="An organization." vs:term_status="stable">
pertenece <rdf:type rdf:resource="http://lwww.w3.0rg/2002/07/owl#Class"/>
<rdfs:subClassOf rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/Agent"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/"/>
<owl:disjointWith rdf:resource="http://xmlIns.com/foaf/0.1/Person"/>
<owl:disjointWith rdf:resource="http://xmlIns.com/foaf/0.1/Document"/>

</rdfs:Class>

Trabajo actual <rdf:Property rdf:about="http://xmlIns.com/foaf/0.1/currentProject"
vs:term_status="testing" rdfs:label="current project" rdfs:comment="A current project
this person works on.">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#ObjectProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmIns.com/foaf/0.1/Person"/>
<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#Thing"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmlIns.com/foaf/0.1/"/>
</rdf:Property>

Lugar de <rdf:Property rdf:about="http://xmins.com/foaf/0.1/place" vs:term_status="archaic"
. . rdfs:label="Surname" rdfs:comment="The place of some person live">
residencia
<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#DatatypeProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/Person"/>
<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema#Literal"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/"/>

</rdf:Property>

Intereses <rdf:Property rdf:about="http://xmins.com/foaf/0.1/interest" vs:term_status="testing"
rdfs:label="interest" rdfs:comment="A page about a topic of interest to this person.">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#ObjectProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmlns.com/foaf/0.1/Agent"/>
<rdfs:range rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/Document"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmIns.com/foaf/0.1/"/>
</rdf:Property>

Personas que <rdf:Property rdf:about="http://xmIns.com/foaf/0.1/knows" vs:term_status="stable"
rdfs:label="knows" rdfs:comment="A person known by this person (indicating some
conoce level of reciprocated interaction between the parties).">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#ObjectProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmIns.com/foaf/0.1/Person"/>
<rdfs:range rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/Person"/>

<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmIns.com/foaf/0.1/"/>

</rdf:Property>

Fuente: La autora.
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Para el agente Google:

Tabla 8: Asociacion de conceptos de Google con ontologia

Datos de Linkedin Asociacidn con conceptos de la ontologia

Link en relacion <rdf:Property rdf:about="http://xmIns.com/foaf/0.1/publications"
vs:term_status="testing" rdfs:label="publications" rdfs:comment="A link to the
publications of this person.">

<rdf:type rdf:resource="http://www.w3.0rg/2002/07/owl#ObjectProperty"/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://xmlIns.com/foaf/0.1/Person"/>
<rdfs:range rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/Document"/>
<rdfs:isDefinedBy rdf:resource="http://xmins.com/foaf/0.1/"/>
</rdf:Property>

Fuente: La autora.
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3.1.4 Refinar los roles.

En este paso se transforma los diagramas de secuencia y casos de uso, en roles y sus

funciones.
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Figura 80: Diagrama de roles - aplicaciéon

Fuente: La autora.
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3.2 Fase de disefio

Se muestra el modelado de la fase de disefio y los diagramas resultantes encontrados con
MaSE, en esta fase se obtienen diagrama de clases de agente, diagrama de conversaciones
y diagrama de arquitectura.

3.2.1 Creacion de las clases de agentes.
Describe un diagrama de clases de agentes de las funciones encontradas y los roles.

Ademas las posibles conversaciones que surgen con otros agentes.

La figura 81 muestra el diagrama de clases de agente resultante.

+ asociacioninformacion:
Agente Facebook ) )
asociacion Agente Linkedin
Informacion Recopilarinformacion()

Recopilarinformacion()
| Guardarinformacioni)
VerificarSesion()

| Guardarlnformacion()
CrearSesionDellsuariof)
; MonitorearSesioni)

Agente Google Agente Encuesta
BuscarEncuesta()
+E|1vial|1fnmacio|1ﬁ AplicarEncuestal)

s . Guardarlnformacion)

Buscarlnformacion()
Guardarlnformacion()

VerificarSesion
U VerificarSesion()
4
Apente Mailer ’—p Interfaz de usuario
notifica

MotificacionRecopilacion()

_...y| Notificacion3esion() —’
NotificacionUsuarios()

EnviarlMail() notifica

Lb Interfaz de administrador

Figura 81: Diagrama de clases de agente - aplicacion

Fuente: La autora.
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3.2.2 Construccion de conversaciones.
Muestra las conversaciones que realizan los agentes para cumplir sus objetivos globales.

La figura 82 muestra el diagrama de conversaciones resultantes para el monitoreo de
sesion del agente Facebook.

El monitoreo de sesion consiste en comprobar que todos los agentes se han logueado con
sus datos de Facebook. Mantener esta sesion activa sirve para realizar la asociacién de la
informacién proveniente de todos los recursos.

rearSesion{usuario, contrasefa

Y

Agente LinkedIn

Y

Agente Gocgle

"' ExisteSesionjusuario)

O—> Agente Facebook

A

Agente Encuesta

Y

Fallo(usuario, contrasefa) MoCrearSesion(———

Y
notificarusuario, contrasefa ————= Agente Mailer ) () - .

Figura 82: Diagrama de clases de agente - aplicacion
Fuente: La autora.

La figura 83 muestra el diagrama de conversaciones resultante para la verificacion de la
sesién que realizan los agentes y la asociacidbn de la informacion con los datos de
Facebook.

+ \incularSesion(nombre, apellido —————
O—h Apente Linkedin ExisteSesion(——im Apente Facebook
O—b- Agente Google
O—b- Agente E'ncuesta
noffcar() »  rgenevaer  |—af)

Figura 83: Diagrama de conversaciones — asociacion de informacion

Fuente: La autora.
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3.2.3 Ensamblaje de las clases de agente.

Se obtiene los diagramas de arquitectura resultantes del SMA.

Agente Facebook

La figura 84 muestra el diagrama de arquitectura del agente Facebook.

Agente Mailer Interfaz de
i
usuario !
REST.GET Facebook
|—5c:|i|:it|.|d HTTR
Aplicacion de Servicio de
O ) Agente app_id—} cliente cliente Senvicio de
Facebook P aplicaciones '
DataFb Graph Api
P @ L
access_token
N ! ta JSOMN
respuestaJSON respuEs
Jena SGBED,
REST.GET
ontologla

Figura 84: Diagrama de arquitectura agente Facebook

Fuente: La autora.

En la figura 84 la porcion en azul corresponde al proceso que realiza Facebook para
permitir la recopilaciéon de informacién. Facebook cuenta con un servicio cliente llamado
Graph Api, este servicio permite el consumo de los datos de Facebook mediante la creacion

de una aplicacion de cliente, que se la ha llamado DataFb.

La aplicacion cliente DataFb realiza una solicitud HTTP al servicio cliente Graph Api, este
envia una respuesta en formato JSON. Ahora los datos se encuentran dentro de la

aplicacion cliente DataFb para permitir el consumo.
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Para consumir estos datos se necesita obtener un token de acceso y crear un Id de
aplicacion, que son establecidos cuando se realiza la aplicacion cliente.

El agente Facebook realiza la peticion de informacién y envia el id de aplicacién a la
aplicacion cliente DataFb, esta verifica si los datos son correctos y envia la aprobacion del

token de acceso y la respuesta de la informacion en formato JSON.

El agente Facebook ahora cuenta con los datos en formato JSON y crea un recurso REST
gue usa el método GET para enviar los parametros y almacenar los datos en la ontologia.
En el recurso se ejecutan procesos de gestion de informacion con la Api Jena, que permite

manipular ontologias.

Cuando la informacién se ha almacenado, se envia la respuesta del agente Facebook al
agente Mailer, mediante la creacion de un recurso REST que usa el método GET para que
notifique al usuario que los datos han sido almacenados. A su vez el agente Facebook

presenta los datos al usuario, en la interfaz de usuario mediante un esquema HTML.

La tabla 9 muestra las tecnologias, especificaciones y versiones usadas para la

construccién del agente.

Tabla 9: Especificaciones agente Facebook

Tecnologia Especificacion Version

Lenguaje de programacion:  *JAVA -

*JavaScript -

IDE utilizado: NETBEANS 7.3.1

Bibliotecas: JQuery -

Api: *Jena Api 2.6.4
*Graph Api -

Fuente: La autora.

La figura 85 muestra los parametros necesarios para conseguir el acceso a la aplicacion

cliente DataFb desde el agente Facebook.
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config: {
app_id: XXXXXXXXXXXX',
use_xfbml: true,
extendPermissions: 'publish_stream’,
locale: 'es_ES'

Figura 85: Parametros para conseguir acceso a DataFb desde agente Facebook.

Fuente: La autora.
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Agente LinkedIn

La figura 86 muestra el diagrama de arquitectura del agente LinkedIn.

Agente Mailer Interfaz d
nterfaz de —</>—

usuario

REST.GET LinkedIn

——solicitud HTTP

Aplicacion de Servicio de
O ; Agente app_key—p cliente cliente Servicio de
Linkedin PRKEY aplicaciones '
LinkedApp Linkedin
t@,... JE
authorize
P — respuesta JSON
respuestaJSON P

REST.GET:
Jena SGED,
REST.GET
Apente
Facebook Jena SGED,
REST.GET

ontolegla

Figura 86: Diagrama de arquitectura agente LinkedIn

Fuente: La autora.

En la figura 86 la porcion en azul corresponde al proceso que realiza LinkedIn para permitir
la recopilacion de informacion. Para consumir los datos desde LinkedIn se necesita crear
una aplicacion cliente, que se llama LinkedApp. El servicio de cliente LinkedIn permite la
recoleccion de datos.

La aplicacion cliente LinkedApp realiza una solicitud HTTP al servicio cliente LinkedIn, este
envia una respuesta en formato JSON. Ahora los datos se encuentran dentro de la
aplicacion cliente LinkedApp para permitir el consumo.

Para consumir estos datos se necesita obtener una autorizacion y crear una llave de

aplicacion, que son establecidas cuando se realiza la aplicacion cliente.
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El agente LinkedIn realiza la peticion de informacién y envia la llave de aplicacion a la
aplicacion cliente LinkedApp, esté verifica si los datos son correctos y envia la aprobacion
del llave de acceso y la respuesta de la informacién en formato JSON.

El agente LinkedIn una vez que ha recibido los datos desde la aplicacion cliente LinkedApp,
crea un recurso REST que usa el método GET, para verificar que la sesion se encuentre
activa con el agente Facebook, a su vez también crea un recurso REST, que usa el método
GET para asociar la informacion proveniente de LinkedIn con la informacion que se ha
almacenado de Facebook, el agente Facebook consulta la informacién en la ontologia
mediante la manipulacion del api de Jena para obtener los datos.

Cuando se realizado la asociacion de los datos, el agente Linkedln cuenta con los datos en
formato JSON y crea un recurso REST que usa el método GET para enviar los parametros y
almacenar los datos en la ontologia. En el recurso se ejecutan procesos de gestion de

informacion con la Api Jena que permite manipular ontologias.

Cuando la informacién se ha almacenado, se envia la respuesta del agente Linkedin al
agente Mailer, mediante la creacion de un recurso REST que usa el método GET para que
notifique al usuario que los datos han sido almacenados. A su vez el agente Linkedin

presenta los datos al usuario, en la interfaz de usuario mediante un esquema HTML.

La tabla 10 muestra las tecnologias, especificaciones y versiones usadas para la

construccién del agente.
Tabla 10: Especificaciones agente LinkedIn.
Tecnologia Especificacion Version

Lenguaje de programacion:  *JAVA -

*JavaScript -

IDE utilizado: NETBEANS 7.3.1

Bibliotecas: JQuery -

Api: *Jena Api 26.4
*LinkedIn Api -

Fuente: La autora.

La figura 87 muestra los pardmetros necesarios para conseguir el acceso a la aplicacion

cliente LinkedApp desde el agente LinkedIn.
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config: {

api_key: XXXXXXXXXXXX
authorize: true
credentials_cookie: true
credentials_cookie_crc: true
onLoad: onLinkedInLoad

Figura 87: Parametros para conseguir acceso a LinkedApp desde agente Linkedin.

Fuente: La autora.
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Agente Google

La figura 88 muestra el diagrama de arquitectura del agente Google.

Agente Mailer Interfaz de

usuario

REST.GET

ApiKey, parametro

Servirdor web

O ] Agente
Google Google

< Search Api

resultados OB.J

REST.GET
Jena SGED,
REST.GET
Agente
Facebook Jena SGBD,
REST.GET

ontologla

Figura 88: Diagrama de arquitectura agente Google.
Fuente: La autora.

En la figura 88 se muestra el diagrama de arquitectura resultante para el agente Google.

Para conseguir el consumo de datos se necesita crear un acceso en Google Search Api, lo

gue da un api Key que es una llave de acceso al servicio web.

El agente Google envia un parametro y la llave de acceso al servidor web de Google, este
procesa la informacién y responde un objeto de datos.

El agente Google una vez que ha recibido los datos crea un recurso REST que usa el
método GET, para verificar que la sesion se encuentre activa con el agente Facebook. El
agente Google manipula este objeto de datos y presenta al usuario la informacién. El
usuario podra observar en la interfaz de usuario una lista de recomendaciones en 3
secciones; web, noticias e imagenes, de las cuales elige las que tengan relaciéon con él y

hace la seleccion.

El agente Facebook procesa esta seleccién de informacion y crea un recurso REST que usa
el método GET para enviar los parametros y almacenar los datos en la ontologia. En el
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recurso se ejecutan procesos de gestion de informacién con la Api Jena que permite

manipular ontologias.

Cuando la informacién se ha almacenado, se envia la respuesta del agente Google al
agente Mailer, mediante la creacion de un recurso REST que usa el método GET para que
notifique al usuario que los datos han sido almacenados. A su vez el agente Google
presenta los datos al usuario, en la interfaz de usuario mediante un esquema HTML.

La tabla 11 muestra las tecnologias, especificaciones y versiones usadas para la

construccién del agente.

Tabla 11: Especificaciones agente Google.

Tecnologia Especificacion Version

Lenguaje de programacion:  *JAVA -
*JavaScript -

IDE utilizado: NETBEANS 7.3.1

Bibliotecas: JQuery -

Api: *Jena Api 2.6.4
*Google Web -
Search Api

Fuente: La autora.

La figura 89 muestra los parametros necesarios para conseguir el consumo del servicio web

de Google.

config: {

google.loader.ServiceBase = 'http://www.google.com/uds';
google.loader.GoogleApisBase = 'http://ajax.googleapis.com/ajax’;
google.loader.ApiKey = "'XXXXXXXXXXXX';
google.loader.KeyVerified = true;

google.loader.LoadFailure = false;

google.loader.Secure = false;

google.loader.GoogleLocale = 'www.google.com’;
google.loader.ClientLocation = null;
google.loader.AdditionalParams = ";

}

Figura 89: Parametros para conseguir acceso a las busquedas de Google.

Fuente: La autora.
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Agente Encuesta

La figura 90 muestra el diagrama de arquitectura del agente Encuesta.

Agente Mailer Interfaz de " I
usuario ==
REST.GET
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REST.GET
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( :) » Agente < ontologla
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REST.GET
I Jena SGED,

REST.GET

Agente
|-—————
Facebook Jena SGED,

REST.GET

ontologla

Figura 90: Diagrama de arquitectura agente Encuesta.
Fuente: La autora.

En la figura 90 el agente Encuesta crea un recurso REST con el método GET para
mediante la manipulacion de datos de la ontologia con Jena, buscar si el usuario ya ha
realizado la encuesta SISCO, la respuesta del recurso se da en formato JSON. A su vez
crea un recurso con el agente Facebook o una conversacion para verificar la sesién de

usuario.

Si es que no existe informacién de la Encuesta realizada, el agente Encuesta presenta una

encuesta al usuario en la interfaz de usuario con un esquema HTML.

El usuario contesta las preguntas y el agente Encuesta procesa la informacion y crea un
recurso REST que usa el método GET para enviar los parametros y almacenar los datos en
la ontologia. En el recurso se ejecutan procesos de gestion de informacion con la Api Jena

gue permite manipular ontologias.
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Cuando la informacion se ha almacenado, se envia la respuesta del agente Encuesta al
agente Mailer, mediante la creacién de un recurso REST que usa el método GET para que
notifique al usuario que los datos han sido almacenados.

La tabla 12 muestra las tecnologias, especificaciones y versiones usadas para la

construccion del agente.

Tabla 12: Especificaciones agente Encuesta.

Tecnologia Especificacion Version
Lenguaje de programacion:  *JAVA -

*JavaScript -

IDE utilizado: NETBEANS 7.3.1
Bibliotecas: JQuery -
Api: *Jena Api 2.6.4

Fuente: La autora.
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Agente Mailer

La figura 91 muestra el diagrama de arquitectura del agente Mailer.

Interfaz de
usuario

Agente ._.
O<_+ Mailer - |
REST.GET
TXT
+ ——>J| Agente Facebook
SaL
T * | Agente Linkedin

—-| Agente Google

| Agenite Encuesta

Figura 91: Diagrama de arquitectura agente Mailer.

Fuente: La autora.
El agente Mailer realiza la consulta a un archivo de texto para verificar si es que existen
nuevos usuarios, si esto sucede, el agente Mailer procesa la informacién en una base de

datos mediante una sentencia SQL para llevar un registro de los usuarios notificados y no

volver a enviarles invitaciones.

Ademas, el agente Mailer mediante la creacién de un recurso REST el método GET es el
encargado de realizar la notificacion al usuario de los datos que los agentes estan

recopilando.

Finalmente el agente Mailer mediante la creacion de un recurso REST el método GET

notifica al usuario via mail, la informacién que todos los agentes obtuvieron.

La tabla 13 muestra las tecnologias, especificaciones y versiones usadas para la

construccién del agente.
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Tabla 13: Especificaciones agente Mailer
Tecnologia Especificacion Version
Lenguaje de programacion:  *JAVA -
*JavaScript -

*PHP -
IDE utilizado: NETBEANS 7.3.1
Bibliotecas: JQuery R
Api: *Jena Api 2.6.4

Fuente: La autora.
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3.2.4 Diseio final del sistema.

Se muestra el diagrama de despliegue final.

A

v

F- facebook

F1
Agente Facebook

!

M31
Monitor Sesidn

A

v

L2
Agente Linkedln

!

M32
Monitor Sesidn

M1
Agente Mailer

A

v

=3
Agente Google

!

:--- Google

M33
Monitor Sesidn

................................ = Linkedln

L J

E4
Agente Encuesta

:

M54
Monitor Sesidn

..‘..__-....__...:.... R

Interfaz de usuario

] - - -

Figura 92: Diagrama de despliegue aplicacion final.

Fuente: La autora.

En la figura 92 se observa que los agentes no se encuentran geograficamente separados.

El agente Facebook, Linkedin y Google se conectan a recursos en la web, Facebook,

LinkedIn y Google respectivamente. Todos los agentes menos en agente Mailer cumplen

funciones de monitoreo de sesion.

Ademas, todos los agentes se conectan a una ontologia para la gestién de la informacion.
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3.2.5 Interfaz de usuario.

Agente Facebook

Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Autoriza la recoleccion de datos desde tu perfil de Facebook, para obiener informacion general acerca de fi. Ingresa y acepta los permisos de la
aplicacién. La informacién que se proporcione serd confidencial

—
Imagen

MNombre C-:lmplet-:l.l

Primer nombre |

Segundo nombre:
Email:

Cumpleafios:

Estado:
Mickname:

Género |

Trabaja en

Mensaje

f Login with Facebook

Figura 93: Interfaz de usuario agente Facebook.

Fuente: La autora.

-~
Facebook - Google Chrome | = | (S ||

Autoriza la recoleccion de datos desd [— - . ) - , , - , iesa v acepia los permisos de la
aplicacion. La informacion que se prog | £ https://www.facebook.com/login.php?skip_api_login=18&api_key

Log in to use your Facebook account with Fhapp.

Email or Phone:
Password:
Keep me logged in

Forgot your password?

Sign up for Facebook E Cancel

ESTIOT >

Nickname: |
Trabaja en |

Mensaje

f Login with Facebook

Figura 94: Interfaz de usuario agente Facebook: autorizaciéon de recopilacion.

Fuente: La autora.
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aplicacion. La informacién que se proporcione sera confidencial

Email:

Cumple
Estado

Trabaja

Mensaje

f Login with Facebook

Género:

Nickname:

x

Mensaje de la pagina localhost:8080:

Mo se pudo identificar al usuario

afios:

en:

Autoriza la recoleccion de datos desde fu perfil de Facebook, para obtener informacion general acerca de ti. Ingresa y acepta los permisos de la

Figura 95: Interfaz de usuario agente Facebook: autorizacion incorrecta.

Fuente: La autora.

apllcaudn La informacién que se proporcione sera confidencial

—
Imagen

MNombre completo:
Primer nombre:
Segundo nombre:
Email:
Cumpleafios
Género:

Estado:
Mickname:
Trabaja en:

Mensaje:
[REEnSa)e

f Login with Facebook

—
Margarita Aguilar

r—
Wargarita

—_——
Aguilar;

|

undefined

=
@
=Y

undefi

—
female

|

undefined

—
margarita.aguilar 5220

—
[object Object]

Autoriza |a recoleccion de datos desde tu perfil de Facebook, para obtener informacion general acerca de i Ingresa y acepta los permisos de Ia

Figura 96: Interfaz de usuario agente Facebook: autorizacién correcta —recopilacién de informacion.

Fuente: La autora.
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Agente LinkedIn

I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTIAGENTE

Autoriza Ia recoleccion de datos desde tu perfil de Linkedin, para obfener informacion general acerca de tus estudios, intereses y conexiones. Ingresa y
acepta los permisos de la aplicacion. Ademas selecciona a las personas que conozcas. La informacion que se proporcione sera confidencial

ﬁ Sign in with LinkedIn
Comprobando si eres usuario autorizado

Se encuentra conectado a:

[Mensaje:|

Figura 97: Interfaz de usuario de agente Linkedin.

Fuente: La autora.

Autorizar | Linkedln

B https://mwww.linkedin.com/uas/oauth/aut zeToaut

LinkedApp desea acceder a parte de tu
informacion en Linkedin:

Autoriza 1a recoleccion de dato)
acepta los permisos de la aplid

VISTA GENERAL DE TU PERFIL gstudios, intereses y conexiones. Ingresa y

proporcione sera confidencial
TU PERFIL COMPLETO

ﬁ Sign in with LinkedIn
Comprobando si eres usuario aul

TUS CONTACTOS

TU INFORMACION DE CONTACTO
Se encuentra conectado a: ACTUALIZACIONES DE LA RED

DEBATES OE GRUPS
Mensaje:

INVITACICNES ¥ MEMSAJES

BraCHE Qe

PAGINAS DE EMPRESA

Inicia sesion en Linkedin y permite el acceso:

(ihete a Linkedin ¢Has olvidado tu contrasefia?

Permmtic accana Linked i .

Figura 98: Interfaz de usuario de agente LinkedIn — pedido de autorizacion.

Fuente: La autora.

134



I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

1 Facebook - Google Chrom

B https://www.facebook.com/login php?skip_api_login=18&api_key

Autoriza [a recoleccion de datos d/|  Login touse your Facebook account with Fbapp. lidios, intereses y conexiones. Ingresa y
acepta los permisos de |a aplicacid pporcione sera confidencial

Email or Phone:

; ; ) Password:
Comprobando si eres usuario autori

Keep me logged in

Se encuentra conectado a: Forgot your password?

Mensaje:

Sign up for Facebook E Cancel

Figura 99: Interfaz de usuario de agente LinkedIn — control de sesiones.

Fuente: La autora.

I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Mensaje de la pagina localhost:8080:

Autoriza la recoleccion de datos desde tu perfil
acepia los permisos de la aplicacion. Ademas ¢

¢ tus estudios, intereses y conexiones. Ingresa y

DS A R TS |ue s& proporcione sera confidencial

Comprobando si eres usuario autorizado

Se encuentra conectado a:

Mensaje:|

Figura 100: Interfaz de usuario de agente LinkedIn — sesion incorrecta.

Fuente: La autora.
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Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Autoriza la recoleccion de datos desde tu perfil de Linkedin, para obtener informacion general acerca de tus estudios, intereses y conexiones. Ingresa
y acepia los permisos de la aplicacion. Ademas selecciona a las personas gue conozcas. La informacion que se proporcione sera confidencial

Nombre Yadira Torres! Cerrar sesion

Trabaja en la industria de Program Development
Actualmente Desarrollador en UTPL.

Reside en Ecuador con codigo universal de pais ec

Interés: Informatica, programacion. redes, web semantica

Se encuentra conectado a:

Milder Calderon

Patricio Abad Pablo Aguirre

Manuel Cartuche

Bruno Cardenas Armijos Miguel Castillo Cevallos

ML Raphael Cueva

Michell Hidalgo

£ Christian Mora

Jennifer Samaniego

Jennifer Samaniego

Roberto Valladolid

|Mensaje:|

Silvana Cecilia Vire Quezada

Lizbeth Estrada Pérez

Jonathan Maurad

LORE MORALES

David Torres

David Torres

Silvanapatty Velez

Jefferson Gomez

Andreita Mendoza

NESTOR PAREDES

Charbel Torres Guarnizo

Charbel Torres Guarnizo

Jonathan Villa

Figura 101: Interfaz de usuario de agente LinkedIn — recopilacion de datos.

Fuente: La autora.
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Agente Google

Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTIAGENTE

Proporciona tus links que fe relacionen, por ejemplo. imagenes, publicaciones y articulos que has realizado que describan tus interesés. O links de
tus perfiles sociales. Comprueba los links antes de agregarlos. Puedes empezar digitando tu nombre

Figura 102: Interfaz de usuario de agente Google.

Fuente: La autora.

I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

.
K3 Facebook - Google Chrome |£‘EI&JL

- . S o scriban tus interesés. O links de
& https://mww.facebook.com/login.php?skip_api_login=1&api_key

Proporciona tus links que te relacion|
tus perfiles sociales. Comprueba los

Log in to use your Facebook account with Fbapp.

Email or Phone:
Password:
Keep me logged in

Forgot your password?

Sign up for Facebook E Cancel

Figura 103: Interfaz de usuario de agente Google — control de sesiones.

Fuente: La autora.
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Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

. i . Mensaje de la pagina localhost:8080: i . . i
Proporciona tus links gue te relacionen, p realizado gue describan tus interesés. O links de

tus perfiles sociales. Comprueba los links & B
Mo se pudo identificar al usuario

Figura 104: Interfaz de usuario de agente Google — sesién incorrecta.

Fuente: La autora.

Bl FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Proporciona tus links que te relacionen. por ejemplo. imagenes. publicaciones y articulos que has realizado que describan tus interesés. O links de
tus perfiles sociales. Comprueba los links antes de agregarlos. Puedes empezar digitando tu nombre

yadira torres utpl

direccion general administrativa financiera - Directorio UTPL
Chavez Torres Veronica Alejandra. Ing. Operaciones
vachavez@utpl edu ec 29097 Gonzalez Torres Melania
Yadira, Mg. Gerencia de Presupuestos y Control

unidad de gestion de tecnologias de la informacion -
Directorio UTPL

Arguitecto de Software jscalderon@utpl.edu_ec 28931. Calva
Cuenca Daniela Yadira, Ing. Administradora Telefonia -
Operaciones IT dycava@utpl edu ec 3002

Guaman Balcazar Maria del Cisne, Ing. - Directorio UTPL
--- Ec_ Garcia Torres Carlos Eduardo, Dr. Garcia Torres
Gabriel Ulpiano. Ing. Garcia ... Gonzalez Torres Melania
Yadira. Mg. Gonzalez Torres Paul Fernando. Mg

Yadira Torres profiles | LinkedIn

View the profiles of professionals named Yadira Terres on
Linkedin. ... Yadira Torres .... Current: Desarrollador web en
UTPL. Education: Universidad Tecnica ...

Figura 105: Interfaz de usuario de agente Google — filtrado de pardmetros, eliminacion de campos no

encontrados.

Fuente: La autora.
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I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTIAGENTE

Yadira Torres Profiles | Facebook

View the profiles of people named Yadira Torres on
Facebook. Join Facebook to connect with Yadira Terres and
others you may know. Facebook gives people ..

Yadira Torres | Facebook

Yadira Torres is on Facebook. Join Facebook to connect with
Yadira Torres and others you may know. Facebook gives
people the power to share and makes ...

YADIRA TORRES (yadytorresl) on Twitter
The latest from YADIRA TORRES (@yadytorresl).
Regiomontana.... chi chefior!!!!!. Monterrey N.L.

Yadira Torres (ThislsYadIT) on Twitter

The latest from Yadira Torres (@ThislsYadIT). | fell in love the
moment we kissed, since then we've been history %. Houston,
X

Yadira Torres Preside la Seccion Mujeres
Empresarias

Chihuahua - La Camara Nacional de Ia Indusfria
de la Transformacion en Chinuahua a partir de
este mes de febrero trabajara por el sector
empresarial de las mujeres de Chihuzhua con la Lic. Yadira
Torres al frente de Mujeres Empresarias. Rebeca ...

Victor Jaziel Durdn Reveles, aprovecharon Ia

ocasion para organizar una fiesta y pasar un

momento agradable al lado de sus amistades, quienes s
sumaron a los festejos en el szldn infantil de los Salones ...

Festeja sus 3 aiios redeado de sus seres queridos '—‘?ffg:“"
Sus padres, Erika Yadira Sanchez Pachecoy iﬁv‘i

Se gestiona su traslado a Trujillo

En la fecha antes mencionada, Torres Montilla se presentd en
la casa de su ex mujer, Yadira Delgado (38) -tenia varios
meses de haberse separado de ella-, donde la dama se
enconfraba con su nueva pareja Miguel Eduardo Casfillo (22),
en medio de un ...

Por tres estafas inmobiliarias, 23 millones en
juego

Union Consiructora registra el mayor nimero de
£as0s. Su gerente propietario, Javier Pachacama,
fue sentenciado a tres afios de prision y su pareja, Yadira
Torres, a 18 meses por el delito de estafa. Sin embargo, en su
contra hay oiros procesos en marcha.

Proporciona tus links que te relzcionen, por ejemplo, imgenes, publicaciones y articulos que has realizado que describan tus interesés. O links de
tus perfies sociales. Comprueba los links antes de agregarios. Puedes empezar digitando tu nombre

Figura 106: Interfaz de usuario de agente Google — recopilacion de datos.

Fuente: La autora.

139



Agente Encuesta

I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Espera unos segundos, estamos verificando en nuestra base de datos si anteriormente realizaste la encuesta SISCO

Figura 107: Interfaz de usuario de agente Encuesta- busqueda de datos.

Fuente: La autora.

I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Espera unos segundos, estamos verificando en nuestra base de datos si anteriormente realizaste la encuesta SISCO

i Te identificas con alguno de los siguientes nombres?

*Marca Ia casilla en caso de ser si

Sino ve al siguiente paso ==
RICHARD_PATRICIO_CARPIO_MARTINEZ-M1**HTTP:/MWWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#STRING ---'OK
OMAR_IVAN-M1**HTTP://WWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#STRING ---'OK
CRISTIAN_DAVID_MAR'I'INEZ_FA'I'INO-M1“Hﬂ'P:W\FWW.WS.ORGmOUH)(MLSCHEMA#STRING - 0K
CRISTIAN_DAVID_MARTINEZ_FATINO-M?“H'I'I'P:INVWW.WS.ORGI2001D(MLSCHEMA#STRING ---_ 0K
RICHARD_PATRICIO_CARPIO_MARTINEZ-M2**HTTP://MWWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#STRING ---'OK
OMAR_IVAN-M2**HTTP://WWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#STRING ---_'OK
MARIA_AREVALO-M1A*HTTP/AWWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#STRING --- ' OK

MARIA_AREVALO-M2*"HTTP:/IWWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#STRING --- OK

Figura 108: Interfaz de usuario de agente Encuesta — respuesta datos encontrados.

Fuente: La autora.
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I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

c n c X
Espera unos segundos, estamos verificandoe|  Mensaje d la pagina localhost:8080: uesta SISCO

¢Estd sequro que son sus datos?
¢ Te identificas con alguno de los siguientg

*Marca la casilla en caso de ser si
Sino ve al siguiente paso =»

Aceptar | | Cancelar
RICHARD PATRICIO CARPIO MARTINEZ-MT™*HTTPIIWYIW.\V3-ORGI200T/XMLSCHEMA#STRING - OK
OMAR_IVAN-M14AHTTP:WWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#S TRING - OK

CRISTIAN_DAVID MARTINEZ PATINO-M1A*HTTP:/WWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#STRING -~ OK
CRISTIAN_DAVID MARTINEZ PATINO-M24*HTTP:/WWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#STRING ---_/OK
RICHARD PATRICIO CARPIO MARTINEZ-M2AAHTTP:/MWWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#STRING -/ OK
OMAR_IVAN-M24AHTTP:/WWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#S TRING -~ OK
MARIA_AREVALO-M1**HTTR:/WWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#STRING ---*/0K

MARIA_AREVALO-M2**HTTP-//WWW.W3.0RG/2001/XMLSCHEMA#STRING ---_'OK

Figura 109: Interfaz de usuario de agente Encuesta — encontrando una coincidencia.

Fuente: La autora.

I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Espera unos segundos, estamos verificando en nuestra base de datos si anteriormente realizaste 1a encuesta SISCO

No existen datos para Yadira Torres
Ve al siguiente paso. ==

Figura 110: Interfaz de usuario de agente Encuesta — respuesta datos no encontrados.

Fuente: La autora.
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I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTIAGENTE

INVENTARIO SISCO
El presente cuestionario tiene como objetivo central reconocer las caracteristicas del estrés que suele acompafiar a los estudiantes de educacion
media superior, superior y postgrado durante sus estudios. Si fu respuesta es si, se desplegarn un conjunto de opciones, si tu respuesta es no, puedes

continuar al siguiente paso>>
La informacion que se proporcione sera confidencial

EL INVENTARIO $1SCO DEL ESTRES ACADEMICO

1. ;Has tenido momentos de preocupacion o nerviosismo?
Si Mo

Mensaje

Figura 111: Interfaz de usuario de agente Encuesta — aplicando encuesta.

Fuente: La autora.

Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

INVENTARIOC SISCO
El presenie cuestionario tiene como objetivo central reconocer las caracteristicas del estrés que suele acompafiar a los estudianies de educacion
media superior, superior y postgrado durante sus estudios. Si tu respuesta es si, se desplegam un conjunto de opciones, si tu respuesta es no, puedes

continuar al siguiente paso=»
La informacidn gue se proporcione sera confidencial

EL INVENTARIO SISCO DEL ESTRES ACADEMICO

1. ;Has tenido momentos de preocupacion o nerviosismo?
Si ® No

Mensaje: Aimacenado con exito

Figura 112: Interfaz de usuario de agente Encuesta — respuesta no.

Fuente: La autora.
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[ FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

INVENTARIO SISCO

El presente cuestionario tiene como objetivo central reconocer [as caracteristicas del estrés que suele acompafiar a los estudiantes de educacion
media superior, superior y postgrado durante sus estudios. Si tu respuesta es i, se desplegam un conjunto de opciones, si tu respuesta es no
puedes continuar al siquiente pasox»

La informacion que se proporcione sera confidencial

EL INVENTARIO $ISCO DEL ESTRES ACADEMICO

1. ¢Has tenido momentos de preocupacion o nerviosismo?
3 U No

2. Conlaidea de tener mayor presicion v utilizando |3 escala del 1 al 5 sefiala tu nivel de preocupacion o nerviosismo , donde (1) s poco v (5) es
mucho.

3. Enuna escala del (1) al (5), donde (1) es nunca, (2) es rara vez, (3) es algunas veces, (4) es casi siempre v (5) es siempre, sefiala con que
frecuencia te inquietaron las siguientes situaciones.

4. Enuna escala del (1) al (5), donde (1) es nunca, (2) es rara vez, (3) es alounas veces, (4) es casi siempre v (5) es siempre, sefiala con que
frecuencia tuviste las siguientes reacciones fisicas, psicologicas, comportamentales cuando estabas preocupado o nervioso.

5. En una escala del (1) al (5), donde (1) es nunca, (2) es rara vez, (3) es algunas veces, (4) es casi siempre v (5) es siempre, sefiala con que
frecuencia utilizaste las siguientes estratégias para enfrentar la situacion que te causaba preocupacion y nerviosismo.

Mensaje

Figura 113: Interfaz de usuario de agente Encuesta — respuesta si.

Fuente: La autora.

143



I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

INVENTARIO SISCO

El presente cuestionario tiene como objetivo central reconocer las caracteristicas del estrés que suele acompafiar a los estudiantes de educacion
media superior, superior y postgrado durante sus estudios. Si tu respuesta es si, se desplegam un conjunto de opciones, si tu respuesta es no
puedes continuar al siguiente paso=»

La informacion gue se proporcione sera confidencial

EL INVENTARIO $SISCO DEL ESTRES ACADEMICO
1. ¢Has tenido momentos de preocupacion o nerviosismo?
® Si Mo

2. Con la idea de tener mayor presicidn y utilizando la escala del 1 al 5 sefiala tu nivel de preocupacion o nerviosismo , donde (1) es poco v (5) es
mucho.

3. En una escala del (1) al (5), donde (1) es nunca, (2) es rara vez, (3) es algunas veces, (4) es casi siempre v (5) es siempre, sefiala con que
frecuencia te inquietaron las siguientes situaciones.

4. En una escala del (1) al (5), donde (1) es nunca, (2) es rara vez, (3) es algunas veces, (4) es casi siempre y (5) es siempre, sefiala con que
frecuencia tuviste las siguientes reacciones fisicas, psicolégicas, comportamentales cuando estabas preocupado o nervioso.

5. En una escala del (1) al (5), donde (1) es nunca, (2) es rara vez, (3) es algunas veces, (4) es casi siempre y (5) 5 siempre, sefiala con que
frecuencia utilizaste las siguientes estratégias para enfrentar la situacion que te causaba preocupacion y nerviosismo.
a) Elaborar un plan y ejecutar tareas
Munca Rara wvez Aveces ' Siempre Casi siempre
b) Encontrar informacion acerca del problema
Munca Rara wvez A veces Siempre Casi siempre

c) Rezar por uno mismo

MNunca Raravez ¥ Av Siempre
d) Apovarse en la religian

Munca Rara vez ® A veces Siempre Casi siempre
&) Habilidad aszertiva

MNunca Rara vez A veces Slempre Casi zsismpre
) Ventilacion y confidencias

Munca Rara vez Aveces '™ Siempre Casi siempre

Mensaje: Almacenado con &xito

Figura 114: Interfaz de usuario de agente Encuesta — respuesta si, selecciébn de opciones y

almacenamiento de informacion.

Fuente: La autora.
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Agente Mailer

I FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

iBienvenido!, podras observar el estado de |as notificaciones que realiza el agente, para conocer que usuarios han sido notificados con éxito y cuales
presentaron error

Conoce tambien el tiempo en el que se realizara las nuevas revisiones de usuario. El estado de las revisiones te permitird conocer si el agente esta
funcionando sin presentar problemas

El botén "buscardor de personas” te llevard hacia un buscador, en donde podras digitar los nombres de 105 USUAMOS que desees conocer su
informacion

Informe:
La nueva revision se realizara en: Wails no enviados:

i

Minutes Seconds - prie
| Mal | Estdo |
s [adi.torres. 1990@gmail.com [enviada |
|:kad; [lno enviado |
[ ] yadirat_1307@hotmail es enviado
prueba no enviado
mesucunuta@utpl.edu.ec enviado
Estado:

i Monitoreo correcto de nuevos usuarios!

Buscador de personas

Figura 115: Interfaz de usuario de agente Google.

Fuente: La autora.

Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

iBienvenido!, busca la informacion de personas

Buscar en la Ontologia

Buscar

Figura 116: Interfaz de usuario de agente Mailer — buscador de personas.

Fuente: La autora.
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Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

iBienvenido!, busca la informacién de personas

Buscar en la Ontologia

a Buscar

YADIRA TORRES

Nombre: Yadira

Apellidos: Torres

Cumpleafios: 07/13/1990
Genero: female

Cuenta: yadirat_1307@hotmail.es
Mick: YadiT1307

MARGARITA AGUILAR

Nombre: Margarita
Apellidos: Aguilar
Cumpleafios: undefined
Género: female

Cuenta: undefined

Mick: margarita_aguilar. 5220

Figura 117: Interfaz de usuario de agente Mailer — buscador de personas con un parametro.

Fuente: La autora.

Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

iBienvenido!, busca la informacion de personas

Buscar en la Ontologia

a Buscar

Mombre: Yadira

Apellidos: Torres Usuario: Yadira Torres
Cumpleafios: 07/13/1990 Pregunta 1: si
Género: female Pregunta 2: 2
Cuenta: yadirat_1307@hotmail es Pregunta 3. a): raravez
Nick: YadiT1307 Pregunta 3. b): raravez

Pregunta 3. ¢): nunca

MARGARITA AGUILAR

Nombre: Margarita
Apellidos: Aguilar
Cumpleafios: undefined
Género: female

Cuenta” undefined

Mick: margarita.aguilar. 5220

Figura 118: Interfaz de usuario de agente Mailer — buscador de personas consultando mas

informacion.

Fuente: La autora.
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VALIDACION Y PRUEBAS
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4. Parametros para las pruebas.

El objetivo de este capitulo es realizar pruebas para verificar la validacién de la aplicacién

sometida a diversos ambientes.
Se consideran dos pardmetros a evaluar:

1. Verificacidén: demuestra que la aplicacién realizada y sus componentes, satisfacen

los requisitos especificados.

2. Validacién: demuestra que la aplicacién realizada y sus componentes, satisfacen el
uso para el cual fueron creados. Comprueban la calidad de la aplicacién. Se realiza

la evaluacién de la aplicacion mediante:
1. Andlisis de la usabilidad
2. Andlisis del rendimiento
3. Analisis de la concurrencia

La tabla 14 muestra las caracteristicas del servidor de pruebas que se utilizé.

Tabla 14: Caracteristicas del servidor de prueba

Caracteristicas

Tipo: Portatil
Marca: Lenovo
Procesador: Intel Core 17
Memoria RAM: 4GB
Frecuencia 1.8GHz

Fuente: La autora.
e Alcance

En cuanto a verificacion:

Las pruebas se enfocan en verificar si se cumplen los casos de uso planteados en el
desarrollo de cada agente. Ademas si los casos de uso ofrecen las salidas y mensajes

esperados.

En cuanto a validacién:

Ademas de realizar la validacion del mismo, evaluacién mediante; el andlisis de la utilidad,

rendimiento y concurrencia.
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4.1 Verificacion
Los puntos aplicados en este apartado verifican que, la aplicacion:
Segun (Drake & Lépez, 2009):
e Cumple con los casos de uso propuestos por cada agente y ademas:
o Ofrece las salidas esperadas a los casos de uso.
o Ofrece los mensajes esperados a las salidas de los casos de uso.
Tabla 15: Lista de verificacion a la aplicacién final.

Lista de verificacion

Verificacion

Si ‘ no ‘ si no

Verificacion

Caso de uso Salida esperada Mensaje esperado

Agente Facebook

informacién

Iniciar sesion -
Iniciar una sesién en Facebook por « No se pudo
medio del agente Facebook. No iniciar sesién | identificar al
usuario
Guardar Almacenado con
informacion éxito
Recopilar informacion de Facebook « N q
y almacenarla en la ontologia. No guardar IO Se pu OI
. . almacenar la
informacion . -
informacion
Crear sesion -
Crear una sesién de usuario con los « No se pudo
datos de Facebook. No crear sesién identificar al
usuario
) Sesién usuario -
Monitorear que los otros agentes
mantengan activa las sesiones de X ., . .NO sc_a_pudo
USUATio. No sesién usuario |dent|f_|car al
usuario
Agente LinkedIn
Iniciar sesion -
Iniciar una sesién en Linkedin por « No se pudo
medio del agente Linkedin. No iniciar sesiéon | identificar al
usuario
Guardar Almacenado con
informacion éxito
Recopilar la informacion de LinkedIn
| " X No se pudo
y almacenarla en la ontologia. No guardar

almacenar la
informacién

Agente Google

Recopilar informacion de Google por
medio del agente Google.

Guardar los datos seleccionados en
la ontologia.

Guardar
informacion

Almacenado con
éxito
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No se pudo

Recopilar informacion de la
encuesta SISCO y almacenar en la
ontologia.

No guardar
. . almacenar la
informacion . .
informacion
Agente Encuesta
Recopilar Esta seguro de
informacioén sus datos

No se encuentra
informacion

No se encuentra
informacion siga
al siguiente paso

Agente Mailer

Realizar notificaciones periddicas al
usuario para que usen el SMA.

Nuevo usuario

Notificado con
éxito

Nuevo usuario

No se pudo
enviar el mail

Presentar la informacién al usuario.

Buscar en la ontologia informacion
de los datos recopilados.

Presentar Almacenado con
informacion éxito
No se pudo
Presentar P
. - almacenar la
informacion . .
informacion

Fuente: La autora.

La primera verificacion de la aplicacion demostré que el agente Facebook no estaba
realizando de forma adecuada el control de sesiones en los otros agentes, por lo tanto el
Agente LinkedIn, Google, Mailer y Encuesta no realizan de forma adecuada la asociacion de
informacién con los datos que recopila el agente Facebook, ya que no puede asociar la

informacién a un persona en comun.

Para solucionar este inconviente se afiadié una condicién a todos los agentes, que se puede

observar en la figura 119.

fb.ready(function() {
if (fb.logged)
{

/Isentencia
}else {
alert("Necesita mantener su sesion activa de Facebook. Vuelva a loguearse.");
login();
}
»;

Figura 119: Condicion para controlar que la sesion de Facebook se encuentre activa.
Fuente: La autora.

La tabla 16 muestra la lista de verificacion final.
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Tabla 16: Lista de verificacién de la aplicacion final.

Caso de uso

Lista de verificacion

Verificacion ‘

Agente

Salida esperada

Facebook

Mensaje esperado

Verificacion ‘

si

no

Iniciar una sesion en Facebook por
medio del agente Facebook.

Iniciar sesion

No iniciar sesiéon

No se pudo
identificar al
usuario

Recopilar informacion de Facebook

Guardar
informacion

Almacenado con
éxito

. X
y almacenarla en la ontologia. No guardar No se pudo
. . almacenar la X
informacion . C
informacion
Crear sesion - X
dCr(taar gne'l:se&gm ?(e usuario con los « No se pudo
AI0SICERAcEl00I No crear sesion identificar al X
usuario
. Sesion usuario - X
Monitorear que los otros agentes
mantengan activa las sesiones de X No se pudo
usuario. No sesion usuario | identificar al X
usuario
Agente LinkedIn
Iniciar sesion - X
Iniciar una sesién en Linkedin por « N q
medio del agente Linkedin. . L, N0 S€ pudo
No iniciar sesion identificar al X
usuario

Recopilar la informacién de LinkedIn
y almacenarla en la ontologia.

Guardar
informacién

Almacenado con
éxito

No guardar
informacién

No se pudo
almacenar la
informacion

Agente Google

Recopilar informacion de Google por « i i «
medio del agente Google.

Guardar Almacenado con «

) informacién éxito

Guardar los datos seleccionados en « N q
la ontologia. No guardar 0 Se pudo

. - almacenar la X

informacion . s

informacion
Agente Encuesta
Recopilar Esta seguro de

Recopilar informacion de la
encuesta SISCO y almacenar en la
ontologia.

informacién

sus datos

No se encuentra
informacion

No se encuentra
informacion siga al
siguiente paso

Agente Mailer
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. Notificado con
. . L Nuevo usuario P X
Realizar notificaciones periddicas al « exito
usuario para que usen el SMA. ) No se pudo enviar
Nuevo usuario . X
el mail
Presentar la informacion al usuario. X - - X
Presentar Almacenado con x
L . informacion éxito
Buscar en la ontologia informacion «
de los datos recopilados. No se pudo
Presentar almacenar la X
informacion informacion

Fuente: La autora.

Una vez realizada la verificacién final de los casos de uso, se observa han sido ejecutados

con éxito.
4.2 Validacién
Para la evaluacion de la aplicacion, se realizo:
e Analisis de la usabilidad
e Analisis del rendimiento
e Andlisis de concurrencia

Analisis de la usabilidad

Para realizar la validacion de la usabilidad, se usa el método de entrevistas de usuario en
donde se expone una serie de preguntas y respuestas para evaluar atributos de usabilidad

como:
Segun (Vega, Rodriguez, & Justo, 2009):

e Privacidad, el usuario debe confiar en que sus datos personales se usan de forma

adecuada.

e Facilidad de aprendizaje, esta dado por la facilidad con que los usuarios puedan

ejecutar las tareas planteadas en la aplicacion.
Prueba 1.
Herramienta: Encuesta
Muestra: 30 personas.

Objetivo: Medir el porcentaje de confianza de los usuarios hacia la aplicaciéon, basado en la

notificacion del uso de la aplicacion via correo electrénico.

Resultados:
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Se notificd a 30 usuarios a que usen la aplicacion, la notificacion se realizé mediante

el agente Mailer via correo electrénico, solo 22 aceptaron el uso de la aplicacion,

la tabla 17 explica el grado de confianza obtenido.

Tabla 17: Andlisis de la usabilidad: factor privacidad.

Invitaciones

# invitaciones Esperadas Reales

30 30 22

% confianza en

uso

73,33%

Fuente: La autora.

Consecuentemente se les invito a llenar el cuestionario de experiencia de usuario,

para este punto (privacidad) se concentra en las preguntas:

Pregunta 1

Si
Mo

£COmo se enterd del sistema?

a) Me llego una notificacion via email
b} Umnamigo me invito
c} Otro

Si la respuesta es el literal (a), el mensaje le parecid adecuado (solo en caso de ser (no), escriba sus
argumentos)

Especifique:

Figura 120: Validacién privacidad pregunta 1.

Fuente: La autora.

Los 30 usuarios coinciden en la notificacién de la invitacién via mail. El 26.77% argumenta

gue actualmente muchas aplicaciones manejan mensajes considerados Spam para invitar a

usar aplicaciones, por lo que no confian en aceptar el uso de la aplicacion via email, a pesar

de que el mensaje de invitacion les parecié adecuado.

El 73.33% restante crey6 conveniente y confiable el mensaje de invitacion.

Pregunta 2
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3. Valoraren unaescalade 1a 5, donde (1) es poco y (5) es mucho.

a) La recopilacion de informacion fue interactivay entendible
b) El sistemale parece confiable

c) El sistemacorrid bienensu PC

d) Unavez que se encontrabaen el sistema, estabaclaro lo que

Figura 121: Validacion privacidad pregunta 2.

Fuente: La autora.

Los 30 usuarios contestaron la pregunta, y el apartado b. 15 seleccionaron 5, 7
seleccionaron 4, que son los que participaron del proceso y se considera un puntaje
aceptable. Entre los 8, dos seleccionaron 2, y 6 seleccionaron 3, por los argumentos antes
expuestos en la pregunta 2.

Prueba 2.

Herramienta: Encuesta

Muestra: 30 personas.

Objetivo: Medir la facilidad de aprendizaje que tiene la aplicacion para los usuarios.
Resultados:

e Se notificéd a 30 usuarios a que usen la aplicacion, la notificacion se realiz6 mediante
el agente Mailer via correo electrénico. Consecuentemente se les invito a llenar el
cuestionario de experiencia de usuario, para este punto (facilidad de aprendizaje)

nos concentramos en las preguntas:

Pregunta 1

3. Valorarenunaescalade 1a5, donde (1) es poco y (5) es mucho.

a) La recopilacion de informacion fue interactivay entendible

b} El sistemale parece confiable

c) Elsistemacorrié bienensu PC

d) Unavez que se encontrabaen el sistema, estabaclaro lo que
debia hacer

Figura 122: Validacion facilidad de aprendizaje pregunta 1.

Fuente: La autora.
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24 usuarios seleccionaron 5, 4 usuarios seleccionaron 4 y 2 usuarios seleccionaron 3. Se
considera entre 4 y 5 un nivel alto de aceptacion, lo que da un porcentaje de 93.3% de
facilidad de aprendizaje encontrado en la pregunta 1, apartado a.

Pregunta 2

3. Valoraren unaescalade 1a5, donde (1) es poco y (5) es mucho.

a) La recopilacion de informacion fue interactivay entendible

b) El sistemale parece confiable

c) El sistema corrio bienensu PC

d) Unavez que se encontrabaen el sistema, estabaclaro lo que
debiahacer

Figura 123: Validacion facilidad de aprendizaje pregunta 2.
Fuente: La autora.

25 usuarios seleccionaron 5, 2 seleccionaron 4, 2 selecciono 3 y 1 selecciono 2. Se
considera entre 4 y 5 un nivel alto de aceptacion, lo que da un porcentaje de 90% de
facilidad de aprendizaje encontrado en la pregunta 2, apartado c.

Se obtiene un promedio final de 91.65% de facilidad de aprendizaje para la aplicacion.

Analisis del rendimiento

“Son necesarias para saber que la aplicacion procesa la carga esperada” (Sommerville,
2006). Las herramientas usadas analizan el rendimiento de nuestra aplicacion considerando
factores, como tiempo de carga, velocidad de acceso, velocidad de respuesta. La
puntuacién va de 0 a 100 puntos. Cuanta mas alta sea la puntuacion, mejor. Por ejemplo,

una puntuaciéon de 85 indicaria que el rendimiento de la pagina es bueno.
Las herramientas usadas son las siguientes:
e Yahoo Slow
e Google Page Speed
e Web Page Test
Prueba 1.
Herramienta: Yahoo Slow, Google Page Speed, Web Page Test.

Objetivo: Medir el rendimiento de la aplicacion, basado en pardmetros de tiempo de carga,

velocidad de acceso y velocidad de respuesta.

Resultados:
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e Se midio el rendimiento de la aplicacion con 3 herramientas, que nos ofrecian un

puntaje sobre 100.

Tabla 18: Andlisis del rendimiento.

Rendimiento

Herramienta

Yahoo Slow 86
Google Page Speed 85
Web Page Test 85

Fuente: La autora.

Yahoo Slow muestra un puntaje de 86/100, Google Page Speed muestra un puntaje de
85/100, y Web Page Test un puntaje de 85/100. El promedio obtenido es 85/100 en cuanto a
rendimiento. Una puntuacion de 85/100 indica que el rendimiento de la pagina es bueno.

Analisis de concurrencia

Creadas para comprobar que el sistema puede soportar un volumen de carga aceptable, y
ver la capacidad de concurrencia realizadas varias peticiones. “La utilizacion de una
herramienta puede ser util para mejorar y agilizar las pruebas a realizar, por ejemplo, a la
hora de simular una cantidad determinada de usuarios accediendo a un sitio al mismo

tiempo, o la carga de datos en un sistema, etc”. (Whittaker, 2000)
La herramienta usada es la siguiente:
e Load Impact

Es un servicio web de pago para realizar pruebas de carga mediante visitas concurrentes.
Tiene una opcién gratuita con la que podemos lanzar una prueba con hasta 50 usuarios

simultdneos y es la que se usa para evaluar la concurrencia de la aplicacion.
Prueba 1.

Herramienta: Load Impact.

Muestra: Concurrencia entre 2 y 50 usuarios virtuales.

Objetivo: Medir la concurrencia de la aplicacion sometida a diversos accesos.
Resultados:

e Se realizé la prueba con la herramienta Load Impact, que permite un acceso de

hasta 50 usuarios concurrentes.

e Elresultado del andlisis se lo obtiene en la tabla 19, que se observa a continuacion.
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Tabla 19: Andlisis de la concurrencia.

Conexiones

Usuarios activa

virtuales

activos

S

(NUmero de

conexiones TCP

activas)

10

13

17

20

24

28

32

37

39

40

43

46

48

49

50

8

16

24

40

55

69

81

96

113

131

152

154

165

170

192

197

196

201

Ancho de banda

(Rendimiento actual del

sistema)

2497 .3Kbit/s

1821.1Kbit/s

2192.8Kbit/s

1068.1Kbit/s

4020.3Kbit/s

5.1Mbit/s

7.5Mbit/s

11.7Mbit/s

10.3Mbit/s

13.9Mbit/s

17.9Mbit/s

13.6Mbit/s

18.7Mbit/s

12.6Mbit/s

24.6Mbit/s

16Mbit/s

16.9Mbit/s

16.2Mbit/s

Datos recibidos

(NUmero total de bytes
recibidos durante la prueba)

919.42KiB

6.32MiB

9.48MiB

19.33MiB

30.25MiB

50.78MiB

65.97MiB

95.71MiB

122.63MiB

162.29MiB

213.18MiB

229.53MiB

236.34MiB

277.57MiB

308.76MiB

335.31MiB

350.71MiB

356.64MiB

Requerimientos

(NUmero actual de
requerimientos)

38

248

372

767

1191

2002

2598

3745

4825

6367

8368

9026

9276

10881

12106

13160

13757

14006

Requerimient

os/s

(requerimientos por
segundo)

20

26

36

48

48

58

79

65

80

53

106

68

76

79

Tiempo

9.87s

9.98s

10.01s

11.98s

8.86s

9.62s

9.34s

9.99s

11.01s

10.03s

10.02s

11.35s

9.54s

10.05s

10.15s

10.21s

10.91s

10.18s

Fuente: La autora.

157




En la tabla 19 se observa el comportamiento concurrente de acuerdo a diversos factores:

e Conexiones TCP activas

e Ancho de banda

e Datos recibidos

¢ Requerimientos totales

¢ Requerimientos que se cumplen por segundo

e Y los segundos que toman en cumplir los requerimientos.

La siguiente gréfica es el resultante entre usuarios activos (derecha), tiempo de carga

(izquierda), tiempo de la prueba (inferior):
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Time
Figura 124: Validacién tiempo de carga vs tiempo de prueba.
Fuente: La autora.
Ahora se evalua la interaccion de 7 usuarios virtuales:
e 10 usuarios: 11.98s
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Figura 125: Validacion concurrencia 7 usuarios.
Fuente: La autora.

20 usuarios: 9.34s
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Figura 126: Validacion concurrencia 20 usuarios.
Fuente: La autora.
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Figura 127: Validacién concurrencia 30 usuarios.
Fuente: La autora.
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Figura 128: Validacion concurrencia 34 usuarios.

Fuente: La autora.
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Figura 129: Validacion concurrencia 40 usuarios.
Fuente: La autora.
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Figura 131: Validacién concurrencia 50 usuarios.

Fuente: La autora.
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Lo que da un promedio en el acceso concurrente de hasta 50 usuarios de:
11.98s + 9.34s + 10.26s + 9.60s + 9.54s + 10.54s + 10.18s = 10.20s

Considerado un buen resultado.
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CONCLUSIONES

La evaluacion de los framework Bubble, Aglest, Jade y Jafmas permite conocer que
la caracteristica mas importante de los agentes es la comunicacion, debido a que los
agentes necesitan un mecanismo adecuado de interaccién para cumplir con los

objetivos globales.

La evaluacion de los framework Bubble, Aglest, Jade y Jafmas guian a pensar en
dos caracteristicas para desarrollar framework de SMA; 1) el enfoque y 2) los
componentes. El enfoque del framework desarrollado es en metodologias genéricas

y con componentes MaSE para el analisis y disefio, y REST para la implementacion.

Se presenta el desarrollo de una aplicacion para ayudar al mejor entendimiento del

framework.

Las metodologias para SMA tienen varias clasificaciones de acuerdo a &reas
concretas, en el desarrollo del framework se realiza el relso de MaSE, una
metodologia orientada a objetos, ya que la abstraccion simplifica el proceso de

programacion.

Los 3 niveles del modelo de implementacién 1) parametros, 2) instancias y 3)
métodos, permiten tener una estructura jerarquizada para el cumplimiento de

objetivos de los agentes.

En este proyecto se hace uso de REST para la comunicacién. Como resultado se ha
obtiene concurrencia y mayor disponibilidad, ya que los agentes acceden, se
comunican 0 conversan con otros agentes a través de recursos, de forma integra sin

la necesidad de estados.

La interaccién de las personas con la red social Facebook hace que sea el primer
medio de preferencia en la web, en la pruebas de la aplicacion todos los usuarios

contaban con una cuenta.

En el agente Maliler, las notificaciones via mail para el uso de la aplicacion no han
alcanzado la confianza necesaria debido al exceso de spam que se filtra en los

correos.

El agente Google se encarga de recopilar informaciéon en referencia a 1) web,2)
noticias e 3) imagenes, para esta primera peculiaridad los datos que se recopilaron
en las pruebas hacen mas énfasis en los links de perfiles personales de diversas

redes sociales que documentos cientificos.
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En la aplicacion, el agente Facebook es el encargado de realizar las instancias de
sesion de usuario, debido a que; Facebook, el recurso web desde donde recopila
informacion, es méas usado en la actualidad a diferencia de LinkedIn.

La recopilacion de informacion en el agente Google es mas eficiente cuando
afladimos a mas del nhombre otros parametros de busqueda, debido a que agregar

palabras claves realiza busquedas mas precisas.

La validacion mediante la herramienta Load Impact nos muestra que en un escenario
de acceso concurrente de 50 usuarios, el tiempo para cumplir los requerimientos se

mantiene entre 9 y 11 segundos, lo cual es un resultado 6ptimo.

En cuanto al rendimiento promedio obtenido (85/100) mediante las herramientas
Google Page Speed, Yahoo Slow y Web Page Test considerando varios puntos;
velocidad de carga, velocidad de descarga, tiempo, archivos html usados,
comunicacion, es aceptable. Google Page Speed indica que con una puntuacion de
85/100 el rendimiento de la pagina es bueno.
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RECOMENDACIONES

En el modelado de la aplicacion, la fase de andlisis es la etapa en donde se debe
prestar mas atencién, ya que si existen errores que se han pasado por alto y
aparecen en la implementacién de los agentes debemos regresar a la etapa de
andlisis a verificar todos los diagramas.

Para disefiar un framework de SMA se debe analizar el dominio de aplicacion donde
se va a desenvolver, ya que las metodologias genéricas pueden resultar muy
generales cuando se tiene dominios de aplicacién de SMA especificos, por ejemplo:

agentes mdaviles, agentes geograficos, etc.

Las notificaciones via mail en este proyecto no alcanzaron la confianza necesaria
debido al creciente SPAM, al realizar SMA que requieran notificaciones via mail se

puede pensar en opciones alternativas.
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TRABAJOS FUTUROS

A partir del UML presentando en la fase de analisis y disefio con MaSE, y los
lineamientos propuestos para la construccion, diseflar un generador de codigo
automatico para la produccion de los agentes.

Implementar aplicaciones de diversos dominios para probar la usabilidad del framework

cuando se somete a otros ambientes distintos de la web.

En base a la metodologia estudiada y teniendo como dominio de aplicacién la
recopilacion automéatica de informacion desde recursos web, disefiar una arquitectura de
sistemas multi agente para la recuperacién de informacion de recursos en la web. Este
paso vendria a ser una extensién de la metodologia MaSE en la fase de Disefio, el paso

Ensamblaje de Agentes.

Extender la funcionalidad de los agentes de forma que se puedan realizar recopilaciones
de informacion desde repositorios universitarios y complementar la informacion

existente.
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ANEXOS

ANEXO I: Encuesta experiencia de usuario

DISENO DE UN FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE BASADO EN UNA ONTOLOGIA

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

SECCION DEPARTAMENTAL DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

ENCUESTA DE APLICACION DEL FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Objetivo:  El presente cuestionario tiene como objetivo principal conocer su opinién acerca del uso
de la aplicacion del framework de sistema multi agente, que recopila informacién de

manera automatica desde recursos web y fisicos.
DATOS GENERALES

Nombres y apellidos:

SENALE LA RESPUESTA CORRECTA
1. Senale con un (x) uno o mas seguin crea conveniente.

éCuales son los recursos web por los cudles usted interactiia mas?

a) Facebook

b) LinkedIn

c) Google

d) Otros

Especifique:
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2. ¢éComo se enterd del sistema?

a) Me llego una notificacién via email

b) Un amigo me invito

c) Otro

Si la respuesta es el literal (a), el mensaje le parecié adecuado (solo en caso de ser (no), escriba sus

argumentos)

Si

No

Especifique:

3. Valorar en una escala de 1 a 5, donde (1) es poco y (5) es mucho.

a) Larecopilacién de informacion fue interactiva y entendible

b) Elsistema le parece confiable

c) Elsistema corrié bien en su PC

d) Unavez que se encontraba en el sistema, estaba claro lo que

debia hacer

4. Seiiale con un (x) uno o mas items seglin crea conveniente.

éEn cual de las siguientes fuentes, usted obtuvo la mayor cantidad de informacién?

a) Facebook

b) LinkedIn
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c) Google

Seiale con una (x) uno o mas items seguin crea conveniente.

éCual de las siguientes caracteristicas considera usted son relevantes en la aplicacidon de

framework de sistema multi agente?

a) Presentacién de la informacién que se recopila desde los recursos web

b) Presentacidn de la descripcidn del proceso a realizarse en cada paso

c) Presentacién de las actividades a realizarse en todo el sistema en forma de pasos

d) Lainvitacion mediante un mail

e) El mail final que indica que informacidn se ha recuperado de usted

Valorar en una escala del 1 al 5, donde (1) es poco y (5) es mucho. Sefiale con una (x) el item

seglin crea conveniente.

éEl tiempo que le tomo completar todos los requisitos del sistema fue adecuado?

Si

No

éPor qué?

éConsidera usted que la informacion recopilada se puede utilizar para el analisis con fines

cientificos, en diversos ambitos, como por ejemplo la psicologia?
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éPor qué?

MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO II: Demostracion del proceso de recopilacion de informacion

a) Recuperar los datos de Facebook, para esto se debe realizar la autorizacion de los
datos desde la aplicacion. La autorizacion se la realiza una sola vez. Para aceptar la
recopilacién, damos click en Login with Facebook.

Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Autoriza la recoleccion de datos desde tu perfil de Facebook. para obtener informacion general acerca de ti. Ingresa y acepta los permisos de la
aplicacion. La informacion que se proporcione sera confidencial

Imagen
Nombre cgmplet-:.l
Primer nombre
Segundo nombre
Email
Cumpleafios
Género
Estado

Mickname:

Trabaja en

[Mensaje]

F  Losin with Facebook

Figura 132: Recuperar datos desde Facebook.

Fuente: La autora.

b) Al hacer click en Login with Facebook aparece una pantalla donde se ingresa el
usuario y contrasefia.

B FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Ed Facebook - Google Chrome =R
Autoriza la recoleccion de datos desd - - R ___ - R lesa y acepta los permisos de la
aplicacion. La informacion que se prog | & https://www facebook.com/log s :

!

Log in to use your Facebook account with Fbapp.

Email or Phone:
Password:
Keep me logged in

Forgot your password?

Sign up for Facebook | cancel

Mickname:

|

[Mensaje]

f Login with Facebook

Figura 133: Autorizar la recopilacion desde Facebook.

Fuente: La autora.

174



c) Seingresa el email o teléfono y contrasefia y click en Log in.

Hll FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

E7 Facebock - Gocgle Chrome =T

Awutoriza |la recoleccion de datos desd - - lesa vy acepia los permisos de la
aplicacién. La informacién que se prog | & www facebook.com,

|

Log in to use your Facebook account with Fhapp

Email or Phone: | yadirat_1307@hotmail.es
Password: = | eesscscses
Keep me logged in

Forgot your password?

siom up for Facehook [Log 1n RN

Mickname: T

Trabaja en: I

|Mensaje:|

f Login with Facebook

Figura 134: Ingresar el email y la contrasefia de Facebook.
Fuente: La autora.

d) Si el ingreso no es exitoso, se observa el mensaje de la aplicacion que muestra No

se pudo identificar al usuario.

Mensaje de la pagina localhost:8080:

Ne se pude identificar al usuaric

Autoriza la recoleccion de datos desde tu perfil de Facebook. para obtener informacién general acerca de ti. Ingresa y acepta los permisos de |a
aplicacion. La informacién que se proporcione sera confidencial

—

Imagen
Nombre c-jmplata'l
Primer nombre:
Segundo nombre:
Email:
Cumpleafios:
Génera:
Estado

MNickname:

Trabaja en:

Mensaje

f Login with Facebook

Figura 135: Fallo en autenticacion.

Fuente: La autora.
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e) Si el ingreso si es exitoso, se observa la recopilacion de los datos, y el mensaje de

Almacenado con Exito.

Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Autoriza la recoleccion de datos desde tu perfil de Facebook, para obtener informacion general acerca de ti. Ingresa y acepta los permisos de la
aplicacion. La informacion que se proporcione sera confidencial

—_—
Imagen

——
i es
Nombre completo padieckor

—_—
dir:
Primer nombre: | Y 2diIr3

—
RS
Segundo nombre; ones

—_—
Email yadirat_1307@hotmail.es

—
7/13119
Cumplearios: 0711311990

—
Género female
[om—
Estado In a relationship
Errm——
Nickname: YadiT1307
fr—
Trabaja en undefined

Mensaje:| Almacenado con éxito

f Login with Facebook

Figura 136: Recopilacién correcta de informacion.
Fuente: La autora.
f) Click en la pestafia de siguiente y aparece la interfaz para recuperar datos de
LinkedIn, para esto se realiza la autorizacion de los datos desde la aplicacion. La

autorizacion se la realiza una sola vez. Para aceptar la recopilacién, click en Sign in
with LinkedIn.

Bl FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Autoriza la recoleccion de datos desde tu perfil de Linkedin. para obtener informacion general acerca de tus estudios, intereses y conexiones. Ingresa y
acepta los permisos de la aplicacion. Ademas selecciona a Ias personas que conozcas. La informacion que se proporcione sera confidencial

H3 sign in with Linkedin
Comprobando si eres usuario autorizado

Se encuentra conectade a:

[Mensaje-|

Figura 137: Recuperar datos desde Linkedin.

Fuente: La autora.
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g) Al hacer click en Sign in with LinkedIn aparece una pantalla donde se debe ingresar

el usuario y contrasena.

& https://www.linkedin.com/uas/oauth/author:

LinkedApp desea acceder a parte de tu
informacion en Linkedin

x VISTA GENERAL DE TU PERFIL

Autoriza Ia recol §.. EEEEoOMNERD Exiones. Ingresa y
acepta los perm

N DE CORREO lencial

TUS CONTACTOS
ﬁ sign in with Link]

TU INFORMACION DE CONTACTO
Comprobando si &

ACTUALIZACIONES DE LA RED

DEBATES DE GRUFO

B0AE

Se encuentra co

8+ NVITACIONES Y MENSAJES

Mensaje:| 9
— =

S DE EMPRESA

Inicia sesion en Linkedin y permite el acceso:

Unete a Linkedin ¢Has olvidado tu contrasefa?

P cseno Linked T

Figura 138: Autorizar la recopilacion desde LinkedIn

Fuente: La autora.

h) Se ingresa el email y contrasefia y click en Permitir acceso.

& https:

LinkedApp desea acceder a parte de tu
informacion en Linkedin

$ VISTA GENERAL DE TU PERFIL

Autoriza 13 . Xiones. Ingresa y
acepta los 2 AT ncial

TUDIR
3 sian in wi

ELECT
Comproban

DE CORREC

TUS CONTACTOS

TU INFORMACION DE CONTACTO

NES DE LA RED
Se encuen
DEBATES DE GRUPC

a8
=)
® ACTUALIZAS
o

INVITACIONES Y MENSAJES
+
Mensaje: 2

PAGINAS DE EMPRESA

Inicia sesion en Linkedin y permite el acceso:
yadi.torres. 1990@amsil.c

Unete a Linkedin T ———

e Linked i

Figura 139: Ingresar el email y la contrasefia de LinkedIn

Fuente: La autora.
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i) Se podra observar los datos que han sido recopilados y las conexiones desde
Linkedin.

Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTIAGENTE

Autoriza la recoleccion de datos desde tu perfil de Linkedin, para obtener informacién general acerca de tus estudios, intereses y conexiones. Ingresa
y acepta los permisos de la aplicacion. Ademas selecciona a las personas gue conozcas. La informacion que se proporcione sera confidencial

Nombre Yadira Torres! Cerrar sesion

Trabaja en la industria de Program Development

Actualmente Desarrollador en UTPL.

Se encuentra conectado a:

Patricio Abad

2 Bruno Cardenas Armijos

Raphael Cueva

Michell Hidalgo
£ Christian Mora
MESTOR PAREDES

Charbel Torres Guarnizo

Jonathan Villa

Mensaje:| AlImacenado con éxito

Reside en Ecuador con codigo universal de pais ec

Interés: Informatica, programacion, redes, web semantica

Pablo Aguirre

Manuel Cartuche

Lizbeth Estrada Pérez

Jonathan Maurad

LORE MORALES

Jennifer Samaniego

Roberto Valladolid

(L] John Jairo Villavicencio

Sarango

Nilder Calderdn

Miguel Castillo Cevallos

Jefferson Gémez

Andreita Mendoza

Franklin Obaco

David Torres

Silvanapatty Velez

Silvana Cecilia Vire Quezada

Figura 140: Recopilacion de datos desde Linkedin.

Fuente: La autora.
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j) Las conexiones deben irse aprobando una por una, el usuario podra seleccionar la
cantidad conveniente de personas con las que tenga relacién. Para eso se
selecciona una conexién en particular y aparecera el mensaje Estas seguro de

conocer a <nombre de la persona> y click en Aceptar.

Mensaje de la pagina localhost:8080:

g Michell Hidalgo

}3 Christian Mora

NESTOR PAREDES

Charbel Torres Guarnizo

Estas seguro de conocer a Raphael Cueva

Aceptar

M Lizbeth Estrada Pérez

Jonathan Maurad

LORE MORALES

Jennifer Samaniego

Roberto Valladolid

x
Miguel Castillo Cevallos
*
Jefferson Gémez
Andreita Mendoza

1 Franklin Obaco

David Torres

Cancelar

Silvanapatty Velez

Figura 141: Creando conexiones desde LinkedIn

Fuente: La autora.

k) Al aceptar la conexién daréa un mensaje de Almacenado con Exito.

Se encuentra conectado a:

Patricio Abad

Bruno Cardenas Armijos

3 2o

%

"MLl Raphael Cueva =

Michell Hidalgo

Mu

Christian Mora

Mensaje de la pagina localhost:8080:

Almacenado con éxito

h :

T I Pabio Aguirre
Manuel Cartuche
H Lizbeth Estrada Pérez
Jonathan Maurad

LORE MORALES

g\

Nilder Calderén

Miguel Castillo Cevallos

2

Jefferson Gomez

Andreita Mendoza

Franklin Obaco

Figura 142: Mensaje de confirmacion de almacenamiento de conexion.

Fuente: La autora.
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[) Al hacer click en la pestafia de siguiente aparece la interfaz para realizar busquedas
acerca de links que tengan relacién con el usuario. En la caja de texto, llamada

Buscador, se escribe los parametros para identificar los links en relacion.

Hl FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Proporciona tus links que te relacionen. por ejemplo. imagenes. publicaciones y articulos que has realizado que describan tus interesés. O links de
tus perfiles sociales. Comprueba los links antes de agregarlos. Puedes empezar digitando tu nombre

Figura 143: Recopilacién de datos desde Google.

Fuente: La autora.

m) Se observa en las secciones los pardmetros encontrados acerca de las personas,
divididas en 3 secciones, web, noticias e imagenes.

El FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Propor

tus links que te relacionen. por clemplo. imagenes; publicaciones y articulos que has realizado que describan tus interssés. O links de
s per

sociales. Comprueba los links antes de agregarios. Puedes empezar digitando tu nombre

yvadira torres utpl

dir ion ge al administrativa financiera - Directorio UTPL
Chaves TOrres Veronica Alejantra MOs. Operaciones
vachavez@@utpl edu ec 2007 Gonzalez Torres Melania
Yadira, Mgs. Gerencia de Presupuestos y Control

unidad de gestion de tecnologias de la informacion
Directorio UTPL

Arquitecto de Software jscalderon@utpl edu ec 2031 Calva
Cuenca Daniela Yadira, Ing. Administradora Telefonia -
Operaciones IT dycalva@utpl.edu.ec 3002

G

io UTPL
a Torres
Gabriel Ulpiano, Mgs Gonzalez Torres Melania Yadira
Mgs. Gonzalez Torres Paul Fernando. Mgs

Yadira Torres profiles | Linkedin

wview the profiles of professionals named Yadira Torres on
Linkedin Yadira Torres Current: Desarrollador web en
UTPL: Education: Universidad Tecnica

Figura 144: Filtrado de pardmetros.

Fuente: La autora.
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n) Se selecciona la informacién que el usuario cree importante y encuentra relacién con
su perfil y aparece un mensaje de confirmacién con el texto Estas seguro del <link>

y seguidamente click en Aceptar.

unidad de gestion de tecnologias de la inf . o
Directorio UTPL Mensaje de la pagina localhost:8080:
Arguitecto de Sofiware jscalderon@utpl |
Cuenca Daniela Yadira, Ing. Administradg

Estds = del link: http:// Jinkedin, /pub/dir/
Operaciones IT dycalva@utpl edu ec 300] as seguro detlin ARG A D S [T O T

Yadira/Torres

Guaman Balcazar Maria del Cisne, Ing. - [

Mgs. Garcia Torres Carlos Eduardo, Di
Gabriel Ulpiano, Mgs. .. Gonzalez Torres [Melania Yadira
Mgs. Gonzalez Torres Paul Fernando. Mgs

Yadira Torres profiles | LinkedIn

View the profiles of professionals named Yadira Torres on
Linkedin Yadira Torres Current: Desarrollador web en
UTPL; Education: Universidad Tecnica

AR Q

Figura 145: Seleccién de links en relacién.
Fuente: La autora.

0) Aparece un mensaje de confirmacion Almacenado con éxito

Unidad de gestion de iecnologias de Ta il N —
Directorio UTPL Mensaje de la pagina localhost:8030:
Arquitecto de Software jscalderon@utpl e
Cuenca Daniela Yadira. Ing. Administradg

Al a Exity
Operaciones IT dycalva@utpl.edu.ec 300 ' 7csnade con sdte

Guaman Balcazar Maria del Cisne, Ing. - [

Mgs. Garcia Torres Carlos Eduardo, Dr. Garcia Torres
Gabriel Ulpiano, Mgs. ... Gonzalez Torres Melania Yadira
Mgs. Gonzalez Torres Paul Fernando, Mgs

Yadira Torres profiles | LinkedIn

View the profiles of professionals named Yadira Torres on
Linkedin Yadira Torres Current: Desarrollador web en
UTPL. Education: Universidad Técnica

Figura 146: Confirmacion de almacenamiento de informacion desde Google.

Fuente: La autora.

p) Click en la pestafia siguiente y aparece la interfaz para recuperar datos desde la

ontologia Test_EstresM, si es que los datos existen se da la opcion de elegir entre
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los resultados presentados, si los datos no existen, arroja un mensaje para ir al

siguiente paso.

Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Espera unos segundos, estamos verificando en nuestra base de datos si anteriormente realizaste la encuesta SISCO

No existen datos para Yadira Torres
Ve al siguiente paso. »=

Figura 147: Busqueda de informacién en Test_EstresM.

Fuente: La autora.

q) Click en la pestafia de siguiente y aparece la interfaz para llenar la encuesta. Las
primera opcién es ¢Has tenido momentos de preocupaciéon o nerviosismo?, en

donde la respuesta si 0 no definira el proceso a llevarse a cabo.

Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

INVENTARIO SISCO
El presente cuestionario tiene como objetivo central reconocer las caracteristicas del estrés que suele acompafiar a los estudiantes de educacién
media superior, superior y postgrado durante sus estudios. Si tu respuesta es si, se desplegarn un conjunto de opciones, si tu respuesta es no, puedes

continuar al siguiente paso=>
La informacién que se proporcione sera confidencial

EL INVENTARIO $ISCO DEL ESTRES ACADEMICO
1. ;Has tenido momentos de preocupacioén o nerviosismo?
Si No

Mensaje

Figura 148: Cuestionario.

Fuente: La autora.

r) Al hacer click en la opcién si se desplegaran una seria de preguntas a contestar.

Cuando se haya concluido el cuestionario click en Guardar.
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Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

INVENTARIO SISCO

El presente cuestionario tiene como objetivo central reconocer |as caracteristicas del estrés que suele acompafiar a los estudiantes de educacion
media superior, superior y postgrado durante sus estudios. Si tu respuesta es si, se desplegarn un conjunto de opciones, si tu respuesta es no
puedes continuar al siguiente paso=>

La informacién gue se proporcione sera confidencial

EL INVENTARIO $ISCO DEL ESTRES ACADEMICO

1. ¢Has tenido mementos de preccupacion o nerviesismo?
& Si No

2. Con la idea de tener mavyor presicidn v utilizando la escala del 1 al 5 sefiala tu nivel de preocupacion o nerviosismo , donde (1) es poco v (3] es
mucho.

3. En una escala del (1) al (5], donde (1) es nunca, (2) es rara vez, (3) es algunas veces, (4) es casi siempre v (5) es siempre, sefiala con que
frecuencia te inguietaron las siguientes situaciones.

4. En una escala del (1) al (5), donde (1) es nunca, (2) es rara vez, (3) es algunas veces, (4) es casi siempre v (5) es siempre, sefiala con que
frecuencia tuviste las siguientes reacciones fisicas, psicolégicas, comportamentales cuando estabas preocupado o nervioso.

5. En una escala del (1) al (5), donde (1) es nunca, (2) es rara vez, (3) es algunas veces, (4) es casi siempre v (5) s siempre, sefiala con que
frecuencia utilizaste las siguientes estratégias para enfrentar la situacion que te causaba preocupacion y nerviosismo.

Mensaje

Figura 149: Despliegue de opciones en cuestionario.

Fuente: La autora.

s) Click en la pestafia siguiente y aparece la interfaz en donde se notifica al usuario de
los datos que fueron recopilados y se informa via mail, en caso de no existir un malil
durante el proceso de recopilacion, se pide al usuario, que ofrezca un mail para
poder enviar su informacion. Al llegar a este punto se ha concluido con el proceso de

recopilacion.

Il FRAMEWORK DE SISTEMA MULTI AGENTE

Yadira, gracias por participar

Hemos enviado un mail a yadirat_1307@hotmail es confirmando los datos que hemos recopilado acerca de i

Figura 150: Finalizacién del proceso de recopilacion.

Fuente: La autora.
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ANEXO llI: Cédigo Agente Facebook, recopilar informacion de Facebook.

a) Parametros

package services;

import java.io.lOException;
import javax.ejb.EJB;

import javax.ejb.Stateless;
import javax.ws.rs.GET;

import javax.ws.rs.Path;

import javax.ws.rs.Produces;
import javax.ws.rs.QueryParam;
import process.RemoveAccents;

/**

*

* @author ymtorres

*

@Stateless
@Path("/dataFb")

public class FoafResource {

@EJB

private FoafBean nameBean;

@GET

@Produces("text/plain®)

public String foaf(
@QueryParam("parrafo") String parrafo,
@QueryParam("fname") String fname,
@QueryParam("Iname") String Iname,
@QueryParam("email") String email,
@QueryParam("birthday") String birthday,
@QueryParam("gender") String gender,
@QueryParam(“ciudad") String ciudad,
@QueryParam("estadoR") String estadoR,
@QueryParam("work") String work,
@QueryParam("surname") String surname
) throws IOException {

String id =™

String person = RemoveAccents.remove(parrafo);

String[] parr = person.split(" ");
for (inti = 0; i < parr.length; i++) {
//System.out.printin(parr[i]);

id = id + parr[i].charAt(0);

id = id + parr[i].charAt(1);
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id = id + parr[i].charAt(2);

}

return nameBean.putData(id, person, fname, Iname, birthday, gender, estadoR, email, surname);
}

}

b) Instancias

package services;

import java.io.|IOException;

import javax.ejb.Singleton;

@Singleton

public class FoafBean {
private String msj;

public String putData(String idPerson, String nombre, String firstName, String lastname, String
birthday, String gender, String status, String account, String surname) throws I0Exception {

/linstanciamos un objeto de la clase datafoaf
datafoaf obj = new datafoaf();

msj = obj.Individuals(idPerson, nombre, firstName, lastname, birthday, gender, status, account,
surname);

return ms;j;

c) Clases de objeto

package services;

import com.hp.hpl.jena.ontology.DatatypeProperty;
import com.hp.hpl.jena.ontology.Individual,

import com.hp.hpl.jena.ontology.ObjectProperty;
import com.hp.hpl.jena.ontology.OntClass;

import com.hp.hpl.jena.ontology.OntModel;

import com.hp.hpl.jena.ontology.OntModelSpec;
import com.hp.hpl.jena.rdf.model.ModelFactory;
import com.hp.hpl.jena.util.iterator.Extendedlterator;
import java.io.File;

import java.io.FileNotFoundException;

import java.io.|lOException;

import java.io.PrintWriter;

import process.SourceFile;

/**

* @author ymtorres

*/

public class datafoaf {
public static String ms;j;
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public static OntModel model = ModelFactory.createOntologyModel(OntModelSpec.OWL_MEM);
public static String Individuals(

String IdPerson,

String namel,

String firstNamel,

String LastNamel,

String birthdayl,

String genderl,

String statusl,

String accountl,

String surnamel
) throws FileNotFoundException //throws FileNotFoundException, IOException
{

try {
model.read(SourceFile.ruta(), "RDF/XML");

Extendedlterator<ObjectProperty> i = model.listObjectProperties();
ObjectProperty cls = i.next();
String NS = cls.getNameSpace();

/ISystem.out.printin(NS);
OntClass PersonClass = model.getOntClass(NS + "Person™);

/I System.out.printin(PersonClass);

Individual person = model.createlndividual(NS + IdPerson, PersonClass);
DatatypeProperty nameC = model.getDatatypeProperty(NS + "name");
DatatypeProperty firstName = model.getDatatypeProperty(NS + "firstName");
DatatypeProperty lastName = model.getDatatypeProperty(NS + "lastName");
DatatypeProperty birthday = model.getDatatypeProperty(NS + "birthday");
DatatypeProperty gender = model.getDatatypeProperty(NS + "gender");
DatatypeProperty status = model.getDatatypeProperty(NS + "status");
DatatypeProperty account = model.getDatatypeProperty(NS + "accountName");
DatatypeProperty surname = model.getDatatypeProperty(NS + "Surname");

person.setPropertyValue(nameC, model.createLiteral(namel));
person.setPropertyValue(firstName, model.createL.iteral(firstNamel));
person.setPropertyValue(lastName, model.createLiteral(LastNamel));
person.setPropertyValue(birthday, model.createLiteral(birthdayl));
person.setPropertyValue(gender, model.createLiteral(genderl));
person.setPropertyValue(status, model.createLiteral(statusl));
person.setPropertyValue(account, model.createLiteral(accountl));
person.setPropertyValue(surname, model.createLiteral(surnamel));

File file = new File(SourceFile.rutal());
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model.write(new PrintWriter(file), "RDF/XML");
msj = "Almacenado con éxito";

} catch (Exception e) {
msj = "No se pudo almacenar " + e;

}

return ms;j;
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