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MODULO 1
PERFIL DEL ANTEPROYECTO DE TESIS
Titulo del proyecto: ONTOLOGIA  PARA  DETERMINAR  SITUACIONES  DE
INSEGURIDAD. NIVEL DE COMPORTAMIENTO HUMANO
Duracion: 6 MESES
Propuesto por: Equipo:
Héctor F Gémez A
Docente Héctor F Gomez A
Investigador:
Tesista: Sandra Elizabeth Barahona Rojas
Linea de Clasificacion de patrones en imagenes
Investigacion:
Perfil Requerido del - Interés matematico y l6gico avanzado.
Tesista - Nivel de ingles aceptable.

- Conocimientos bésicos de elaboracion de proyectos.
- Conceptos basicos de redes neuronales

Proposito / Descripcion

Identificar mediante ontologias situaciones de inseguridad en base al
comportamiento humano a partir del resultado de procesamiento de un

sistema de vision artificial.

Componentes:

Para le elaboracion se ha dividido el desarrollo del proyecto en dos médulos
MODULO 1

Andlisis de la situacion actual seguridad vs inseguridad
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MODULO 1

MODULO 2

Determinacion de objetos y elementos de inseguridad clasificados
anteriormente.
Generacion de la ontologia.

Pruebas del desarrollo.

Estrategia o Metodologia de desarrollo (Opcional)

Método inductivo

Resultados esperados

MODULO 1
Determinar situaciones de inseguridad en un entorno.
MODULO 2

Ontologia que permita determinar las situaciones de inseguridad dadas por
la investigacion preliminar de la tesis.

Cronograma

Modulo 1: 1 mes
Modulo 2: 5 meses
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MODULO 1

RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo identificar situaciones de inseguridad en
base al comportamiento humano por medio de imagenes de video tomadas por

camaras de seguridad, usando ontologias.

Analizando las diferentes investigaciones en donde trabajan con ontologias se
tomo como base la ontologia de CARETAKER por el analisis de personas y las

actividades que esta realiza, enfocandonos al objetivo del presente trabajo.

Una vez personalizada la ontologia CARETAKER, se observdé que es muy
extensa, tiene muchos elementos que no son necesarios para el presente
proyecto, lo que se optd por la personalizacién de otra ontologia propuesta por
JADE donde se caracterizé a una persona y objeto, elementos necesarios para
poder reconocer si una persona ingresa a una zona prohibida o si un objeto fue

removido o colocado en cierto lugar.

La ontologia final consiste en tres partes: conceptos (persona y objeto),
predicados (PersonaRevisada y ObjetoRevisado) y acciones (RevisarPersona y

RevisarObjeto), esto con la ayuda del editor de ontologias Protégé.

Claro, la ontologia solo caracteriza un entorno especifico, por o que mediante
Jade (Java Agent Development Framework) se modificd a dos agentes, Alarmado
y CentralBomberos (que se tomé de un ejemplo del manual de programacion de
Jade), los mismos que interactian con la ontologia antes descrita, y ésta toma

decisiones.

Basicamente los agentes, estan leyendo un archivo de texto (internamente tiene
un objeto o persona) y en base a esta entrada, la ontologia toma decisiones, como

generar una alarma en la que se pide revisar lo que sucede en una zona.
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MODULO 1
Las alarmas generadas son: una persona esta en zona prohibida, por lo tanto se

debe revisar y un objeto fue detectado en cierto lugar, por lo tanto se tiene que

revisar.
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INTRODUCCION

En la Gltima década se ha marcado una alta tendencia al desarrollo de sistemas

implementados en base a ontologias.

Uno de los retos en los que se enfrentan los investigadores actualmente es la
necesidad de expresar el conocimiento humano en un lenguaje que pueda ser
procesado por la maquina, es asi que desde el nacimiento de la inteligencia
artificial a finales de los afios 50, varias investigaciones se han enfocado en la
solucion de esta y gracias a la evolucién del pensamiento I6gico, se abren nuevas
lineas de investigacion elaborando grandes bases del conocimiento en reglas

|6gicas capaces de ser procesada por cualquier agente software.

Debido a que la comunicacion a nivel sintactico (la forma en que se combinan las
palabras) entre el humano y la maquina, aun no esta completamente resuelta, se
sigue investigando en como dar solucidn a este desafio, el cual consiste en definir
bien la semantica (significado), detallando los conceptos y sus relaciones,

propiedades y operaciones; todo en forma estructurada.

Es por esto que en el presente trabajo se investiga como elaborar una ontologia
que pueda determinar situaciones de inseguridad a partir del resultado de

procesamiento de un sistema de vision artificial.

Iniciando con la investigacion, primeramente se estudio la ontologia CARETAKER,
con la finalidad de ponerla en funcionamiento en un entorno mas pequefio, se le
realizé varios cambios, pero al final no se pudo lograr este objetivo, sin embargo
se aprende muchisimo el como desarrollar una ontologia. Ademas se investigo los
agentes, para que puedan trabajar con las ontologias y CARETAKER no permite
pasar sus clases a clases java, que es lo que normalmente utilizan los agentes.
Por esta razon se trabajo con otra ontologia, CentralBomberos la misma que esta
estructurada mediante tres partes, como son: conceptos, predicados y acciones, y

sobre todo estos elementos son clases java. Todo esto se lo puede observar en el

5
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MODULO 1
capitulo 1, iniciando con conceptos de ontologias y finalizando con algunas

caracteristicas de Protégé, que es lo que se utilizé para poder hacer los cambios
en CARETAKER y JADE que se utilizé en la segunda ontologia la misma que
interacta con agentes.

En el capitulo I, inicialmente se detalla las dos metodologias mas importantes
estudiadas por la Universidad Politécnica de Madrid, como son: Methontology y
On-to-knowlegde, y se explica las diferencia de estas y la que se optd para el
presente trabajo. Luego con la metodologia escogida se detalla cada cambio

hecho en las ontologias propuestas, hasta llegar a la ontologia final.

Y en el Capitulo Ill, se realiza la discusién de los procesos seguidos para obtener
la ontologia final y la recomendacion para futuras investigaciones.
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CAPITULO 1

1.1 INTRODUCCION

En este capitulo, se realiza una breve introduccion sobre ontologias, se detalla las
caracteristicas de la ontologia CARETAKER, la misma que esta basado en una
estructura de arbol, luego se describira algunas utilidades del editor Protégé que

permite trabajar con ontologias y se habla de la plataforma Jade y agentes.

1.2 ONTOLOGIA

Hace muchos siglos en el campo de la filosofia se define a la ontologia como “el
estudio del ser”, parte de la metafisica que trata del ser en general y sus

propiedades trascendentales [RAE].

Pero desde el punto de vista informatico: “Las ontologias son teorias que
especifican un vocabulario relativo a un cierto dominio. Este vocabulario define
entidades, clases, propiedades, predicados y funciones vy, las relaciones entre
estos componentes, en donde toman un papel clave en la resolucion de
interoperabilidad semantica entre sistemas de informacion y su uso”
[Redondo2009], porque se busca catalogar las palabras por su significado y no

mediante palabras clave.

Actualmente ha dado una gran importancia en el estudio de la Web Semantica,
donde prima la idea de transformar la red, de un espacio de informacion a un

espacio del conocimiento.

Las ontologias son muy usadas por los expertos de una aplicacion y dominio
especifico y se utilizan para entender los sistemas de una forma auténoma
[Corvee2006]. Se construyen estos sistemas para entender de una forma éptima
en base a expertos y a usuarios los términos en los cuales se describen las

actividades dentro de un modelo. Ademas, la ontologia es usada para evaluar una
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escena que describe los sistemas, para entender exactamente qué tipo de eventos
en un sistema en particular pueden ser reconocidos y para los desarrolladores,
decidir que compartir y que actividades re-utilizar en modelos dedicados al

reconocimiento de eventos especificos.

Las definiciones de la ontologia para seguridad siempre tienen que darse en base
a un lugar o un espacio apropiado, es decir los elementos de seguridad solo
pueden darse sobre elementos fisicos tal como se puede rescatar en [Zoe2006],
en donde se habla de la construccion de una ontologia que le permite a un robot
poder guiarse con facilidad dentro de un edificio y sobre todo tomar sus propias
decisiones en base a las caracteristicas que presenta la misma, luego esto en
términos de seguridad de hecho nos permite identificar los objetos fisicos moviles

y no moviles presentes en una escena.

La utilizacion de agentes, es de mucha ayuda, porque permiten simular una
conversacion, como si lo hicieran dos personas, y se estdn comunicando entre si e
interactlan con las ontologias de tal manera que esta pueda tomar decisiones, en
el presente proyecto se trabajard con la plataforma Jade (Java Agent

DEvelopment Framework), en donde se desarrollan aplicaciones con agentes.

Jade [JadeOntologias2007] define a la ontologia, como “una entidad
computacional que se compone de un conjunto de informacion que es util en el
dominio del problema en el que se esta tratando”, y la estructura mediante
conceptos, predicados y acciones, mediante clases java. De igual manera, en la

seccion 1.4 se detalla algunas caracteristicas de Jade.

10
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1.3 CARETAKER

La ontologia CARETAKER esta integrada en el proyecto con el mismo nombre
(Content Analysis and Retrieval Technologies to Apply Knowledge Extraction to
massive Recording) [Caretaker2006], el cual inicié el primero de marzo del 2006 y
finalizo6 el 30 de septiembre del 2008, tiene por objeto estudiar, desarrollar y
evaluar el conocimiento multimedia basado en el analisis del contenido, la
extraccion de componentes, gestion automatica de metadatos y sub-sistemas, el

diagnéstico y el apoyo a la decision.

Ademas, CARETAKER fue desarrollada por INRIA (Instituto Nacional de
Investigacion de Informética y Automatica), probada en el metro de Roma y Turin
y la extraccion del conocimiento estructurado lo obtiene de las grandes
colecciones multimedia, grabadas a través de las redes de camaras y micréfonos

desplegados en sitios reales.

Esta ontologia, esta disefiada mediante una estructura de arbol, tiene dos clases
principales, como son: Objetos Fisicos y Eventos de Video y sus respectivas
subclases, las cuales estan detalladas en Anexo A. Dependiendo de lo que se va

a modelar se puede hacer cambios a esta.

Construir una ontologia para ser usada como referencia por aplicaciones de video
es particularmente dificil porque muchos desarrolladores y expertos de
aplicaciones de dominio tienen varias formas de describir el comportamiento
humano. Estos términos permiten escoger el nombre para los conceptos en las

ontologias y permiten dia a dia determinar ambigtiedades en los mismos.

11
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A continuacion se detallara algunos términos que se utilizan en el analisis de
escenas, segun los resultados obtenidos al utilizar CARETAKER
[Caretaker2006b]:

» Escena: Es el lugar observado por una o varias camaras, es el espacio donde

ocurren los eventos.

» Objetos Fisicos: Son los elementos que conforman una escena. Existen dos

tipos de objetos fisicos: Un objeto fisico de interés y un objeto contextual.

0 Objetos fisicos de interés : Es un elemento de una escena cuyo
movimiento no se puede predecir (personas, grupos de personas,
muchedumbre, vehiculos). Dependiendo de las caracteristicas en dos
dimensiones o tres dimensiones se etiquetan por clases semanticas,
ancho y largo, postura, una trayectoria, una direccion, una velocidad, el
tiempo inicial de grabacion, una referencia a la camara ubicada en la
escena que mejor capta el objeto (en el caso de multicamaras) y un
identificador. Los objetos fisicos de interés que detalla CARETAKER
son: Animal, Multitud, Grupo, Persona, Objeto Movible y Vehiculo,
dentro de este Ultimo: Avion, Automovil, Tren y Camion, como se

observa en la figura 1.

12
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SUBCLASS EXPLORER ]

For Project: @ surveilance

Aszerted Hierarchy % tf .
v . Physical_Ohject_of_Interest o~
. Animal
. Crovdd
. Group
. Perzon
0 Portable_Object L

v 0 vehicle
. Aircraft

. Car

O Train

0 Truck =

Figura 1: Objetos Fisicos de Interés de la Ontologia CARETAKER

o Objeto Contextual : Es un objeto fisico que esta relacionado con una
escena, es estético, carece de movimiento o su movimiento se lo puede
predecir, pueden ser: los movimientos de una puerta, un elevador, una
silla y lugares previstos. En CARETAKER detalla como objetos
contextuales a: Equipo, Pared y Zona, los mismos que se pueden

observar en la figura 2.

SUBCLASS EXPLORER ]

For Project: @ surveilance

As=zerted Hierarchy ﬁ‘: tr ‘
¥ 0 Contextual_Object =
.Equipment -

O wal —

.Eu:une [ |

| I~ 3 % 2R

Figura 2: Objetos Contextuales de la Ontologia CARETAKER
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De igual manera en el analisis de videos se utilizan los siguientes términos:

» Secuencia de video : Son secuencias de imagenes de video tomadas por una
video camara.

« Eventos de video : Es una accion, evento o actividad que sucede en una
escena y es observado por cAmaras. Los eventos de video de interés, pueden
estar predefinidos por cualquiera de los usuarios o por el aprendizaje del
sistema. Los eventos de video son caracterizados por objetos de interés
(incluyendo objetos contextuales y zonas de interés). Ejemplos de eventos son
“deteccion de un vehiculo en una zona”, “deteccion de equipaje abandonado”,

“una reunion entre dos personas”, etc.

En CARETAKER utiliza una clase para detallar los Eventos de Video, con cuatro
subclases como son: Eventos Compuestos, Estados Compuestos, Eventos
Primitivos y Estados Primitivos, como se ve en la figura 3, todo el esquema

general se puede observar en el Anexo A.

For Project: @ surveillance

Aszerted Hierarchy B L 4 E3
 J Yideo_Event |~
» Composite_Event
| 5 Composite_State
| 5 Primitisve _Ewvert _
b O Primitive_State '~
| '| B 1 ER

Figura 3: Eventos de Video de la Ontologia CARETAKER
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Como se dijo inicialmente, existen dos tipos de conceptos principales (clases) que
estan representados en CARETAKER: objetos fisicos de las escenas observadas
y los eventos de video/audio que ocurren en la escena. Como lo muestra la figura
4,

el P,
L Phy=ical_Ohject |~
> Contextual_Ohject
> Physical_Ohject_of_Interest

L Video_Ewvent
Composite_Event

Composite_State

Primitive_Event
Primitive_State -

Yy vyy

Figura 4: Jerarquia de CARETAKER, conceptos principales: Objetos Fisicos y Eventos de Video.

Ademads, existen dos tipos de eventos en la ontologia: El primero (ontologia de
usuario) que determina las direcciones de los escenarios reales para los usuarios
finales. Estos escenarios de interés corresponden usualmente a los eventos
compuestos. El segundo (visual, audio) describe los eventos primitivos que
pueden ser detectados por tecnologias de audio video y este link activa el
escenario de interés para los comportamientos efectivos detectables mediante

tecnologias de audio y video.

1.4 PROTEGE

El editor de ontologias Protége, permite pasar clases ontolégicas a clases java, la
cual es la razén principal por la que se optd por esta herramienta. Esto se lo hace
con el Plugin BeanGenerator, como se explica en el Anexo B, que mediante un

ejemplo se detalla la utilizacién de este plugin.
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A continuacion de detallard brevemente las caracteristicas del editor Protége.

Protégé es una herramienta para el desarrollo de Ontologias y Sistemas basados
en el conocimiento creada en la Universidad de Stanford, esta desarrollada en
JAVA y puede funcionar perfectamente bajo WINDOWS [IntroProtégé]. La
herramienta Protégé emplea una interfaz de usuario que facilita la creacion de
una estructura de frames con clases, slots e instancias de una forma integrada.

Como se observa en la figura 5.

% <new> Protégé 33.1 [ | ) [
File  Edit Project ‘Window  Help
D EeH « BB 8 vwad ¢ 9 <€pmt§gé

Clazzes i’ B Slots i/ = Forms r ® Instances rl.ﬁ:!uen'es'|

C 4 1
e 3 -
For Project: & For Class: THIMNG  (instance of (STAMNDARD-C,.. -
[a]
Class Hierarchy B Hame Documentation I
(THIMG :THIMG

| 3 CEYETEM-CLASS

Role

Abstract ©

Templiate Slots

Mame | Carcinality Type

Superclasses

[« ]

4 Sy [ » |

Figura 5: Plataforma de Protégé

Protégé es libre, de plataforma Open-Source, implementa estructuras para
modelar el conocimiento y acciones que apoyan a la creacion, visualizacion y

manipulacion de ontologias en varios formatos, ademas se puede extenderse
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mediante la arquitectura de plugins para construir aplicaciones basadas en el

conocimiento [Protégé].

Otro de los plugins utilizados en Jambalaya, que permite visualizar el modelo
conceptual de las ontologias. Este, viene ya en el instalador de Protege, pero
también se lo puede obtener en [Jambalaya] y se carga al editor Protégé de la

misma manera como se hizo con el plugin BeanGenerator, descrito en el Anexo B.

1.5 JADE

JADE (Java Agent DEvelopment Framework), es una plataforma de desarrollo
de aplicaciones multi-agente conforme a los estandares de FIPA, ha sido

implementado completamente en Java como cédigo abierto [Jade].

FIPA (Fundation for Intelligent Physical Agent), es una organizacion sin fines
de lucro, enfocada a la produccién de estandares para la interoperabilidad de
diferentes agentes software, se cre0 en 1996 para producir estandares para
agentes heterogéneos y sociales y para sistemas basados en agentes. Es parte
de la IEEE, aceptada el 8 de junio del 2005, para promover normas para nuevas
aplicaciones basada en agentes [Fipa]. Su objetivo principal es la promocién de
tecnologias y especificaciones de interoperabilidad que permitan el trabajo interno

de sistemas de agentes inteligentes dentro del comercio y la industria.

Un agente, simplemente es un sistema computacional con la capacidad de tomar

acciones autbnomas en un medio, para asi cumplir sus objetivos [AgentesJADE].

El soporte Jade para ontologias incluye las clases para trabajar con estas y con
los lenguajes de contenido, entendiéndose a estos como la representacion interna
de los mensajes y las ontologias son la seméantica de los mensajes que se

intercambian y su chequeo.
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Es decir, mediante el uso de ontologias se incorpora contenido semantico, y no
sélo datos. Pero teniendo en cuenta que estas se definen en base a objetos de
Java. En la figura 6, se puede observar el soporte que proporciona Jade para las

ontologias.

irmacion
resentada
10 objetos
a (facil de
lipular)

Figura 6: Soporte de Jade para lenguajes de contenido y ontologias. [Bellifemine2007]

Una ontologia en Jade, esta representada mediante tres tipos de elementos
[JadeOntologias2007]: conceptos, predicados y acciones. Y al desarrollar los
agentes en Jade, estos reconocen a la ontologia, si esta representada mediante
estos, se crea una clase por cada uno y por ultimo una clase general que
representa la ontologia en si, la cual es usada en la comunicacion. La clase
general contiene toda la estructura de la ontologia indicando cada uno de los
nombres de los conceptos, acciones y predicados con sus respectivos atributos, e

incluyendo la referencia hacia la clase con las cuales son implementados.

A continuacion se explicard que significa cada uno de estos elementos
[JadeOntologias2007]:

Conceptos: Son expresiones que representan objetos mediante una estructura
con varios atributos. Por ejemplo: persona, vehiculo, teléfono, objeto, etc.
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Predicados: Son expresiones que relacionan a los conceptos, para decir algo. Es
decir, lo que se obtiene después de haberse realizado una accion. Por ejemplo:

zona revisada, persona revisada, etc.

Acciones: Son las expresiones que indican acciones que pueden realizar los

agentes. Por ejemplo: comprar, vender, revisar persona, etc.
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METODOLOGIA PARA

CONSTRUIR ONTOLOGIAS
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2.1 INTRODUCCION

En el presente Capitulo, primeramente se describira brevemente dos de las
metodologias mas importantes para desarrollar ontologias, como son:
Methontology y On-to-knowlwgde; y se realizara los procesos necesarios hasta

llegar a la ontologia final.

2.2 METODOLOGIAS

Segun el estudio realizado por la Facultad de Informatica de Universidad
Politécnica de Madrid, Asuncién Gémez, Mariano Fernandez y Oscar Corcho, en
mayo del 2003, [Gémez 2003], sobre la Ingenieria Ontoldgica, se observa que
existen varias metodologias y métodos que se pueden utilizar para la construccion
de ontologias y las que mejores resultados han obtenido son: Methontology y On-

To-Knowledge, que a continuacién se detallara:

A. Methontology : Fue propuesta por la Fundacion para los Agentes Fisicos
Inteligentes (FIPA) [Fipa], que provee normas y especificaciones para la

interaccion de agentes y sistemas basados en agentes.

Esta metodologia habilita la construccion de ontologias a nivel de
conocimiento, incluye: la identificacion del proceso de desarrollo, un ciclo de
vida basado en prototipos y técnicas para llevar a cabo cada actividad en

direccion, desarrollo y soporte.

El proceso general de METHONTOLOGY se lo puede observar en la figura 7,
donde las actividades de desarrollo son: Especificacion, Conceptualizacion,
Formalizacion, Implementacion y mantenimiento. Y en cada una de estas, hay
actividades de soporte como son: Adquisicién del conocimiento, Integracion,

Evaluaciéon, Documentacion y Gestion de configuracion. Ademas propone la
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construcciéon de ontologias mediante prototipos porque permite la adicion,
mientras se esta cambiando o quitando condiciones en cada version

(prototipo).

Para cada prototipo, METHONTOLOGY propone iniciar con la identificacion de
tareas a realizar, su disposicion, el tiempo y los recursos necesarios para su
finalizacion. Después de eso, la ontologia y la especificacion se inicia al mismo
tiempo y en el transcurso de estas actividades, se realiza la gestion (control y
aseguramiento de la calidad) y procesos de apoyo. La gestion y apoyo se
realizan en paralelo con las actividades de desarrollo durante todo el ciclo de

vida de la ontologia.

Actividades de Gestion

Indicador
Caontrol
Aseﬁuramiento de Calidad
; Desarrollo de Actividades

|E5peciﬁcaciﬁn|"’| Conceptualizacion |-ﬁ{ Formalizacion |-h-| Implementacion |-i-| r.'Iantenimientul
Fy L L L L

tT * ¥ ¥ !
Actividades de Soporte
Adquisicidn del Conocimiento

Integracian

—-——}

Evaluacion

“*"

Documentacion

B

Configuracidn de Gestidn

—a———

Figura 7: Proceso de Desarrollo y Ciclo de Vida de METHONTOLOGY, traducido de [Gémez2003]
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Una vez especificado el primer prototipo, el modelo conceptual se construye
dentro de la actividad de conceptualizacion de la ontologia. Entonces se llevan
a cabo la formalizacion e implementacién. Si se delimitara mas el proyecto, es
aqui donde se puede volver a cualquiera de las actividades anteriores para

hacer modificaciones o refinamientos.

Por consiguiente, la formalizacion no es una actividad obligatoria en
METHONTOLOGY. Las actividades de desarrollo y de apoyo, se llevan a cabo
simultaneamente. Pero una de las importantes es la evaluacion, en donde se

detalla los cambios en cada prototipo y sus resultados.

Las actividades de apoyo: adquisicion de conocimiento, integracion y la
evaluacion son importantes durante la conceptualizacion de la ontologia, y

disminuye durante la formalizacién e implementacion.

METHONTOLOGY utiliza el método de re-ingenieria que consiste en
implementar una ontologia inicial, evaluarla, hacer cambios y volver a evaluar,

de tal manera que se llegue a lo deseado.

A continuacion se explicara brevemente cada una de las actividades que se
realiza con METHONTOLOGY.

Actividades de desarrollo:
Especificacion, se determina el objetivo a seguir.

Conceptualizacion, en esta actividad se obtiene el esquema inicial, en el
cual se van a realizar las modificaciones, es decir, el prototipo inicial

(modelo conceptual).

Formalizacion, aqui en cambio, en base al esquema inicial, se debe
observar si cumple con el objetivo propuesto, es ahi donde se delimita a

este o se replantea dependiendo de lo investigado.
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Implementacion, se realiza las modificaciones hasta llegar a las

delimitaciones anteriormente propuestas.

Mantenimiento, se verifica las modificaciones realizadas.

Actividades de Soporte:

Adquisicion del conocimiento,  se obtiene la informacién necesaria para

realiza una actividad de desarrollo.

Integracion, se une la documentacion obtenida y se integra al prototipo

creando nuevas modificaciones.

Evaluacién, es una de las actividades de mucha importancia, porque se
evalla los cambios realizados cumpliendo con los criterios propuestos

para cada prototipo.

Documentacion, como su nombre lo dice, se tiene constancia de los

cambios realizados.

Configuracion de Gestion, en esta actividad se observa el

funcionamiento de la ontologia y su resultado.

B. On-To-Knowlegde: Consiste en utilizar ontologias que se encuentren

disponibles via electronica, para mejorar la calidad del conocimiento en

organizaciones grandes y distribuidas, ademas se utiliza herramientas

inteligentes para el acceso de grandes volumenes de entrevistas semi-

estructuradas y fuentes de informacion textual en entornos basados en

internet. Las ontologias construidas por esta metodologia servirdn para

utilizarlas en otras aplicaciones, por lo que son altamente dependientes de la
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misma. Ademas propone la reduccion de esfuerzos para desarrollar
ontologias.

En la figura 8, se muestra los procesos que cumple esta metodologia, la

misma que consta de cinco procesos principales.

77

Refina
miento

K ZA
| |

Desarrollo de la ontologia

\ ONTOLOGIA

Manteni
miento

Inicio

Escena del
proyecto

Figura 8: Procesos de la Metodologia On-to-knowledge, traducido de [Gémes2003]

Estudio de la Fiabilidad, esta se lleva a cabo antes del desarrollo de la

ontologia y sirve como base para el proceso de lanzamiento.

Inicio, los resultados de este proceso especifican los requerimientos de la
ontologia, es decir, el dominio, los objetivos, los posibles usuarios, los casos
de uso y el apoyo de aplicaciones de la ontologia. Aqui se debe buscar

ontologias ya desarrolladas para poder reutilizarlas.

Refinamiento , el objetivo es producir una aplicaciéon madura y orientada a los
objetivos de la ontologia, de acuerdo a las especificaciones del proceso
anterior. Tiene dos actividades: Obtencién del conocimiento con expertos en el
dominio y la formalizacion de este, es decir, seleccionar el lenguaje de la

ontologia de acuerdo a las necesidades iniciales.
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Evaluacioén , sirve como prueba de la utilidad de la ontologia, aqui se realizan
dos actividades: Comprobacion de los requisitos y ensayo de la ontologia en el
medio ambiente. Este proceso esta estrechamente vinculado con el
refinamiento, porque son necesarios varios ciclos hasta llegar a los objetivos

iniciales.

Mantenimiento , en On-to-knowledge propone realizar mantenimiento de las
ontologias como parte del software del sistema, estd adaptada para crear
empresas virtuales a fin de organizar memorias corporativas y proporcionar a
los clientes, informacion adecuada sobre los productos o servicios que se
desee recibir mantenimiento.
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A continuacion en la tabla 1, se detalla un cuadro comparativo de las metodologias

analizadas.

Caracteristicas
Ciclo de vida propuesto

Estrategias con respecto
a la aplicacion
Estrategias
identificar conceptos

para

Uso del codigo fuente de
la ontologia
Herramientas que dan
soporte

Aceptacion por
organizaciones Externas

Procesos

Methontology
Evolucién por
reingenieria.
Aplicacién independiente

prototipos y

Middle-out bien

detallados)

(conceptos

Depende de los recursos disponibles

ODE

WebODE

OntoEdit

Protégé-2000
Recomendado por FIPA

Actividades de desarrollo:

- Especificacion

- Conceptualizacién

- Formalizacién

- Implementacion

- Mantenimiento
Actividades de apoyo:

- Adquisicion del conocimiento

- Integracion

- Evaluacion

- Documentacion

- Confifuracion de gestion

On-to-Knowledge

Progresiva y ciclica. Evolucion por
prototipos
Aplicacion independiente

Top-Down (menos estabilidad, mas
trabajo)

Bottom-up  (dificil  relacién
conceptos, inconsistencias)
Middle-out (conceptos bien detallados)

entre

Depende de los recursos disponibles

OntoEdit con sus plugins

VU Amsterdam, CogniT,
Aidministrator, SwissLife,
EnerSearch BT, Ontoprise
GmbH, DFKI Kaiserslautern,
Fraunhofer Institute for
Integrated Publication and
Information Systems, FIZ

- Estudio de fiabilidad

- Inicio

- Refinamiento

- Evaluacion

- Mantenimiento

Tabla 1: Cuadro comparativo de las Metodologias: Methontology y On-to-Knowledge

No hay una metodologia que sea la correcta para disefar ontologias, solo existen
alternativas, entre ellas tenemos a dos metodologias: Methontology y On-to-
Knowledge. Para el presente trabajo se optdé por utilizar la primera, porque
ademas de estar basado en estandares por ser apoyado por FIPA, permite realizar
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el método de reingenieria, es decir, tomar ontologias ya estudiadas para poder

personalizarlas.

Dependiendo de las limitaciones que se vayan presentando en el transcurso del
desarrollo de la ontologia, Methontology permite ir determinando el alcance del

proyecto hasta lograr a obtener la ontologia deseada y evaluada.

2.4 PERSONALIZACION DE CARETAKER

2.4.1 COMPONENTES DE CARETAKER

Como de explico en el capitulo anterior, la ontologia Caretaker esta

compuestas por dos clases principales: Objetos fisicos y Eventos de Video.

Dentro de los objetos fisicos, caracteriza a: zonas, paredes, muebles fijos,
animales, multitudes, grupos, personas, objetos movibles, vehiculos (avién,

carro, tren y camion).

En los eventos de video, que son las posibles actividades que se pueden dar

al observar un video, como:

» Eventos de audio: eventos producidos cerca de un grupo agitado, actos

de vandalismo en contra de una ventana.

» Eventos de monitoreo: compra de billete de entrada, monitoreo de la
pista de los aeropuertos (arribo de los aviones, arribo de la tripulacion,
equipaje de carga, funcionamiento de remolque, descarga del equipaje),

actos de vandalismo al comprar el billete de entrada.

» Eventos de vigilancia:

- Eventos de vigilancia bancaria: clientes haciendo cola en el
mostrador; cliente se acerca al mostrador y se va; clientes en
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espera; ataque de una, dos o tres personas, ya sean solas o

abriendo una puerta, frente o lejos de la ventanilla.

- Eventos en multitudes: panico, division, mescla, direccion,

congestionamiento, rapido aumento de multitud.

- Eventos genéricos: acceso a zonas restringidas, escaleras

mecanicas, bloqueo de zonas, ingreso a zonas restringidas.

- Eventos en grupos: ataques, permanencia de un grupo en una
zona, grupo se detuvo en una zona, vandalismo en contra de la
maquina de billetes con dos personas.

- Eventos en personas: tratar a una persona, seguir a una persona,
grafitis, persona saltando un asiento o barrera, robo a una o
varias personas, vendiendo, vandalismo en contra de la maquina

de billetes con una persona, vandalismo.

- Eventos de vigilancia en un tren: ataques, individuo sentado,

vandalismo cerca de una ventana, robo con violencia.

» Eventos de estados: Pelea, permanecer en, estar lejos de, permanecer

dentro de la zona de, permanecer fuera de la zona de, en espera.

* Eventos que se pueden dar con los objetos fisicos: empieza a moverse,
empieza a correr, detiene, se mueve la distancia de, se acerca a,
cambios en la zona, introducir a la zona, sacar de la zona, se mueve la

distancia desde, se acerca desde.

* Eventos de audio para estados: persona cerca a vidrios rotos, persona

cerca a un evento, persona cerca a la llegada del tren.

* Eventos producidos en un objeto de interés:
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- Enun grupo: Variacion del ancho, division rapida.
- Enuna persona: de pie, sentada, acostada, corriendo, hablando.

- Genéricos: movimiento, incrementa la velocidad, detenido,

variacion en la trayectoria.
» Eventos producidos en un muebles fijos: cerca de, lejos de.
* Eventos producidos en una zona: dentro de la zona, fuera de la zona.

« Eventos producidos en dos objetos de interés: cerca de la persona,

después de la persona, sobrepasando la persona.
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Figura 9: Diagrama General de CARETAKER
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Enla figura 9, se muestra el diagrama de CARETAKER vy las modificaciones

gue se le realizé a ésta, que se detalla a continuacion:

Objetos fisicos de interés:  Se instancio, en persona: guardia, autoridad y
usuario de aeropuerto. Como se ve en la figura 10 y en la figura 11 se
observa el incremento de auto en la clase carro, que esta bajo vehiculo.

N INSTAHCE BROWSER 4

b
For Project: @ surveilance For Class: Person

Class Hierarchy Azzerted Inferred |

v Phy=ical_Object_of_Interest sl Asserted Instances i ‘; *» >< &
Animal (1] & autoridad |+
Crovvd & Guardia
Group @ Usuaria_del_seropuerto I~
Person (3) | |v| [
Portable_Ohject &l

v Vehicle
sirerat = | Asserted Types qp ==
|v| 8 Perzan

Figura 10: Incrementacion de Objetos Fisicos de Interés en CARETAKER, en la clase
Person
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Figura 11: Incrementacion de Objetos Fisicos de Interés en CARETAKER, en la clase Carro
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Objetos Contextuales:

muestra en la figura 12.

CAPITULO 2

Se incremento en la clase Zona a Instancia, como se

CLASS BROWSER y INSTAHCE BROWSER ;

For Project: @ surveilance

Class Hierarchy

[ 1 Physical_Ohject
v @ Contextual_Ohject
 Equipmert
0wl
O Zone (1)
¥ ) Physical_Ohkject_of_Interest
@ arimal (1)

[»

. Crowd

For Class: 0 Zone
Asserted Inferred |
Aszserted Ingtances >~ ¥ @» X G
& Controles
ML

Figura 12: Incrementacion de Objetos Contextuales en CARETAKER, en la clase Zone

Ademas

se incrementoé

las

propiedades: viene_en_un,

esta_en_zona_prohibida y tiene_que_ser_revisado, como se muestra en la

figura 13.

PROPERTY BROWSER PROPERTY EDITOR

For Project: # surveilance

[ Object | Datatype | Annotation | Al |

[l Object properties

=] sl dataRanoe

=] temporal hasalidTime
[=] temporal hasGranularity
[ viene_en_un

[l esta_en_zona_prohibida

[l tiene_que_zer_revisado

i

| ML

Super Properties

o,

For Property: @ |viene_en_un
Ls =% ™p g ]
Propetty

relfs:comment

Domain 1
) Perzon

o Car

H

—

&

Figura 13: Propiedades creadas (viene_en_un, esta_en_zona_prohibida y
tiene_que_ser_registrado) con Protégé, modificando a CARETAKER
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Por ultimo en CARETAKER se creé dos reglas, como se observa en la figura

14:

* Revision : Consiste en preguntar si s que una persona viene en un
vehiculo entonces tiene que ser revisado por otra persona en este caso
un guardia, en Protégé se la representa asi: viene_en_un(?x, ?a) —

tiene_que_ser_revisado(?x, Guardia).

» Zonas_Prohibidas , en donde se analiza dependiendo de la persona, si
esta 0 no en zona prohibida, entonces igual se tiene que revisar a esta
persona, representdndose asi: esta_en_zona_prohibida(?x, ?z) —

tiene_que_ser_revisado(?x, Guardia)

Enakled | Mame Expreszion
Revizion = viene_en_un(?x, Ta) =+ tiene_gue_ser_revizado[?x, Guardia)
Fonas_Prohibidas — esta_en_zona_prohibidal T, 72) = tiene_gque_ser_revisadol Tx, Guardia)

Figura 14: Reglas creadas en Protégé modificando a la ontologia CARETAKER

Como la estructura de la ontologia es muy grande para ponerla en
funcionamiento en un escenario pequefio, se opté por la blisqueda de otra
ontologia mas béasica y poder representar a lo que se desea llegar, como es,
generar alarmas en las cuales se pueda revisar a una persona cuando ésta
esté en una zona prohibida o revisar a un objeto cuando este haya sido
detectado.

2.5 PERSONALIZACION DE LA ONTOLOGIA PROPUESTA POR JADE

Jade propone una ontologia para interactuar con agentes, estructurada en tres
elementos, conceptos, predicados y acciones, esta esquematizacion ya se da en

otro nivel, CARETAKER deja como ensefianza la forma de representar a una
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ontologia, en cambio en Jade se buscard utilizar una ontologia para que interactle

con los agentes.

La ontologia inicial propuesta por Jade, esta relacionada con una central de

gad
_’;’J

bomberosOntology ApagarfucCs
(Ontology)

(accion)

fuego: Fuego
mpolLlegad Motivo
a (concepto)
concepto) distancia:

Figura 15: Diagrama inicial de la Ontologia Bomberos, propuesta por Jade.

bomberos, como se puede observar en la figura 15.

Disponible NoEstoyDisponibl
edicado) e
iempolLlegada (predicado)

e

A

De igual manera que en CARETAKER, se puede obtener el codigo fuente y

realizar cualquier modificacion hasta llegar a lo que se desea.

Comparando las dos ontologias, se decidié personalizar a la ontologia de la
Central de Bomberos, propuesta por Jade, ya que se la puede modelar méas
facilmente y sobre todo al trabajar con Jade se modificaran los agentes que

interactian con esta ontologia.

Y con la metodologia METHONTOLOGY se realizan los pasos necesarios hasta

llegar a la ontologia final, el proceso se lo detallara a continuacion.
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2.6 OBTENCION DE LA ONTOLOGIA FINAL

2.6.1 ESPECIFICACION

El objetivo principal del proyecto de tesis, es identificar mediante ontologias,
situaciones de inseguridad en base al comportamiento humano a partir del

resultado de procesamiento de un sistema de vision artificial.

Inicialmente se trabajé personalizando a CARETAKER, como se vio en la
seccion 3.2, la cual es capaz de evaluar automaticamente escenas,
identificando a personas, grupo de personas, pero su estructura es bastante

completa, para poder realizar cambios en ella y acoplarlos.

Entonces, se analizd la ontologia propuesta por Jade que permite también
personalizar agentes para que interactien con estas. Internamente se
utilizara el método de re-ingenieria en donde con base a un esquema inicial,
se realizan cambios y se obtiene el esquema final de la ontologia, claro esta
que, cada cambio que se haga, se evaluara a fin de cumplir con el objetivo

principal y si no se cumple se volvera a hacer los cambios.

2.6.2 CONCEPTUALIZACION

En esta actividad, se determinar el esquema inicial en el cual se empezara a
reutilizar. Y es ésta otra de las actividades necesarias para la delimitacion del

proyecto.

Al hablar de comportamiento humano, se tienen que tomar en cuenta
muchos aspectos que inclusive para la visibn humana, son complejos, por
ejemplo:

* ‘“persona caminando”, se tiene que analizar el rostro de la misma para

ver si es sospechosa o no (nervioso, feliz, triste, etc.), ahora,
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dependiendo del lugar donde se encuentra, se podria decir que esta en
una zona prohibida o no y se necesita que se analice esa situacion.

» ‘“persona tomando un objeto”, aqui se analizaria que tipo de objeto tiene
en la mano, un vaso, un arma, una cartera, etc. porque, si esta en un
banco, y la persona que se observa no es guardia y tiene un arma en la
mano, seria una sefial de peligro en ese lugar.

* “objeto olvidado”, cuando una persona deja un objeto en un lugar y se
retira, aqui en cambio, no se puede saber si fue dejado o no apropésito
es objeto, porque si no seria un “objeto abandonado”, en el caso de que
dejaran abandonada una bomba dentro de una mochila en un

aeropuerto, se generara un peligro, etc.

La idea es que una maquina, pueda hacer estas inferencias de forma
automatica, de tal manera que se tenga un observador las 24 horas del dia,
con la capacidad de generar una alarma, cuando ocurran estos

acontecimientos.

Es por esto que se el alcance del tema de tesis es que se caracterizara a una
persona y objeto, elementos suficientes para el propésito general, en el cual
se generara dos alarmas: Revisar a la persona que fue observada en cierto
lugar, deduciendo la ontologia, que estd en una zona prohibida y de igual

manera con un objeto.

Como ya se dijo anteriormente, CARETAKER no permite pasar sus clases
ontologicas a clases java, entonces se optd por personalizar la ontologia
propuesta por Jade como se observa en la figura 14. Esta ontologia fue
creada para generar alarmas en una Central de Bomberos, en la cual se pide
apagar el fuego detectado, estructurada mediante clases java, la misma que
contiene 3 conceptos, 3 predicados y una accién, como se detalla a

continuacion:
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Conceptos:

v Fuego, que contiene un atributo de tipo Integer que guarda la distancia a
la que esté el fuego.

v Motivo , que contiene un atributo de tipo String donde se especifica el
motivo.

v TiempolLlegada , que contiene un atributo de tipo Integer que representa

el tiempo en minutos.
Predicados:

v EstoyDisponible , que indica el hecho de estar disponible y que contiene
el concepto Tiempo que indica el tiempo que tardara en llegar.

v NoEstoyDisponible , indica el hecho de no estar disponible y contiene el
concepto Motivo donde se indica el motivo por el cual no se puede
apagar el fuego.

v FuegoApagado , que indica el hecho de haber apagado el fuego.

Accion:

v ApagarFuego , que solicita al agente que vaya a apagar un determinado

fuego

Una vez personalizada la ontologia anterior, se obtiene la nueva como se

puede observar en la figura 16, la misma que genera dos alarmas: persona
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detectada en zona prohibida por lo tanto se debe revisar y objeto detectado

se debe revisar, con las siguientes caracteristicas:

Conceptos:

v Persona, que contiene un atributo de tipo string donde se ingresa a
persona detectada.

v Objeto, que contiene un atributo de tipo string donde se ingresa a
objeto detectado.

Predicados:

v PersonaRevisada, contiene el concepto Persona e indica que la
persona detectada ya fue revisada.
v ObjetoRevisado, contiene el concepto Objeto e indica que el objeto

identificado fue revisado.

Accion:

v RevisarPersona, que solicita al agente que vaya a revisar a la persona
detectada

v RevisarObjeto, de igual manera solicita al agente que vaya a revisar si
el objeto fue revisado.
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ObjetoRevisado naRevisad
(predicado) a
Obieto:Obieto dicadal
N ————

—l_ bomberosOntology
(Ontology) l

Persona Objeto
(concepto) concepto)
nombres: String ipo: String

Figura 16: Diagrama final de la Ontologia.

Ahora, se detalla los cambios realizados.

Primeramente, con este esquema, las clases para cada elemento de la
ontologia debe ser creada una clase java apropiada, es decir, dependiendo de
si es un concepto, predicado o accion, cada uno de estos se instancia de las
clases jade.content.Concept, jade.content.Predicate y
jade.content.AgentAction respectivamente. En el Anexo C se puede observar

algunas caracteristicas de la instalacion de Jade.

Dependiendo de tamafio de la ontologia a desarrollar, se puede programar en
un texto plano si es pequefia, 0 si es muy extensa, se lo puede hacer
mediante Protégé, que lo hace graficamente y al final genera el cédigo en

clases java. Para mayor detalle véase el Anexo B.

Para cumplir con el objetivo antes mencionado, al esquema inicia, se le

incrementd: dos conceptos Persona y Objeto, dos predicados
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RevisarObjeto, como se muestra:

Conceptos: Persona y Objeto.

Persona.java

package bomberosOntology;

import jade.content.Concept;

public class Persona implements Concept {
private String nombres;
public String getNombres() {

return nombres;

b

public void setNombres(String n) {
nombres = n;
b
b

Objeto.java

package bomberosOntology;

import jade.content.Concept;

public class Objeto implements Concept {
private String tipo;

public String getTipo() {
return tipo;

b

public void setTipo(String t) {
tipo = t;

b

CAPITULO 2

RevisarPersona y

41



-

A # .
\...v" Ontologia para determinar situ _aciones de inseguridad. Nivel de comportamiento hum ano.

CAPITULO 2

Predicados: PersonaRevisada y ObjetoRevisado

PersonaRevisada.java

package bomberosOntology;

import jade.content.Predicate;

public class PersonaRevisada implements Predicate {
private Persona persona;
public Persona getPersona() {

return persona;
b

public void setPersona(Persona p) {
persona = p; } }
ObjetoRevisado.java
package bomberosOntology;
import jade.content.Predicate;
public class ObjetoRevisado implements Predicate {
private Objeto objeto;

public Objeto getObjeto() {
return objeto;

b

public void setObjeto(Objeto o) {
objeto = o;

b

Acciones: RevisarPersona y RevisarObjeto

RevisarPersona.java

package bomberosOntology;

import jade.content.AgentAction;

public class RevisarPersona implements AgentAction {
private Persona persona;
public Persona getPersona() {

return persona;
b

public void setPersona(Persona p) {
persona = p;
)
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RevisarObjeto.java

package bomberosOntology;

import jade.content.AgentAction;

public class RevisarObjeto implements AgentAction {
private Objeto objeto;

public Objeto getObjeto() {
return objeto;

>

public void setObjeto(Objeto o) {
objeto = o;

b

Luego en la clase principal BomberosOntology se incrementé al codigo fuente,

las clases anteriormente creadas, de la siguiente manera:

BomberosOntology.java

//Vcabulario de los conceptos
public static final String PERSONA_ = "Persona";
public static final String PERSONA_PERSONA = "nombres";

public static final String OBJETO_ = "Objeto";
public static final String OBJETO_OBIJETO = "tipo";

// Vocabulario para los predicados

public static final String PERSONA_REVISADA__ = "PersonaRevisada";
public static final String PERSONA_REVISADA_PERSONA = "persona";

public static final String OBJETO_REVISADO_ = "ObjetoRevisado";
public static final String OBJETO_REVISADO_OBJETO = "objeto";

// Vocabulario para las acciones

public static final String REVISAR_PERSONA_ = "RevisarPersona";
public static final String REVISAR_PERSONA_REVISAR = "persona";
public static final String REVISAR_OBJETO_ = "RevisarObjeto";
public static final String REVISAR_OBJETO_REVISAR = "objeto";

// BomberosOntolgy extiende la ontologia basica
super(ONTOLOGY_NAME, base);

try {
// Anade a la ontologia los conceptos, los predicados y las acciones junto con sus
//clases asociadas
add(new ConceptSchema(PERSONA_), Persona.class);
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add(new ConceptSchema(OBJETO_), Objeto.class);

add(new PredicateSchema(PERSONA_REVISADA ), PersonaRevisada.class);
add(new PredicateSchema(OBJETO_REVISADO_), ObjetoRevisado.class);

add(new AgentActionSchema(REVISAR_PERSONA_), RevisarPersona.class);
add(new AgentActionSchema(REVISAR_OBJETO_), RevisarObjeto.class);

// Estructura del esquema para el concepto PERSONA_
ConceptSchema persona = (ConceptSchema) getSchema(PERSONA_);
persona.add(PERSONA_PERSONA, (PrimitiveSchema)
getSchema(BasicOntology.STRING), ObjectSchema.MANDATORY);

// Estructura del esquema para el concepto OBJETO_
ConceptSchema objeto = (ConceptSchema) getSchema(OBJETO_);
objeto.add(OBJETO_OBIJETO, (PrimitiveSchema)
getSchema(BasicOntology.STRING), ObjectSchema.MANDATORY);

// Estructura del esquema para el predicado PERSONA_REVISADA
PredicateSchema personaRevisada = (PredicateSchema)
getSchema(PERSONA_REVISADA_);
personaRevisada.add(PERSONA_REVISADA_PERSONA, (ConceptSchema)
getSchema(PERSONA_), ObjectSchema.MANDATORY);

// Estructura del esquema para el predicado OBJETO_REVISADO
PredicateSchema objetoRevisado = (PredicateSchema)
getSchema(OBJETO_REVISADO_);
objetoRevisado.add(OBJETO_REVISADO_OBIJETO, (ConceptSchema)
getSchema(OBJETO_), ObjectSchema.MANDATORY);

// Estructura del esquema para la accion REVISAR_PERSONA

AgentActionSchema revisarPersona = (AgentActionSchema)
getSchema(REVISAR_PERSONA_);
revisarPersona.add(REVISAR_PERSONA_REVISAR, (ConceptSchema)
getSchema(PERSONA_));

// Estructura del esquema para la accién REVISAR_OBJETO

AgentActionSchema revisarObjeto = (AgentActionSchema)
getSchema(REVISAR_OBJETO_);
revisarObjeto.add(REVISAR_OBJETO_REVISAR, (ConceptSchema)
getSchema(OBJETO_));

Luego, se modifico los agentes ya existentes, Alarmado y CentralBomberos de

tal manera que se comuniquen con las clases adicionadas.
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Con la idea de que en un futuro se pueda realizar pruebas con esta ontologia
para que interactie con otra aplicacidbn que reconozca patrones, se modifico
de tal manera que los agentes lea un archivo en el cual se encuentra la
devolucion de que una persona u objeto ha sido observado sospechosamente
(persona u objeto), adhiriéndole el siguiente cédigo:

Alarmado.java

try {

// Apertura del fichero y creacion de BufferedReader para poder
// hacer una lectura comoda (disponer del metodo readLine()).
archivo = new File ("C:\\archivo.txt");

fr = new FileReader (archivo);

br = new BufferedReader(fr);

// Lectura del fichero

while((linea=br.readLine())!=null)
linea2 = linea;
linea = linea2;

} catch(Exception e){
e.printStackTrace();
¥ finally{
// En el finally se cierra el fichero, para asegurar
// que se cierra tanto, si todo va bien como si salta
// una excepcion.

try{
if( null '= fr ){
fr.close();

b
}catch (Exception e2){
e2.printStackTrace();
¥
b

// Crea el concepto Persona

if (linea.equals("Persona")) {
Persona p = new Persona();
p.setNombres(linea);

// Crea la accion RevisarPersona
RevisarPersona rp = new RevisarPersona();
rp.setPersona(p);

Action a = new Action(getAID(), rp);
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// Crea la accion RevisarObjeto
RevisarObjeto rp = new RevisarObjeto();
rp.setObjeto(0);

Action a = new Action(getAID(), rp);

// Decodifica el mensaje ACL recibido mediante el lenguaje de contenido y la ontologia
actual

if (ce instanceof PersonaRevisada){
// Recibido un INFORM con contenido correcto
PersonaRevisada pr = (PersonaRevisada) ce; // Transforma el contenido en el
objeto predicado FuegoApagado de la ontologia

System.out.printin("Central de seguridad " + inform.getSender().getName() + "
informa que ha revisado a la persona "+pr.getPersona().getNombres());

if (ce instanceof ObjetoRevisado){
// Recibido un INFORM con contenido correcto
ObjetoRevisado or = (ObjetoRevisado) ce; // Transforma el contenido en el objeto
predicado FuegoApagado de la ontologia

System.out.printin("Central de seguridad " + inform.getSender().getName() + "
informa que ha revisado el objeto "+or.getObjeto().getTipo());

CentralBomberos.java

// Apertura del fichero y creacion de BufferedReader para poder
// hacer una lectura comoda (disponer del metodo readLine()).
archivo = new File ("C:\\archivo.txt");

fr = new FileReader (archivo);

br = new BufferedReader(fr);

// Lectura del fichero

while((linea=br.readLine())!=null)
linea2 = linea;
linea = linea2;

>

catch(Exception e){
e.printStackTrace();

Hinally{
// En el finally se cierra el fichero, para asegurar
// que se cierra tanto, si todo va bien como si salta
// una excepcion.
try{

if( null = fr ){
fr.close();

}catch (Exception e2){

e2.printStackTrace();
T}
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if (linea.equals("Persona")){
RevisarPersona ce = (RevisarPersona) a.getAction();
if (ce instanceof RevisarPersona){

// Recibido un INFORM con contenido correcto

RevisarPersona rp = (RevisarPersona) ce;

String nombres=rp.getPersona().getNombres();
System.out.printin("Central "+getLocalName()+": Hemos recibido una llamada de " +
request.getSender().getName() + " diciendo que ha visto a "+nombres);
System.out.printIn("Central "+getLocalName()+": Salimos corriendo");

TiempolLlegada tl = new TiempolLlegada();
tl.setTiempo((int)(Math.random()*10));
EstoyDisponible ed = new EstoyDisponible();
ed.setTiempo(tl);

getContentManager().fillContent(agree, ed);

}else throw new NotUnderstoodException("Central de bomberos alemana, no entiendo el
mensaje.");

b

if (linea.equals("Objeto")){
RevisarObjeto ce = (RevisarObjeto) a.getAction();
if (ce instanceof RevisarObjeto){

// Recibido un INFORM con contenido correcto
RevisarObjeto ro = (RevisarObjeto) ce;
String tipo=ro.getObjeto().getTipo();
System.out.printin("Central "+getLocalName()+": Hemos recibido una llamada
de " + request.getSender().getName() + " diciendo que ha visto a "+tipo);
System.out.printin("Central "+getLocalName()+": Salimos corriendo");

TiempolLlegada tl = new TiempolLlegada();
tl.setTiempo((int)(Math.random()*10));
EstoyDisponible ed = new EstoyDisponible();
ed.setTiempo(tl);
getContentManager().fillContent(agree, ed);

}else throw new NotUnderstoodException("Central de bomberos alemana, no entiendo el
mensaje.");

Una vez realizados todos estos cambios, se obtiene el esquema final de la

ontologia. En la figura 17 se observa el diagrama conceptual instanciado
desde Protégeé.
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Figura 17: Diagrama conceptual instanciado en Protégé.

2.6.3 FORMALIZACION, IMPLEMENTACION Y MANTENIMIENTO

Estas son las ultimas actividades presentadas por METHONTOLOGY, la
formalizacion, se encuentra ya implicita, en los cambios realizados en cada
prototipo.

Como ya se menciong, la evaluacion es una actividad muy importante y es
por esto que en la seccidn siguiente se detallara los resultados obtenidos y

los criterios de evaluacion en cada cambio realizado.

En cuanto al mantenimiento, es una puerta abierta para futuras
investigaciones, de tal manera que la amplien a la ontologia y pueda
interactuar con otras aplicaciones que reconozcan patrones y asi obtener un

sistema de vigilancia completo.
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2.6.4 DIAGRAMA PARA GENERAR ALARMAS

Como ya se especifico inicialmente, la idea es generar dos alarmas,
indicando si una persona se encuentra en una zona prohibida y un objeto fue
olvidado en cierto lugar, con la ayuda de dos agentes (CentralBomberos y
Alarmado) y la ontologia final, el esquema general en el cual se observa
como los agentes interactian con la ontologia se puede ver en la figura 18,

Ademas en la figura 19 y 20 se detalla dos casos de uso generales, para

Objeto
Persona

observar esta interaccion.

Archivo

jeto
Ontologia na / RevisarObjeto

sada / OhietnRevisadn

Figura 18: Diagrama de la interaccién de los agentes con la ontologia final.
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El diagrama de casos de uso general, se puede observar en la figura 18 y en la

tabla 2, se describe la secuencia de este funcionamiento.

o CentralBomberos Usa

M

‘-""’-rﬂ :
T se comunican

suario

\ i - 'U.Sa
glecuta -

Lo Alarmado
|2é

P

-,

Archivo

o

Cntalogia

Figura 19: Diagrama de casos de uso, demostrando la ejecucién de los agentes.

USUARIO CENTRALBOMBEROS ALARMADO

ONTOLOGIA

1. EJECUTA AGENTE
CENTRALBOMBEROS CON EL
SIGUIENTE CODIGO: JAVA
JADE.BOOT —CONTAINER
C1:CENTRALBOMBEROS
C2:CENTRALBOMBEROS
C3:CENTRALBOMBEROS
C4:CENTRALBOMBEROS

2. DEVUELVE: PENDIENTE
DE ALARMA

3. EJECUTA AGENTE ALARMADO
CON EL SIGUIENTE CODIGO:
JAVA JADE .BOOT —CONTAINER
ALARMADO :ALARMADO (C1 C2
c3c4)
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4.  LEE ARCHIVO
5. INFORMA A LA ONTOLOGIA S|
HA VISTO A PERSONA U
OBJETO
6. REVISA REGLAS Y
DEVUELVE
RESULTADOS
8. COMUNICACION CON 7.  COMUNICACION CON
ALARMADO BASADO EN CENTRALBOMBEROS
LAS RESPUESTAS DE LA BASADO EN LAS RESPUE STA
ONTOLOGIA DE LA ONTOLOGIA

Tabla 2: Secuencia para ejecucion de los agentes CentralBomberos y Alarmado

Caso de uso: Comunicacion entre agentes

Este es el diagrama de casos de la comunicacion entre los angentes se puede

observar en la figura 19 y de igual manera el la tabla 3, se detalla la secuencia de

esta.
pa
Archivo
JpE:I:
e dRfarmE e
el A i
“-.| Hesultady, ..---7"
Alarmado Ontologia .
Existe Exisfe

Comunicacidn

CentralBomberos

Figura 20: Diagrama de casos de uso de la comunicacion entre los agentes CentrsiIBomberos y

Alarmado
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ALARMADO

ARCHIVO

ONTOLOGIA

CENTRALBOMBEROS

1. LEEARCHIVO

2.

DEVUELVE A PERSONA
U OBJETO

DEPENDIENDO DE LO
LEIDO, REVISA LAS
REGLAS Y DEVUELVE
RESULTADOS

5. SE COMUNICA CON
CENTRALBOMBEROS,
BASADO EN LOS
RESULTADOS DE LA
ONTOLOGIA

4.  SE COMUNICA CON
ALARMADO,
BASADO EN LOS
RESULTADOS DE LA
ONTOLOGIA

Tabla 3: Secuencia de la comunicacion entre los agentes CentralBomberos y Alarmado

2.7 PERSONALIZACION Y VALIDACION DE LA ONTOLOGIA

Las pruebas fueron realizadas al final de cada una de las versiones de la ontologia

personalizadas, con la finalidad de poder validar su correcto funcionamiento y en

base a los resultados obtenidos, modificarlas hasta llegar al modelo final; el cual

consiste en que los agentes encargados de automatizar la ontologia se

comuniquen de tal manera que permita que ésta pueda determinar si una persona

u objeto fue revisado exitosamente.

Los cambios realizados en cada una de las versiones se detallan a continuacion,

iniciando con el ejemplo de Central de bomberos que da el manual de

programacion de Jade. En el Anexo D se encuentra detallada la forma de hacer

correr estos agentes, mediante JADE.

Los criterios que determinaron el correcto funcionamiento de la ontologia fueron:

 El correcto acoplamiento de nuevas clases denominada “concepto,

predicados y acciones”, que me permite caracterizar a personas y objetos.
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» Lectura correcta de un archivo de texto por parte de los agentes.

» El correcto funcionamiento de la ontologia.

2.7.1 ONTOLOGIA DE BOMBEROS INICIAL

Resultados que se obtienen al hacer correr el diagrama inicial (prototipo

inicial).

Agente Central Bomberos

Central c4: Pendiente de alarmas...
Central cl: Pendiente de alarmas...
Central c3: Pendiente de alarmas...
Central c2: Pendiente de alarmas...

Agente Alarmado

Solicitando ayuda a varias centrales de bomberos...
Central de bomberos c3@DellUser-PC:1099/JADE informa que NO puede apagar el

fuego. Motivo: Fuego demasiado lejos.

Central de bomberos c4@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede apagar el

fuego. Tardar}i en llegar 4 min

Central de bomberos c2@DellUser-PC:1099/JADE informa que NO puede apagar el

fuego. Motivo: Fuego demasiado lejos.

Central de bomberos cl@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede apagar el

fuego. Tardar}i en llegar 8 min

Agente Central Bomberos

Central c3: Hemos recibido una llamada de
diciendo que ha visto fuego a 5 Km.

Central c3: Fuego demasiado lejos. Pasamos!!
Central c1: Hemos recibido una 1llamada de
diciendo que ha visto fuego a 5 Km.

Central c1: Salimos corriendo

Central c2: Hemos recibido una llamada de
diciendo que ha visto fuego a 5 Km.

Central c2: Fuego demasiado lejos. Pasamos!!
Central c4: Hemos recibido una 1llamada de
diciendo que ha visto fuego a 5 Km.

Central c4: Salimos corriendo

Central c4: Hemos vuelto de apagar el fuego.
Central cl: Hemos vuelto de apagar el fuego.

alarmado@DellUser-PC:1099/JADE

alarmado@DellUser-PC:1099/JADE

alarmado@DellUser-PC:1099/JADE

alarmado@DellUser-PC:1099/JADE
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En este ejemplo se puede observar como los dos agentes interactian,
simulando una conversacion entre dos personas, con la idea de solucionar el
problema de apagar el fuego, comunicando su disponibilidad y si se

soluciono el problema.

2.7.2 MODIFICACIONES

» Lograr que la ontologia funcione correctamente luego de incrementarle
nuevas clases (persona y objeto). Obteniendo buenos resultados como

se observa a continuacion:

Agente Central Bomberos

Central c4: Pendiente de alarmas...

Central c2: Pendiente de alarmas...

Central c3: Pendiente de alarmas...

Central cl: Pendiente de alarmas...

Central c4: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central c4: Salimos corriendo

Central c2: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central c2: Salimos corriendo

Central c3: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central c3: Salimos corriendo

Central cl: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central cl1: Salimos corriendo

Central de seguridad c2: Hemos vuelto de realizar la tarea.
Central de seguridad cl: Hemos vuelto de realizar la tarea.
Central de seguridad c3: Hemos vuelto de realizar la tarea.
Central de seguridad c4: Hemos vuelto de realizar la tarea.
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Agente Alarmado

Solicitando ayuda a varias centrales de seguridad...

Central de seguridad c3@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
realizar la tarea. Tardar}i en llegar 6 min
Central de seguridad c2@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
realizar la tarea. Tardar}i en llegar 4 min
Central de seguridad cl@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
realizar la tarea. Tardar}i en llegar 3 min
Central de seguridad c4@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
realizar la tarea. Tardar}i en llegar 1 min

Conseguir que los agentes puedan leer un archivo y no cambie el
funcionamiento normal de la ontologia. Con la finalidad de que en un
futuro pueda interactuar con una aplicacion inicial (reconocimiento de
patrones), en el cual le devuelva un archivo plano que diga que una
persona u objeto ha sido reconocido. Obteniendo resultados positivos

como se muestra a continuacion, pero solo con el agente alarmado:

Central c2: Pendiente de alarmas...
Central c4: Pendiente de alarmas...
Central c3: Pendiente de alarmas...
Central cl: Pendiente de alarmas...

Central c3: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Desconocido
Central c2: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Desconocido
Central c4: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Desconocido
Central cl: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Desconocido

De igual manera se busca que el agente el otro agente
CentralBomberos pueda leer un archivo. Obteniendo resultados

favorables y los cambios efectuados son aceptados. Pero hasta el
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momento no devuelve las alarmas propuestas inicialmente, por lo que

se sigue realizando los cambios.

Agente Central Bomberos

Central cl: Pendiente de alarmas...

Central c2: Pendiente de alarmas...

Central c4: Pendiente de alarmas...

Central c3: Pendiente de alarmas...

Central c4: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central c4: Salimos corriendo

Central c3: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central c3: Salimos corriendo

Central c2: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central c2: Salimos corriendo

Central cl: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central c1: Salimos corriendo

Central de seguridad c4: Hemos vuelto de realizar la tarea.
Central de seguridad c2: Hemos vuelto de realizar la tarea.
Central de seguridad c3: Hemos vuelto de realizar la tarea.
Central de seguridad cl: Hemos vuelto de realizar la tarea.

Agente Alarmado

Solicitando ayuda a varias centrales de seguridad...

Central de seguridad c4@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
realizar la tarea. Tardar}i en llegar 3 min

Central de seguridad c3@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
realizar la tarea. Tardar}i en llegar 1 min

Central de seguridad c2@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
realizar la tarea. Tardar}i en llegar 2 min

Central de seguridad cl@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
realizar la tarea. Tardar}i en llegar 4 min

Funcionamiento normal de la ontologia incrementando todas las clases
necesarias para validar a una persona. Es por esto que se incremento a
la ontologia, el predicado PersonaRevisada y la accion

RevisarPersona. Obteniendo exitosamente los siguientes resultados:
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Agente Central Bomberos

Central c4: Pendiente de alarmas...

Central cl: Pendiente de alarmas...

Central c2: Pendiente de alarmas...

Central c3: Pendiente de alarmas...

Central cl: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Desconocido

Central cl1l: Salimos corriendo

Central c2: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Desconocido

Central c4: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Desconocido

Central c4: Salimos corriendo

Central c3: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Desconocido

Central c3: Salimos corriendo

Central de seguridad c4: Hemos vuelto de revisar a la persona.
Central c2: Salimos corriendo

Central de seguridad c3: Hemos vuelto de revisar a la persona.
Central de seguridad c2: Hemos vuelto de revisar a la persona.
Central de seguridad cl: Hemos vuelto de revisar a la persona.

Agente Alarmado

Solicitando ayuda a varias centrales de seguridad...

Central de seguridad cl@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
revisar a la persona. Tardar}i en llegar © min

Central de seguridad c4@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
revisar a la persona. Tardar}i en llegar 6 min

Central de seguridad c3@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
revisar a la persona. Tardar}i en llegar 7 min

Central de seguridad c2@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
revisar a la persona. Tardar}i en llegar 3 min

2.7.3 ONTOLOGIA FINAL

» Lograr el funcionamiento total de la ontologia ya sea que reciba como
entrada a una persona o0 un objeto. Entonces, se incrementd el
predicado ObjetoRevisado y la accion RevisarObjeto y asi completar la

ontologia. Obteniendo los siguientes resultados positivos:
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Agente Central Bomberos

Central c4: Pendiente de alarmas...

Central c3: Pendiente de alarmas...

Central c2: Pendiente de alarmas...

Central cl: Pendiente de alarmas...

Central cl: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central c2: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central c2: Salimos corriendo

Central c4: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central c3: Hemos recibido una llamada de alarmado@DellUser-
PC:1099/JADE diciendo que ha visto a Objeto

Central c3: Salimos corriendo

Central c4: Salimos corriendo

Central de seguridad c4: Hemos vuelto de revisar al Objeto.
Central c1: Salimos corriendo

Central de seguridad c3: Hemos vuelto de revisar al Objeto.
Central de seguridad c2: Hemos vuelto de revisar al Objeto.
Central de seguridad cl: Hemos vuelto de revisar al Objeto.

Agente Alarmado

Solicitando ayuda a varias centrales de seguridad...

Central de seguridad cl@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
revisar al Objeto. Tardar}i en llegar @ min

Central de seguridad c4@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
revisar al Objeto. Tardar}i en llegar 6 min

Central de seguridad c3@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
revisar al Objeto. Tardar}i en llegar 7 min

Central de seguridad c2@DellUser-PC:1099/JADE informa que puede
revisar al Objeto. Tardar}i en llegar 3 min

Estas son las modificaciones realizadas en cuanto a la ontologia original y la

obtenida para el analisis de persona y objetos.

En la tabla 4, se resume los criterios evaluados.
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Resultados

La ontologia inicial funciona
incrementando  una  nueva
clase.

Hacer que los agentes puedan
leer un archivo.

Observar como es el
funcionamiento con el objeto
Persona para verificar si los
agentes se comunican con la
ontologia

Completar la ontologia con la
clase Objeto .

Creacion de clase Persona y
Objeto, e incrementarla en la
ontologia inicial.

Modificacién realizar en el
cédigo de cada agente.

Se cred un predicado
PersonaRevisada y una accion
RevisarPersona, se incrementé
estas clases en la ontologia y se
modific6 el cédigo de los
agentes.

Se cred un predicado
ObjetoRevisado y una accion
RevisarObjeto, se increment6
estas clases en la ontologia y se
modific6 el coédigo de los
agentes.

La clase persona fue creada con
éxito e interactia normalmente
en la ontologia

Los agentes leen el archivo.

La simulacion es correcta, se
observa como los agentes
interactian con la ontologia.

Finalmente la ontologia devuelve
exitosamente los resultados
deseados.

Tabla 4: Resultados de la personalizacion y evaluacion.

Lo que hay que tomar en cuenta es que por cada modificacion que se vaya

realizando, se debe hacer los cambios en la clase principal de la ontologia, en

cuando a la generacion de nuevas clases.

59



“\.‘é" Ontolog

ia para determinar situaciones de insegurida d. Nivel de comportamiento humano

CONCLUSIONES

CAPITULO I

DISCUSION
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3.1 INTRODUCCION

En este capitulo se detallara las decisiones tomadas en cada paso del proceso de
la personalizacion de la ontologia y analizando los resultados obtenidos por cada

objetivo planteado.

3.2 ONTOLOGIA

Para obtener el prototipo inicial se investigb dos ontologias: Caretaker que trabaja
con la extraccion del conocimiento obtenido mediante grandes colecciones
multimedia, grabadas a través de las redes de camaras y microfonos desplegados
en sitios reales y Central de Bomberos en donde la ontologia toma decisiones de

pedir ayuda a centrales cercanas disponibles, en el caso que se dé un incendio.

El entorno de estudio analizado es en un area de oficina en la cual se restringen el
ingreso a ciertas personas y la deteccion de objetos, de tal manera que se pueda
alertar que una persona fue detectada en zona prohibida o que un objeto aparece

en cierto lugar.

Por lo tanto se opté por utilizar la ontologia Central de Bomberos porque se adapta
a la idea de que se esté vigilando un lugar especifico y dependiendo de lo que

ocurre se genere una alarma.

3.3 METODOLOGIA

Existen distintas alternativas para poder desarrollar Ontologias, por lo que no
existe una metodologia correcta para cierto desarrollo, mas bien se diria que la
metodologia es alternativa dependiendo de la aplicacion que se va a realizar. Para

el presente proyecto se investigd a dos metodologias, como son: Methontology y
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On-to-knowlegde pero la que se adapta es la primera porque permite trabajar con

reingenieria y prototipos, personalizando una ontologia ya desarrollada.

3.4 RESULTADOS

Cumpliendo con los objetivos propuestos para el presente trabajo, se analizara

cada uno de ellos y los resultados obtenidos.

El comportamiento humano es muy dificil de inferir a una persona, mucho mas
para una computadora, es por eso que la ontologia final se la delimité de tal
manera que genere dos alarmas: revisar a la persona que se encuentra en zona

prohibida y revisara a un objeto que fue detectado.

La ontologia final consiste en dos conceptos: persona Yy objeto, dos predicados
PersonaRevisada y objetoRevisado y dos acciones RevisarPersona Yy
RevisarObjeto, esto en cuanto a la ontologia, sin embargo y para poder observar
el funcionamiento de la misma, se opt6é por modificar a dos agentes predisefiados,

como son: Alarmado y CentralBomberos propuestos en el mismo ejemplo de Jade.

3.5 FUTURAS INVESTIGACIONES

En base a lo investigado puedo concluir, que un sistema completo de vigilancia

basado en ontologias, se resumiria en tres fases, como se ve en la figura 21:

» Desarrollo de un sistema de visualizacion artificial: Con la finalidad de
observar y analizar en forma automética, el entorno a vigilar, mediante
camaras de seguridad y procesamiento necesario para el reconocimiento

de patrones.
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» Elaboracién de una ontologia en la que se conceptualice el entorno, es
decir, se defina a los elementos que intervienen en el mismo, con sus
caracteristicas, propiedades y acciones.

» Interaccion del sistema de Vigilancia con la Ontologia. (Por ejemplo:
Mediante un archivo)

« Construccién de agentes, capaces de interactuar con la ontologia antes
estructurada y estimulen a que la ésta tome decisiones en base a lo

reconocido en el sistema de visualizacion artificial y genere una alarmas en

tiempo real.

/Sistema Inteligente\

Physical_Object
> Contextual_Object
¥ @ Physical_Object_of_interest
Animal (1)
Crowd

PPPPPP

ot
v Vehicle
Aircratt
car (1)
.....

cuds

= - Ontologia de Vigilancia
Anlisis de Video en Gﬁnera
tiempo real Archivo.txt I Interaccion

Da una alerta

G—

]
ridad

Area de Se

Figura 21: Esquema para un Sistema de Vigilancia en tiempo real.
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v' Como apoyo para la culminacion de esta tesis, se investigd a dos
metodologias, como son: Methontology y On-to.knowlegde, de las cuales se
opto por la primera debido a que esta a demés de trabajar con prototipos,
permite hacer reingenieria de las ontologias, utilizando archivos ya

desarrolladas y probadas para adaptarlas al entorno de estudio.

v" CARETAKER es una ontologia bastante completa, resuelve problemas
complejos de informacion y de conocimiento, como el desarrollo de nuevas
herramientas, estda probada en el metro de Roma y Turin, ademas esta
basada en clases para objetos, personas, multimedia, video y sonido, y es

posible instanciar a las clases dependiendo de lo que se va a modelar.

v La ontologia CARETAKER tiene varios componentes que no son
necesarios para cumplir con los objetivos del presente trabajo, por lo que se
opté por personalizar a la ontologia Central de Bomberos que esta

estructurada mediante clases java y permite trabajar con agentes.

v La ontologia Central de Bomberos, estd estructurada mediante tres
elementos principales, como son: conceptos, predicados y acciones. Y para
cumplir con el objetivo del presente proyecto, se cred dos objetos (persona,
objeto), dos acciones (RevisarPersona, RevisarObjeto) y dos predicados
(PersonaRevisada, Objeto Revisado), ademas, se modificé el cédigo de los
agentes para que puedan leer un archivo de tal manera que la ontologia
genere dos alarmas: Persona detectada en zona prohibida, por lo tanto se

debe revisar, objeto detectado y de igual manera se debe revisar.

64



| 3}
\...v" Ontologia para determinar situaciones de insegurida d. Nivel de comportamiento humano

CONCLUSIONES

v' Las modificaciones realizadas a la ontologia Central de bomberos: lectura
de un archivo, presentacién de mensajes y la agregacion de clases, objetos

y métodos, permite que ésta se adapte como una ontologia de seguridad.

v' Predecir el comportamiento de una persona, es una tarea bastante dificil,
es por esto que una ontologia para poder tomar decisiones en base al
comportamiento humano, es necesario que tenga otros parametros de
entrada, como: persona identificada y lugar en donde fue identificada. Con
la finalidad de que la ontologia resuelva si la persona identificada esta o no
en zona prohibida.
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RECOMENDACIONES

v' Dependiendo de lo que se va a modelar, se puede utilizar cualquier tipo de
metodologia, solamente se debe tener claro definir bien el entorno de

estudio.

v' En el internet existen varias ontologias ya probadas, que permiten

adaptarse a cualquier entorno de estudio.

v' Para iniciar programando a una ontologia mediante clases java y con la
estructura de conceptos, predicados y acciones, se puede utilizar el
proyecto SimpleJADEADbstractOntology.pprj, propuesto por jade, en donde
muestra la estructuracion en forma de arbol estas clases, lo que permite

identificar exactamente como crear a un concepto, predicado o accion.

v' Si se le agregan mas objetos y mas métodos es posible calcular en el que
se demoraria un vigilante a revisar a la persona u objeto detectado y el

lugar en donde fue visto.

v' Para poder llegar a reconocer el comportamiento de las personas es
necesario estudiar acerca de la antropometria, que sera de mucha ayuda

para este propésito.

v' Como investigaciones futuras propongo el sistema de vigilancia que se
muestra en el capitulo Ill, que serviria de mucha ayuda para tener un
vigilante las 24 horas del dia y diagnosticar las situaciones que se

presenten, en forma automaética.
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ANEXO A. ESQUEMA GENERAL DE LA ONTOLOGIA CARETAKER

Y Phrysical_Ohject
v Contextual_Ohject
Eqjuipment
sl
Zone
hd Physical_Ohject_of_Interest
Anirmal
Crowyid
Grougp
Person
Portable_Ohject
¥ Wehicle
Ajrcraft
Car
Train
Truck
v Yideo_Evert
v Composite_Event
Y CE_Audio_%ideo
shoutz_cloze_to_agitated_group
vandalizm_against_window
v CE_Video_Monitaring
buying_ticket
hd CE_Airpart _Apron_honitoring
Aircraft_Arrival
Cresay _Arrival
GPU_Arrival
Jethridge_Arrival
Loading_Luggage
Tanker _Cperation
Towy_Tractor_Cperation
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Unloading_Luggage
Walidating_ticket
Y CE_¥ideo_Surveillance
v CE_Bank_Surveillance_Event
customer_gueding_st_counter
customer_towward_counter_and_goes_away
customer _weaiting
customet_at_ATMW
Safe_attack_1perzon_back_counter
Safe_attack_1perzon_back_counter_and_door_opened
Safe_attack_1perzon_infront_counter
Safe_attack_1person_infront_counter_and_door_opened
Safe_attack_2persons
Safe_attack_2perzonz_and_door_opened
Safe_attack_2perzonz_back_counter
Safe_attack_2perzonz_back_counter_and_door_opened
Safe_asttack_2persons_back_infrort_courter 1
Safe_attack_2persons_back_infront_counter_2
Safe_attack_2perzonz_back_infront_counter_and_door_opened_1
Safe_attack_2perzonz_back_infront_counter_and_door_opened_2
Safe_attack_2perzonz_infront_counter
Safe_sttack_2persons_infront_courter_and_door_opened
Safe_attack_2persons_inside_safe_ertrance
Safe_attack_2perzonz_inzide_safe_entrance_and_door_opened
Safe_attack_3perzonz_back_infront_counter
Safe_attack_3perzonz_back_infront_counter_and_door_opened
Safe_attack_3persons_back_infrort_courter_ertrance
Safe_attack_3persons_back_infront_courter_ertrance_and_door_opened
Safe_attack_3perzonz_back_infront_counter_safe
Safe_attack_3perzonz_back_infront_counter_safe_and_door_opened
v CE_Crowed
croved_panic
crovvd_splts

crowds_merge
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oposite_direction
overcroveding
rapid_increase_of_crowveding_lesvel
unbalanced_floor_occupation

v CE_Generic
access_to_forbidden_area
backward_escalator
blocking_Z ol
enterz_restricted_zone

k4 CE_Group
attacking
group_staving_in_zone
group_stopped_in_zone
“Yandalizm_against_ticket_machine_two_men

L J CE_Person
dealing_drug
follovwwing_someone
graffiti
Jumping
jumping_on_the_seat
jumping_over_barrier
pickpocketing_one_man
pickpocketing_several_tmen
zells
Yandalizm_against_ticket_machine_one_man
vandlizm

k CE_Train_zurveillance
attack
individual_meets_a_sitting_person
vandal_close_to_wincow
violent_theft

Compozite_State
fighting
stays_at
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stays_far_fram
stays_inside_zone
stays_outsize_zone
wweaiting
b d Primitisee_Ewvert
v PE_Cne_Physical_Object_of_Interest
starts_moving
start=_running
stops
v PE_One_Physical_Ohject_of_Interest_One_Equipment
moves_asway_fram
moves_cloze_to
v PE_Cne_Physical_Object_of_Interest_Zone
changes_zone
enters_zone
leaves_zone
b d PE_Twvo_Physical_Ohjects_of_Interest
moves_away_from_Pol
moves_cloze_to_ POl
v Primitive_State
4 PZ_Audio
perzon_close_to_broken_glass
perzon_close_to_shout
perzon_cloze_to_tag
perzon_cloze_to_train_arrival
v PZ_One_Ohj_of_Interest
L One_Group
groupictihrearistion
guicksplit
v One_Person
leqs_up
IvingPerson
person_sitting

perzon_standing_up
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running
walking
L J PS_Generic
moving
speed_increase
stopped
trajectorywaristion
b d PS_One_Obj_of_Interest_One_Equipment
cloze_to
far_from
v PS_One_Obj_of_Interest_ One_Zone
inside_zone
out=ide_zone
v PZ_Two_Ohj_of_Interest
cloze_to_perzon
fallawving

overpassing
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ANEXO B. DESARROLLO DE CLASES DE UNA ONTOLOGIA USANDO
PROTEGE Y BEANGENERATOR

Esto nos sirve cuando trabajamos con ontologias grandes, el trabajo de crear las
clases en Java puede llevar mucho tiempo. Protégé es un editor de ontologias
open source de libre distribucion. Como eclipse, Protégé es una herramienta que
puede trabajar con muchos plugins. Gracias a un plugin llamado Beangenerator
implementado por C.J. van Aart del departamento (SWI) de la Universidad de
Amsterdam, es posible definir ontologias usando Protégé y dejando a

BeanGenerator el trabajo de crear el cédigo fuente.

Esto nos permite trabajar con una interfaz gréafica a la hora de definir nuestras

ontologias en vez de tener que escribir el cddigo fuente para las clases.

Podemos descargar Protégé de forma gratuita desde la direccion
http://protege.stanford.edu/ . Una vez descargado se procedera a la instalacion,
para la cual solo es necesario que tengamos una maquina virtual de Java
instalada en nuestro sistema versién 1.5 o superior, de lo contrario deberemos

bajarnos el instalable que la incluye.
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o

*#l Profege 33,4 il

Installing Protege 3.3.1

Introduction
Important Infermation
Choose Components
Chooss Install Folder
Choose Java VM

7 Pre-Instaliation Summarny » #
protege

Installing... plugins

Installknywhers by Macrovision

Caneel E————

Ahora tendremos que instalar el plugin BeanGenerator , que nos permitira generar

las clases de la ontologia para trabajar con Jade.

Desde la direccidon http://protege.cim3.net/cgi-bin/wiki.pl?OntologyBeanGenerator
podremos descargar la Ultima version de este plugin. En el momento de realizar

este documento la ultima version era la 3.1.1.

Para instalarlo solo tendremos que  descomprimir el archivo
beangenerator_bin_Protege3.1.1.zip en el directorio plugins que cuelga del

directorio donde hemos instalado Protege.
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-
g Carpeta y opciones de extraccion

General | Avanzado |

Carpeta de destino (si no exste, se creara)

C:“Program Files"Protege_3.3.1'plugins

Modo actualizar

| Mostrar |

-

¥ B | Microsoft Visual Studio 8 -
@ Extraery reemplazar los ficheros - Microsoft Windows Vista L
) Bxtraery actualizar los ficheros B 1 Microsoft Works
(71 Actualizar sélo ficheros existentes Bl [0 Movie Maker
B 1 Mozilla Firefox
Medo sobrescribir - | MSBuild
@ Corfimnar sobreseritu. | ¢ 1 i T ke m::MMLefg”ger
") Sobrescribir sin confimacicn o - '
i B | Mero E
() Omitir los ficheros existentes - opherack A
("1 Repombrar automaticamente - )i Protege_3.3.1 3
. |, apis
Varios |, applications
|| Braeren s | examples
[7| Conservar los ficheros dafiados {re
[ Mostrar fich | Explorad g
|| Mastrar ficheros en el Exploradaor .
S G S S L | IninstallerTata 2
l Guardar opciones 4 3
oKk || Ganeel || Hep

ANEXO B

También nos bajaremos el fichero de ejemplos beangenerator_examples.zip y lo

descomprimiremos en el directorio donde hayamos instalado Protégé.
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@ beangenerator_examples.zip - WinRAR (copia de evaluacion) |M|
Archiva: Ordenes Herramientas  Favorites  Opciones  Ayuda
3 A -, 3>
= S
: g Carpeta y opciones de extraccion @I&J
Afiadir  Extraeren Col
: 0 - 2 = | | General | Avanzado
: beangenerator_f
- — = Campeta de destino (si no existe, se creard) Mostrar
Nambire: 1 4 C:\Program Files“Protege_3.3.1 -
..
—, Modo actualizar
FIPAAgentianagement.pi N . Microsoft Windows Vista L«
FIPAAgentManagement.pi :?' Edraery reemplazar los ficheros . Microsoft Works
FIPAAgentManagement.p [ -__- Extraer y actualizar los ficheros i mo\T I"gzll-::r
MusicShopOntology.pins (7 Actualizar sélo ficheros existentes : MguBuE:ldl o
MusicShopOntology.pont Modo sobrescribir . MSM Messenger
MusicShepOntology.ppri B Conffiiriar soheescatura , MSXML 4.0
O¥¥LMusicShapion] -::- Sobrescribir sin confimacién el <1 Ne: o
OWLMusicShop.pprj =R ) Hill oRncTE pil
() Ormitir los ficheros existentes
OWLSimplelADEAbstractC e ; i ot A1 =
= T (_) Renombrar automaticamente G- | apis
OWLSirmnple) ADEAbstract( . o ol L
SimplﬂADEAbstractOntoE Varios | examples
Simple] ADEAbstractOntoll [ | Bxdraer en subcampetas i
SimpleJADEAbstractOntalf [ Conservar los ficheros dafiados I |°|95_
i i | pluging
|| Mostrar ficheros en el Explorador -y UninstallerData
= fl- L Pmtene 410 alnha 2
[ Guardar opciones ‘ 4 i | ]
‘|
[ ok || cancel || Hep |
= Lo

Ahora ya podemos crear nuestras ontologias con Protégé. Vamos a ver codmo
podriamos implementar la ontologia bomberosOntology para JADE, usando este

programa.

EstoyDisponible NoEstoyDisponible FuegoApagado

{predicado) (predicado)

(predicado)
tiempo: Tiempollegada

T

motivo: Motivo fuego:Fuego

ApagarFuego
bomberosOntology (Accion)

(Ontology)

fliego:Fuego

——

TiempoLlegada Motivo Fuego
(Concept) (Concept) (Concept)
tiempo:Integer motive:String distancia: Integer

. =
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Lo primero sera iniciar Protégé y desde el menu File seleccionamos Open... y
abriremos el proyecto SimpleJADEAbstractOntology.pprj que cuelga del

directorio Protege_3.2.1\examples\ .

< Protégé 33.1

File: Edit Project ‘Window — Help

<4 Open Project ﬁ
Buzcar en: |E examples "| & EE'
ETIE 5
=] FPssgerthianagemert por |
E‘I MuzicShopOntalogy ppr
E] ChML ML EicShop ol
LRL Ol vusicShop por
B O SimpleJ ADEAbstractOntology .ol
EI O SimpleJ ADEAbstractOntology ppr
E'I SimpleJ ADEARbstract Ontology pprj
Server

Mombre de archivo; | |

Archivos de tipo: |Supparted Files (* pprj, *.owl) "'|

| o oK | | . Cancel

A partir de ahora ya podremos:

« Crear conceptos como subclases de la clase Concept.

« Crear acciones como subclases de la clase AgentAction.
« Crear agentes como subclases de la clase AID .

« Crear predicados como subclases de la clase Predicate.
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égé 331 (fleA\CAUsers\Sandy\Desktop\plugins*%20protege\beangenerator\beangenerator._examples\examples\SimpleJADEAbstractOntology ppr, Protégé Files (pont and pins) = (B LX)

H o B R s W ﬁpmlégé

| ™ Skts | Forms | @ insterces | A& Queries | @ ® Classes & Instances |
For Project: 4@ SimpleJADEAbstractOntlogy For Class:  {THNG  (nstance of STANDARD-CLASS) Y
Class Hierarchy. - T | Hame Documentation Constraints A XYy
THING THING
> SYSTEMGLASS
¥ © Concept Role
8::h Abstract O
© Agertaction
@ Preciezte Template Slots A A=K e
Name Cardinaty Tywe Gther Facets
Superclasses & s

Para crear un concepto solo tenemos que hacer click con el botén derecho sobre
la clase Concept y pulsar Create Class , luego daremos un nombre al concepto.
Es importante crear los conceptos antes que los predicados o las acciones, ya que

estos ultimos van a requerir algan concepto para su definicion.

r O Classes |/- Slots |/ = Forms |/ # Instances
CLASS BROWSER

For Project: @ Simple ADEALstractOntalogy Fc

Class Hierarchy Mo & X v
TTHIMG
L 3 CEYSTEM-CLASS

¥ O Cone
e . Create Class

O =

(-] Create Subclazs Uszing Metaclass .
© Preq ¥ Delste Class

Change Metaclass...

Change Metaclass of Subclasses. ..

Hide Class

Expand

Collapsze
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En este caso daremos el nombre Fuego al concepto y como este tiene un atributo
llamado distancia, tendremos que crearlo haciendo clic sobre el icono Crear Slot .
Desde la ventana de creacion de slot seleccionaremos el tipo del atributo, en este
caso Integer. Podremos crear slots de tipos basicos como integer, string...etc
pero también de clases que hayamos definido.

Cuando lo hayamos definido cerramos la ventana y automaticamente se guardara.

| © casses | spts [ 3 Fms | @ instances | & Querss | ©® asses  rtarces |

For Project: @ SimpleADEALstractOntology For Class: & Fuego  (instance of JADE-CLASS) RO

Class Hierarchy AW % M| game Documentation Constraints Ao
THIRG Fuego
| 2 CEYETEM-CLASS
¥ O Concept Dt
® aD = distancia ({instance of STANDARD-SLOT) (] ]
@ Agertsction |-
@ Fuego Hame Documentation Template Yalue “& [ 0 & - m =
© Predicate distancis | Other Facets
Value Type
Elnteger '|
| ek = Default Values 7= |
e
Boolean Cardinaliby
Class .
Float (| required at Ieasil:l
Inztance
| !nteger. D miitiple at most 1 Domain
String : @ Fuego
Superciasses L g Inverse Slot o= oo o =
O Concept | | | | | E
q] Z

Para crear un predicado seguiremos los mismos pasos, seleccionaremos Create

Class desde el menu desplegable y daremos un nuevo nombre al predicado.
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r 0 Claszes r B Ziots = Forms r # Inztances
CLASS BROWSER ﬂ

For Project: @ Simple) ADE&bstractOntology Fm
Clas= Hierarchy A e X - Hi
THIRMG Pr

> Y STEM-CLASS
¥ O Concept Ry
o AD i

O Agertiction
@ Fuego S
) Predj=ct —
|

0 Creste Clazs
Create Subclass Using Metaclazs. .

W Delete Class

Change Metaclazs..

I: Hide Clazs

Superclasg
THIRG

Expand

Collapze

I i

A la hora de asignar nombre tanto a clases como a slots, tendremos que tener
cuidado de no elegir nombres que ya estén asignados. Si es asi, se mostraran en

color rojo y no nos permitird crear la clase o el slot.
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For Class: @ EstoyDisponible

finstance of (JADE-CLASE)

Documentation

ANEXO B

Ay D

Constraints P

Clas= Hierarchy “
(THING EstoyDisponible
| 2 ISYSTEM-CLASS
¥ O Concept - — :
@ AD = Simple] ADEAbstractOntology Slot 3 (instance of :STANDARD-SLOT) @Eﬂ
O AgentAction v A > =
Hame Documentation Template Yalug = x o n
@ Fuego -'
¥ © Predicate |FU890
L EstoyDisponibleq
Value Type
Strin y | ar + -~
| 2 Default Values “= ™ B H
Cardinality
O recuired
| [ muttiple Domain ® @
@ EstoyDisponible
Superclasses Minimum Inverse Slot
& Predicate |

Si el atributo de una clase tiene como tipo otra clase, como pasa en el caso del

predicado EstoyDisponible, solo tendremos que seleccionar Class en Value Type,

pulsar el icono Add Class y seleccionar la clase correcta.

Después de definir todos los conceptos y los predicados, vamos a definir las

acciones, en este caso definiremos la accion ApagarFuego , lo haremos de forma

analoga a como hemos creado los conceptos y los predicados.
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r 0 Classes |/ B Zots |/ = Forms |/ # Instances |/ noag

CLASS BROWSER m

For Project: @ SimpleJADEA&bstractOntology For Clas=s

-

Clas= Hierarchy oW & X -

Hame
THIMG Agerthct
Role

> CENETEM-CLASS

¥ O Concept
@ AD Abstract
O Agent2ctinn
@ Fuego © Creste Class L“
¥ @ Predicate Create Subclass Using Metaclass .. B
@ Bstovl o pelete Class B
Change Metaclazs..
Hide Class
Expand
Collapse

[T

Si tenemos que afadir algin atributo que ya se ha definido previamente, como es
el caso del atributo FUEGO, que ya ha sido usado en el predicado FuegoApagado,
pulsaremos el icono Add slot y desde ahi seleccionaremos el atributo correcto, en
este caso FUEGO.
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Ahora que ya hemos definido la ontologia, vamos a usar BeanGenerator para que

nos genere el codigo fuente en Java para JADE. Primero activemos el plugin.

Desde el menu Project seleccionamos la opcion Configure...

opcion OntologyBeanGeneratorTab y pulsamos OK.

Proect  Window Tooks  Algernon  Help

y marcamos la

Bl SimpleADEAbstractOntology Protégé 33.1  (fileACAUsers\Sandy\Desktop\plugins%20protege\beangenerator\beangenerator_examplesiex]

m Archive Current Yersion

75 Rewer to a Previous Yersion

<€ Configure file//C:/Users/Sandy/Desktop/plugins%20protege/bea ngeneratorfbea...lﬂ_hj

Manage Included Projects

Merge Inchided Projects

Configure...

Metrics...

Encodings

[ Tab Widgets | Options r Wizards |

Tabs = ¥
visile | Tab Widget |
[wl  InstancesTab bt
[Wl  CueriesTab
[wl  ClsesandinstancesTah il
[w]  JambalayaTab
[wl  JessTah
[ AgernonTab
[]  ChangeskBYiewTak
[l ChangesTah
[]  ChangeStatisticsTab
[ DataMasterTab
[ DebuggerTestTah
[ FacetConstrairtsTab
[ InstanceTreeTah W
[ KAToolTeb
[]  HnowledgeTreeTab
¥l OniologyBeanGeneratorTab
[ OrtovizTab
[ OWLbLindividualsTab
[ owLFormsTak
[ PalConstraintsTak
[ PromptTab =

| V,OK 7‘ Cancel

Ahora desde la pestafia Ontology Bean Generator

elegimos el nombre del

paquete en que se va a englobar la ontologia, luego el directorio donde queremos

gue nos genere el cbédigo y por ultimo el nombre que queremos para nuestra

ontologia.
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Els  Edt Eroject Window Tools  Algemon  Help

B R b ¢

0Oe d <+

* Clsses | ™ sigls | = Forms | ® instances | M ueries | @ Classes & nstances | @ Jambslaya® || o/ Jess | & Ortoiogy Bean Generstor |

status:
Ontelegy Bean Generator for Jade 3.1

(2.5 mypackage.onto)

location exc. package (e.0. home/chrisiprojsctsimyproiectisrcl)
This directary il be created if it doesnt already exist

ontologydomsin (e . Newspaper)

iorow

Generate Beans

example:

public olss GO inplemsrts Gonospt {
rivate int price;

public void setPricefint value) {

this price=value;

1
public int getPrice()
return this price;

fitiwate String title;
public void setTitle(String valu) {
this tle=value;

1
public String getTitle)) {
return this tie;

powered by

[ — ]

rogress|

[l generate jade ontology file

[l generate beans

7] use JADE names when specified

() J2SE JavaBesn compatible [JADE]

® J2SE and Java 1 1 compatible [JADE, JADE-LEAP]
£ J2ME compstisle [JADE-LEAP]
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ANEXO C. INSTALACION DE JADE

JADE (Java Agent Development Framework) es una plataforma de desarrollo de
aplicaciones multiagente conforme a los estandares de FIPA (Fundation for
Intelligent Physical Agents). Ha sido implementado completamente en Java como
codigo abierto. Se compone de dos elementos principales: una plataforma para
agentes conformes a las especificaciones de FIPA y un paquete para desarrollar

estos agentes en Java.

Contenido de la instalacion de jade -2.61

Se supone un PC con sistema operativo Windows y el entorno Java preparado. Si
es necesario deberemos ejecutar en la correspondiente ventana del intérprete de
comandos la linea:

set PATH=%PATH%;Directorio_Instalacion_Java \bin

Los binarios de Jade-2.61 han sido desarrollados con el JDK-1.2 pero también han
sido probados con el JDK-1.3. Los ejemplos de este documento se probaron con
la versibn JDK-1.4.1 01. Se pueden descargar de la direccion
http://sharon.cselt.it/projects/jade/. Ademéas es posible obtener en esta direccion

las fuentes, documentacion y ejemplos de aplicacion.

En nuestra instalacion actual, la maquina tendra una instalacion de Jade en el
directorio C:\Jade-2.61. Este directorio sera referenciado en el resto del
documento como JADE. Colgando del directorio JADE tenemos cuatro
subdirectorios:
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1. demo. Ejemplo de uso de Jade. Ficheros para la ejecucion y de

explicacion.

2. doc. Documentacion de Jade. Incluye la APl y manuales de
programacion, administracion, ontologias y seguridad. También hay una

explicacion de los ejemplos contenidos en el subdirectorio src\examples.
3. lib. Jar de Jade.

4. src. Contiene dos subdirectorios, demo y examples, El primero contiene
los fuentes correspondientes al ejemplo en el directorio demo del punto 1.

El segundo contiene las fuentes de varios ejemplos mas simples con Jade.

Los ejemplos siguientes han sido extraidos del administratorsguide.pdf,

programmersguide.pdf y CLOntoSupport.pdf.

Instalacion

Para poder trabajar con Jade es necesario hacer disponibles las correspondientes
librerias. Los sistemas multiagente se componen de mudltiples elementos, los
agentes. Aunque en la mayor parte de este tutorial se empleard un IDE grafico
puede ser necesario arrancar agentes desde la linea de comandos. Para hacer
disponibles las librerias desde la linea de comandos del sistema operativo hay que

hacer:

prompt> set
CLASSPATH=%CLASSPATH%;JADE\lib\jade.jar;JADE\lib\jadeTools.jar;JA
DE\lib\Base64.jar;JADE\lib\iiop.jar;.

En el caso de un IDE grafico, nuestro proyecto tendria que tener disponibles las
librerias sefialadas en la linea anterior jade.jar, jadeTools.jar, Base64.jar y iiop.jar.
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Arranque

Los agentes de Jade arrancan dentro de contenedores gestionados por la propia
plataforma. A través de estos contenedores se les proporcionan los servicios
basicos de ciclo de vida y comunicacion. Para arrancar el contenedor principal en
modo interactivo empleamos la linea de comandos:

prompt> java jade.Boot —gui

Es posible inicializar contenedores en otras plataformas con la opcién host. Para
no sobrecargar la maquina con IDE’s es recomendable que al menos la plataforma

se arranque desde la linea de comandos.

Con el contenedor principal arrancado podemos iniciar agentes con la linea:

java [options] [AgentSpecifier list]

donde AgentSpecifier list es una secuencia de strings separados por espacios.
Cada string es de la forma
NombreAgente:ClaseAgente(Argumentos)

donde:

NombreAgente es el nombre del agente en la plataforma.

ClaseAgente es el nombre cualificado de la clase que implementa el

agente. El contenedor cargara dinamicamente esta clase.

Argumentos es la lista de argumentos que se pasan al agente en su

creacion.
Un ejemplo con los agentes del directorio examples seria:

Prompt> java jade.Boot —container

senderl:examples.receivers.AgentSender
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ANEXO D. EJECUCION DE JADE, PARA QUE INTERACTUEN LOS
AGENTES CON LA ONTOLOGIA FINAL.

Se sigue los siguientes pasos:

1. Se abren tres consolas de DOS para observar la comunicacién entre
agentes. En primer lugar en cada consola se establece el CLASSPATH
para incluir los archivos JAR en el subdirectorio lib y el directorio actual. De

la siguiente manera:

set
CLASSPATH=%CLASSPATH%;.;c: \jade\lib\jade.jar;c: \jade\lib\jadeTool
s.jar;c:\jade\lib\ Base64.jar;c: \jade\lib\iiop.jar

2. En la consola 1, se inicia el contenedor principal de la interfaz de usuario

grafico de Jade, con la siguiente sentencia, java jade.Boot —gui
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B Ch\Windows\system32\cmdiexe - java jade.Boot -gui

AA? B5:42:53 PH jade.core.messaging-MessagingService clearCachedSlice I:
learing cache

HA? B5:-42:53 PH jade._mtp.http HITPServer <init?

TP-MIP Using XML parser com.sun.org.apache.xerces.internal.jaxp.SAKParse
AXPSAXParser

AE? B@5:-42:53 PM jade.core.messaging-Messagingferuvice hoot

P addresses:

AgentContainerInpl joinPlatform

inerifDelllizer is ready.

218172807 B5:47:51 PH jade.core_PlatformManagerImpl localAddMode

IMFO: Adding node <Container—1>* to the platform

21812887 B5:47:51 PH jade.core_messaging.MessagingService clearCachedSlice
INF(: Clearing cache

21012009 B5:47:51 PM jade.core.PlatformManagerImpl?l nodefAdded

INF): —— HNode {Container—1> ALIUE ——

218172807 A5:49:88 PH jade.core_PlatformManagerImpl localAddMode

IMFO: Adding node <Container—2> to the platform

21-81-2887 B5:49:88 PH jade.core_messaging.MessagingfService clearCached®lice
IMFO: Clearing cache

21012009 B5:49:88 PM jade.core.PlatformManagerImpl?l nodefdded

INFO: —— HNode <{Container—2» ALIUE —
'J RMA@DellUser-PC:1099/JADE - JADE Remote Agent Management GUI eSS
File Actions Tools Remote Platforms Help
eleldefsn oo BE g Led oo
¢ B2 AgentPlatforms N [a[ [ name [ addresses [ state |  owner

¢ 2 "DellUser-PC:1099/JADE" ‘ {NAME [\DDRESSES |STATE [OWNER

o~ @8 Main-Container |—
o~ @8 Container-1 L
o @8 Coniainer-2 1=l

3. Primeramente, en la consola 2, como se observa a continuacion, se lanza
el primer agente Centralbomberos con el siguiente comando: java
jade.Boot - container cl:CentralBomberos c2:CentralBomberos

c3:CentralBomberos c4:CentralBomberos
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BN C\Windows\system32\cmd.exe - java Jade.Boot -centainer cl:CentralBomberos CZ:CentraIBGmbem...l-ilgli'J

This is JADE snapshot — revision SWCREUS of SUCDATES
downloaded in Open Source,. under LGPL restrictions.
at http:/~rjade.tilah I

28,01 720009 12:88:29 PM jade.core.BaseService init

INFO: Service jade.core.management.fAgentManagement initialized
28-801-200% 12:098:29 PM jade.core.BaseService init

INFO: Service jade.core.messzaging.Messaging initialized
2801720009 12:88:29 PM jade.core.BaseService init

INFO: Service jade.core.mobility.AgentMobhility initialized
28-801-200% 12:098:29 PM jade.core.BaseService init

INFQ: Service jade.core.event_Motification initialized
2801720009 12:88:27 PM jade.core.messaging.MessagingService clearCachedSlice
INFO: Clearing cache

28,801,200 12:098:48 PM jade.core.fAgentContainerImpl joinPlatform
INFO:

Agent container Container—10Dellllser—PC iz ready.

c4: Pendiente alarmas...
c2: Pendiente alarmas ...
cl: Pendiente alarmas...
cd: Pendiente alarmas...

Luego, en la consola 3, Lanzamos el segundo agente Alarmado,
pasandole como parametros las centrales de bomberos, con el comando:

java jade.Boot -container alarmado:Alarmado(cl c2 c3 c4)

Bl C\Windows\system32\cmd.exe - java jade.Boot -container alarmado:Alarmado(cl c2 c3 cd)

C:~BomherozOntology>java jade.Boot —-container alarmado:Alarmado<cl c2 c3 c4>
21012009 O5:49:88 PMH jade.core.Runtime beginContainer
INFO:

Thiz is JADE snapshot — revision SWCREUS of SWCDATES

dovwnloaded in Open Source, under LGPL restrictions.

at http:/sjade-tilab.com~”

21-81-208% B5:49:88 PMH jade.core.BaseService init

INFO: Service jade.core.management.AgentManagement initialized
21/01.-2002 B5:479:88 PM jade.core.BaseService init

IMF(: Service jade.core.messaging.Messaging initialized
21-81-200% B5:49:88 PMH jade.core.BaseService init

INFO: Service jade.core.mobility.AgentMobhility initialized
21/01-20802 @5:47:88 PM jade.core.BaseService init

INFO: Service jade.core.event.Motification initializ=ed
21012009 O5:49:88 PH jade.core.messaging.MessagingService clearCachedSlice
INFO: Clearing cache

¥ﬁ§31/2389 A5:47:87? PM jade.core.fAgentContainerImpl joinPlatform

Solicitando ayuda a varias centrales de seguridad...
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BN C\Windows\system32\cmd.exe - Java jade.Boot -container cl:CentralBomberos c2:CentraIBGmbem...|-5|E|i-J

Central c3: Salimos corriendo
Central cl: Hemos recibido wuna llamada de alarmadolDelllUser—-PC:18%%-JADE diciend
o gue ha visto a Objeto
1: Salimos corriendo
seguridad c2: Hemos vuelto de realizar la tarea.
seguridad c3: Hemos vuelto de realizar la tarea.
seguridad cl: Hemos vuelto de realizar la tarea.

seguridad c4: Hemos vuelto de realizar la tarea.

c2: Hemos recibido wuna llamada de alarmadoPDelllUser—PGC:1892/JADE diciend
o gue ha visto a Objeto
Central c2: Salimos corriendo
Central c3: Hemos recibido wna llamada de alarmadof®DelllUser—PC:1892-JADE diciend
o gue ha visto a Objeto
Central c3: S8alimos corriendo
Central cl: Hemos recibido wuna llamada de alarmadolDelllUser—PC:18927-JADE diciend
o gue ha visto ]
Central cl: Salimos corriendo
Central de seguridad c2: Hemos vuelto de realizar la tarea.
Central de seguridad cl: Hemos vuelto de realizar la tarea.
Central c4: Hemos recibido wna llamada de alarmadolDelllUser—-PC:1892-JADE diciend
o gue ha visto ]
Central c4: Salimos corriendo
Central de seguridad c3: Hemos vuelto de realizar la tarea.
Central de seguridad c4: Hemos vuelto de realizar la tarea.

Y como se puede observar se da la comunicacion entre los agentes,
CentralBomberos se encuentra pendiente de que haya una alarma, entonces
Alarmado observa una persona desconocida en un area prohibida y dispara una
alarma en donde solicita ayuda a las centrales, como CentralBomberos se
encuentra pendiente de la alarma, al recibir este aviso envia a la central que esté
disponible a realizar la tarea de Revisar lo sucedido y regresa devolviendo un

mensaje que la tarea ya fue realizada

93



